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So You Want To Be a
Game Designher







Be a Game Designer

e Entscheidungen hinsichtlich des Spielkonzepts

e Eine*r sollte den Hut auf haben!

e Attraktivitit & Umsetzbarkeit

e Genau zuhoren (Team, Zielgruppe, Spiel, sich selbst)
e Aufs Wesentliche reduzieren

e Eigene Note



Game Design Document




Projektseite im Wiki anlegen
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Game Design Pillars



Gameplay Features



Core Mechanic

* Player Actions?
e Movement?
¢ Jumping?

o Aktionen?




Story

* Problemstellung & Spielgeschichte
¢ Setting
e Charaktere

e Schauplatze



Spielziel

e Win / Lose Bedingung?

e Leben- / Energiesystem?
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Ereignisse

* Besondere Gameplay Events? y
S

e Besondere Levelmechaniken?



Items

e Upgradsysteme
» Collectables

* Power-Ups




Game Loop



Game Loop

OBJECTIVE

State
of the game that
the player must
attain

The system Player action
reward the player using an available
positively or/and tool and how skills

negatively are used

CHALLENGE




Game Loop

SpielerIn betritt (Mond)Phasen
Ebene beqginn

Wechsel zur

s Phase 1 -
ndchsten ase
Ebene oder Orlentle.ren
Extraction (POIs finden)
Phase 3 - | Phase 2 -

Kampf Vorbereitung




Aesthetics (Look & Feel)



Spielwelt

e Environment Design
e World Design

e Theme




Art Syle
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PIXEL ART
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Keyvisual

FINDING Ay




Sound Design

SOUND DESIGN
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Game Design Pillars




Game Design Pillars

e Grundpfeiler eures Designs
e 3-5 grundlegende Elemente

e Kernmechaniken, Thema, Setting, Art Style,
Emotionen...



Game Design Pillars

e Kommunikation & Entscheidungshilfe
e Auf das Wesentliche konzentrieren
e Dient dieses Feature den Grundpfeilern?

e Auch umsetzbar?
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’ Stiitzen anvisiertes Spielerlebnis

Exploration

Traversal

Scavenging

Options
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Bagus Herdiyanto (2016): [NES] Super Mario Bros Short Gameplay.
YouTube. https://youtu.be/_ wVQKqgXéo-I (16.11.21)



https://www.youtube.com/watch?v=_wVQKqX6o-I




Ubung Game Design Pillars

3-5 grundlegende Elemente (Kernmechaniken,
Thema, Setting, Art Style, Emotionen...)

We Can Do It!




Production



Technology

e Engine
e Assets

e Zielplattform




Iterativer Workflow

-> Game Design: Konzept

-> Art & Sound: Asset Produktion (realisierbar?)

-> Dev: Features & Assets implementieren (realisierbar?)
-> Level Design: Spielsequenzen ausgestalten

-> Playtesting: User Feedback ”1

-> Game Design: Review



ITERATION
DIAGRAM



Fail faster!




Projekt Management

o Zeitliche & inhaltliche Planung
e GroBte Herausforderungen

e Milestones




e Detaillierter Uberblick

e Aufgaben in Tasks zerlegen

e Aufwand verdeutlichen

e To-Do-Liste fiir internen Workflow
e ,Need” und Priorisierung

e Lebendiges Werkzeug

Asset & Feature Liste




Stundenaufstellung
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Plattformer
Testlevel

Kolja Bopp



Level Skizze

02 plant your palmtree

Bonus room

m \ Komposition
4 deep forest
e O

deep forest

. broken forest
Environment
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Womengroup: Quest Diald i gatekeeper Dialog
& Plant Tutor

->: help us,
K: | like Trees

Notizen
-> plant 12 magic seeds

Projekct popup
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Levelarchitektur
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e Perspektive
e Laufrichtung




Eckpunkte

e Start
o Ziel

e Events
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Plattforming

¢ Plattformen
e Lauflinie

e Besondere Levelmechaniken
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Gameplay Challenge

¢ Hindernisse

e Gegner




Items

e Collectables

* Power-Ups
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