VIVID GAMES




PRZY JEDNYM STOLE
Z SZEFEM KUCGHNI

Z PAMIETNIKA PRODUCENTA
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INSPIRAGJA

HIDEO_KOJIMA @ @HIDEO_KOJI... - 36m
Making game as cooking for example. Chef
decides the full course menu by choosing
Ingredients, equipments, and cooking
methods. And make a thorough
Investigation of each dish by looking,
smelling, tasting and listening. Then see the
line ups of each dish and make adjustment.
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JAK PRZYGOTOWAC NOWA
POZYCJE W MENU?




OGRANIGZENIA | KIERUNEK
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- ® JAKI JEST TYP DANIA, KTORE TWORZYMY?

'

® /A ILE | KOMU CHCIELIBYSMY
JE SPRZEDAWAC?

-

® JAKI JEST STYL NASZEJ RESTAURACJI?

‘__‘




GI'.OWNE ELEMENTY 1| NAZWA
e B

® SZUKAMY INSPIRACJI | SPRAWDZAMY
KONKURENCJE

#mma - ® EKSPLORUJEMY | ZACZYNAMY
Y ETeg é LACZYC ROZNE ELEMENTY

T .
4L 7V @ BAzA | GROWNE DOSWIADCZENIE SMAKOWE

‘ \/10 WIEMY CO ROBIMY - WOLOWINE

- W GZERWONYM WINIE CZY GRILLOWANA
| KARKOWKE
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PIERWSZY KES

B "™ |® SPRAWDZAMY SMAK | POTENCJAL -
F e " . [ czv 10 JEST SMACZNE?

i

'® NA POCZATKU ,,NA SZYBKO” BAZUJAC
~ NA DOSTEPNYCH MATERIAtACH

® (GZY DA SIE OCENIC SMAK ,,NA PAPIERZE”
BEZ PROBOWANIA?

® ZDEFINIUJ ,,SMACZNE"




ITERAGJE KU PERFEKGJI

- e UDOSKONALAMY BAZOWE SKtADNIKI
SZUKAJAC NAJLEPSZYCH PRODUKTOW

@\ @ ITERACYJNIE ODNAJDUJEMY NAJLEPSZE
 S7SS8S  DODATKI | PRZYPARWY

‘ SZUKAMY NAJLEPSZYCH NARZEDZI
. |1 SPOS0BU WYTWARZANIA

o SZUKAMY DROGI JAK PRZYRZADZIC DANIE

P S



PRZEPIS

® SPRAWDZAMY ILE ZAJMUJE

PRZYGOTOWANIE ORAZ ILE 0SOB JEST
POTRZEBNYCH

® UPEWNIAMY SIE, ZE MIESCIMY
SIE W OGRANICZENIACH

® ZESPOL MUSI WIEDZIEG CO | JAK POWINNO
ZOSTAC PRZYGOTOWANE

® SPRAWDZAMY JAKOSC WEWNATRZ ZESPOLU




PRACA NA SZERSZA SKALE | DETALE
- 4 I"" ViR Y

® USTALAMY PODZIAt KOMPETENCJI W ZESPOLE
| WSPOLNY PLAN REALIZACJI

® SPRAWDZAMY ILE TRWA WSPOLNE PRZYGOTOWANIE

N¥ ® ZBIERAMY WEWNETRZNE* OPINIE
| DOPRACOWUJEMY DANIE

" © DOBIERAMY NAJLEPSZA ZASTAWE | WINO

=5 4~ @ USTALAMY JAK DUZ0O SKLADNIKOW DZIENNIE
"N MUSIMY KUPIC




POTRAWA WGHODZI DO MENU




A JAK WYGLADA PROCES
TWORZENIA GIER?




Z STEP ONE

(] STEP TWO

(1 STEP THREE~S
ﬁ‘

Scope
(Features,
Functionality)

Resources Schedule
(Cost, Budget)




THE METHOD 2.0
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IDEA

® PRZYGOTOWUJEMY WSTEPNY POMYSt JAKA GRE CHCEMY ZROBIC:

® TYP GRY, JEDNOZDANIOWY PITCH GRY ORAZ FANTAZJA GRY

® POMYSt NA GROWNA MECHANIKE | FILARY GRY

® ODBIORCY ORAZ USPs

® DEFINIUJEMY WSTEPNE OGRANICZENIA (NP. BUDZETOWE, TECHNOLOGICZNE)

®© BADAMY RYNEK | SPRAWDZAMY INNE GRY

® \W EFEKCIE MAMY PROPOZYCJE CO CHCIELIBYSMY ZROBIC ORAZ UMIEMY PRZEKONAC SIEBIE /
ZESPOL / INWESTORA, ZE WARTO SPRAWDZIC POMYSt




VISION
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OF CONCEPT



PROOF OF CONGEPT

© UDOWADNIAMY JAKA GRE CHCEMY ZROBIC ORAZ JEJ POTENCJAL

® PREZENTUJEMY GEOWNA MECHANIKE ORAZ GEOWNA PETLA GRY

® DEFINIUJEMY TRZY KLUCZOWE ELEMENTY GRY - POSTAC GRACZA, KAMERE, STEROWANIE
(3xC)

® EKSPLORUJEMY ROZWIAZANIA DO MOMENTU UZYSKANIA SATYSFAKCJONUJACEGO EFEKTU

® POKAZUJEMY KIERUNEK ARTYSTYCZNY

® R0ZPOCZYNAMY PRACE NAD WEWNETRZNA TECHNOLOGIA, ALE NIE KORZYSTAMY Z NIEJ
DO ZAPREZENTOWANIA POMYStU W GRYWALNEJ WERSJI




PUBLISHABLE
VISION FIRST PLAYABLE
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PROOF OF
CONCEPT




PUBLISHABLE FIRST PLAYABLE

® PRZYGOTOWUJEMY GRYWALNA WERSJE PRODUKTU POKAZUJACA WERTYKALNY PROJEKT GRY

® UDOSKONALAMY GLOWNE MECHANIKI | DODAJEMY DODATKOWE MECHANIKI

® BUDUJEMY PRZYKEADOWY FRAGMENT GRY

® POSIADA WSZYSTKIE FUNKCJONALNOSCI DOSTEPNE W CALEJ GRZE ORAZ LOKALNE FUNKCJONALNOSCI
DOSTEPNE NA WYBRANYM CALOSCIOWYM FRAGMENCIE

® TWORZYMY TECHNOLOGIE | PROJEKTUJEMY CAtA GRE NA MAKRO POZIOMIE

® PROTOTYPUJEMY NOWE ROZWIAZANIA W ZDEFINIOWANYM KIERUNKU

® JSTATECZNY MOMENT, ZEBY ANULOWAC LUB ZUPELNIE ZMIENIC GRE

® WYRZUCAMY CO SIE TYLKO DA, ZEBY SKUPIC CALY ZESPOt. NA GLOWNYM DOSWIADCZENIU



PUBLISHABLE FIRST PLAYABLE

® MIAMY ZDEFINIOWANY ZAKRES PRODUKTU ORAZ PRZETESTOWANE PIPELINE’Y
TWORZENIA POSZCZEGOLNYCH ELEMENTOW

® GRA POWINNA BYC JAKOSCIOWO GOTOWA DO ODBIORU PRZEZ ZEWNETRZNEGO
ODBIORCE

® (GRA MA POKAZAC CO | JAK CHCEMY WYPRODUKOWAC

® INWESTUJEMY MNIEJ NA POCZATKU, ZEBY POZNIEJ NIE STRACIC DUZ0



PUBLISHABLE
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ALPHA




ALPHA

® PROJEKTUJEMY NA MIKRO POZIOMIE | IMPLEMENTUJEMY WSZYSTKIE
MECHANIKI GRY

© BUDUJEMY CAtA TRESC GRY | MAMY MOZLIWOSC ZAGRANIA W CALOSC

® TESTUJEMY GRE Z POTENCJALNYMI GRACZAMI NAJSZYBCIEJ JAK SIE DA

® ROZWIAZUJEMY BLOCKERY | WSZYSTKIE KRYTYCZNE PROBLEMY



PUBLISHABLE

PROOF
OF CONCEPT ALPHA




BEITA

® BUDUJEMY DOCELOWA JAKOSG GRY - NAJWAZNIEJSZY MOMENT
W CALYM PROCESIE!

® BALANSUJEMY | DOPRACOWUJEMY SZCZEGOLY WSZYSTKICH ASPEKTOW GRY

®© KONCZYMY PRACE NAD JAKOSCIA ASSETOW

® TESTUJEMY CALA GRE | NAPRAWIAMY WSZYSTKIE WIDOCZNE BLEDY

® DODAWANIE ZUPELNIE NOWYCH FRAGMENTOW GRY TO CZERWONE SWIATLO!




PUBLISHABLE

PROOF OF GOLD
CONCEPT ALPHA MASTER




GOLD MASTER

® JSTATECZNIE STABILIZUJEMY GRE

e Z POMOCA (A WERYFIKUJEMY DOCELOWA JAKOSC

® \WPROWADZAMY CORAZ MNIEJ POPRAWEK | WYPROWADZAMY ZESPOL
Z PROJEKTU

® DON'T SHAKE THE JELL-0

® PRZEPROWADZAMY CERTYFIKACJE




PUBLISHABLE
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PROOF OF GOLD
CONCEPT ALPHA MASTER
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RELEASE




PRE-
CONCEPT PRODUCTION PRODUCTION POST-PRODUCTION / POLISHING RELEASE

PUBLISHABLE

PROOF OF GOLD
CONCEPT ALPHA MASTER




GOTOWANIE A ROBIENIE GIER?



PODOBIENSTWA | ROZNICE

+ PODOBNE CELE 0BYDWU PRODUKTOW: ROZRYWKA ,
SPRAWIANIE PRZYJEMNOSCI, PRZEZYCIA | EMOCJE

- FAZA KONCEPCYJNA TWORZENIA GRY MOZE
ANGAZOWAC WIECEJ 0SOB NIZ DO STWORZENIA

+ PRACA ZESPOLOWA | CZLOWIEK Z WIZJA JEDNEGO DANIA, CHOCIAZ. ..

+ TRAFIANIE W GUST NIE ZALEZY TYLKO OD UMIEJETNOSCH = JESLI MAMY DO STWORZENIA CALE MENU!

+ BUDOWANIE PRZEPISU NA REALIZACJE | SZALENSTWO PRZY - PRODUKOWANIE DANIA NA BAZIE PRZEPISU
PRODUKOWANIU BEZ PRZEPISU TO JEDNAK NIECO INNY PROCES NIZ PRODUKOWANIE

GRY NA BAZIE PRZYKLADOWEGO FRAGMENTU
+ PROCES KREATYWNY UWZGLEDNIAJACY EKSPLOROWANIE

' SZUKANIE INSPIRRG - W GOTOWANIU LATWIEJ O SZYBSZE EFEKTY,

+ STALE PROBOWANIE | ITEROWANIE KTORE MOZESZ OGENIAG



RADY SZEFA KUGHNI




ZANIM ZACZNIESZ ROBIC WOLOWINE
WELLINGTON, ZROB DOBRA JAJECZNICE ...



... | NAUCZ SIE SPRAWNIE
KROIC CEBULE!



W KREATYWNYM SRODOWISKU
BEZKRYTYCZNE PODAZANIE ZA ZASADAMI
NIE PRZYBLIZA DO TWORZENIA
NADZWYCZAJNYCH PRODUKTOW
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WYJATKOWE PRODUKTY POWSTAJA Z METODYGZNEGO PODEJSCIA
UZUPELNIONEGO CIEiKA PRACA, SZALENSTWEM | ODROBINA SZGZEéGIA!




DZIEKUJE!

3 M_JANCZEWSKI
MATEUSZJANCZEWSKI.PL
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