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Documentation en game design

* Concept papier / design treatment
® Design documents
* Spécification de produit / spécification de jeu
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Concept papier / design treatment

* Concept papier :

e Proposition de projet
* Game treatment document (GTD) :
e High concepts
o Eléments de I’histoire
e Cceur de jeu et style visuel
e Spécification technique
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Moodboard
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Un moodboard peut étre vidéo iron 2 minutes)
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e
/. .
Design documents

Game design overview (GDO) :

e Vue d’ensemble du game design document
Game design document (GDD) :
e « Plan » du jeu
« Bible » du jeu :
e Ce qui n’est pas dedans,

e ne doit pas €tre dans le jeu

e Souvent une base contractuelle

e Demand¢ par un client
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Game desigh document (GDD)

* Document présentant en détails :

* Document de référence

Univers

Regles

Look and feel
Modélisation
Programmation
Storyboard

Etc.

CRITICAL MASS- Prra—

CRITICAL MASS.

Game Design Document

[ SEE COPYRIGHT NOTICE ]

© 2001 Colin P. Fahey

* Document « vivant » (itératif)
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Storyboards

* Evolution illustrée des écrans principaux du jeu
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One page design (OPD)

Une mécanique de jeu entiere expliquée sur une seule page

What the player sees:

Can't Go-
Tiles

Contact with apuzk;

piece kills player

Avoud the Shift!

Dashed lines are not actually visible to
player, only shown to show boundaries
of tiles

/ Puzzle Layer

b ) - 2 adjacent tiles are always
o' open for player to move
between

-Tiles move 1 at a time to
create random new path
and close path behind

player
~ - ~ - > & s - 4
=2 _ox _>Z DENE - Speed of tile movement
i~ L . "
-7 NS e S - e Ss increases over time
= = S< N
i RS - ~ 2 Sy
- ~ < - ~
e S Sz ~
7 S ol
- ~ = 7 ~
> ~
e ~
e g - i b =
.
No Tiles Player Movement Laye

-These tiles are safe for player
when they are not covered
by a puzzle piece

« Un bon croquis vaut mieux qu'un long discours » — Napol¢on
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Exemple de plan de GDD

* Historique des changements

* Section [ — Vue d’ensemble du jeu

* Section II - Gameplay et mecaniques de jeu
* Section III — Histoire, cadre et personnages
* Section IV — Niveaux, progression

* Section V - Interface

* Section VI — Intelligence artificielle

* Section VII — Développement

* Section VIII — Game art

* Section IX — Installation, configuration, mise a jour

* Section X - Management
* Annexes
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Bon GDD

* Donne les objectifs du jeu

* Document se suffisant a lui-méme
» Idées/fonctionnalités avec des priorités
* Mode¢le de comportement (tous les détails du jeu)

* Donner des démarches de réalisation

é
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GDD : quelques conseils

Plusieurs contributeurs, un seul intégrateur

/

Un bon dessin est souvent meilleur qu’une explication

Les références a 1’existant aident la comprehension
Présentation intégrale du jeu

Présentation belle et vendeuse

Approche chronologique des concepts

Description approfondie du gameplay / des fonctionnalités
Prevoir d’€tre compris par le plus grand nombre

Penser méthodique et utile

Design de jeux vidéo Mickaél Martin Nevot - 1272
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wSpécification de produit

* Présentation de 1’équipe de développement
* Public cible
° Gameplay

°* Environnement de développement

* Planification détaillé (jalons, releases)

Multiple Project Summary
" Fil

\ Design de jeux vidéo
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Specification de jeu

UI Design / HUD Mock-up i

Détails de ’'implémentation :
e Pseudo-code

e Regles de développement
Mock-ups
Story-line : intrigue(s)
Storyboards
Scripts (narration) e

(2) Objective: Displays the objective that must be met for Victory.

7 (8) {9)

(3} Tool Tip: Displays a tip for the player, varies periodically.

Bible des personnages :

(5) Command Hints: Pop up menu to give a summary of the available commands,

°® PrOﬁlS et biographies {6) Food Counter: Displays the current amount of food that the Tribe has.

(7) Population Counter: Displays the current population of the Tribe.

(&) Spirit Counter: Displays the current Spirit Level of the Tribe.

Organigrammes
De¢tails artistiques, musicaux, sonores, videos, etc.

\ Design de jeux vidéo Mickaél Martin Nevot 14/27
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Mock-up
* Prototype d’interface utilisateur
* Maquette a I’échelle 1:1
* Présentation de ’utilisation

my?ube

Q> X4 ] € O
|
myTube Hi peldil | Account | History | Help | Log Oufﬁ
l Hm\[\ridm qﬂmnnels \lCummunify \
I_ H Videos |v| | Search |
Video Title Goes Here
ads go here
@ @ From: username
W More from username
®: 1)
’v‘ Some Video
[ share --Favorite Add to Playlist O Flag N Views: 1,238
Commencts: 1,722 Favarited: 1666 times Hanars: 21 Links: 5 " W
Comments & Responses (VISM Other Videa
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Outils de documentation

* Présentation type Microsoft PowerPoint (rapide/clair)

* Wiki (écriture collaborative et partagee)
* Traitement de texte (# ¢diteur de texte)

° Mock-up (prototype d’interface utilisateur)
e Balsamiq

e Fireworks

Creer, enrichir, partager,
un seul document suffit !

i | e e o i
.l".
\ Design de jeux vidéo
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Prototype

® Objectifs primaires (créateurs) :

e Tester rapidement des idées ou des fonctionnalités
e Faire naitre des idées (conception itérative)
* Objectifs secondaires (récepteurs) :
e Montrer, faire essayer (et obtenir du feedback t6t dans le projet)
e Convaincre, vendre

* Permet souvent de s’avancer (un jalon)

e Elimine les fausses bonnes idées

Un prototype est juste une €bauche fonctionnelle d’un

périmetre ciblé : 1l ne s’agit pas d’un jeu complet

s Mickas] Marin N osot————__17/27
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Prototype

Analogique Numérique

V223
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Sl S s
e "
Prototype final

http:/ /vouty . be/BME vesgkdny

Egalement appelé first playable prototype ou tranche finale

\ Design de jeux vidéo Mickaél Martin Nevot 19/27
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Playtest

» S¢ance d’observation lors d’un test d’un prototype ou
d’un jeu

e Type:

e Informel

e Focus group

e Evaluation d’expert
» Récolter les données
* Traiter les données

* Impacter (sur le projet)

\ Design de jeux vidéo
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Nouveaux visages des playtests

Auto-confrontation (individuelle)

e Expérience de jeu et joueur filmes puis rejoucs en présence du
joueur avec reactions (hésitation, frustration et plaisir)

e Tests : gameplay, navigation dans les menus, controles,
navigation dans un monde ouvert

Cloud testing

e Test par une communaute de joueurs (constituée ou ciblée)

e Testflight, HockeyApp, PlaytestCloud, GBTN, Stardust Testing
Prototype-papier

e Tests précoces peu chers (€valuation du potentiel)

e Interactivité parfois faible

e Tests : style, ambiance sonore, gameplay, navigation, menus

g T —____ Design de jeux vidéo Mickaél Martin Nevot "——
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Checklist avant démonstration

Préparation du contenu

LE BACKLOG, LES DIFFERENTES EQUIPES ET LES TESTEURS SONT CONSULTES ; LES SCENARIOS ENVISAGES
PAR CHACUN SONT COLLECTES

LES SCENARIOS SONT ORGANISES D'UNE MANIERE FONCTIONNELLEMENT LOGIQUE
LE CONTENU EST ADAPTE A L'AUDITOIRE PREVU

LES SCENARIOS SONT JOUES UNE PREMIERE FOIS POUR DETECTER D'EVENTUELLES INCOMPATIBILITES OU DES
FONCTIONNALITES PAS ENCORE TERMINEES

® 11O

Premiére partie : les scénarios sont ajustés 0 Fin de journée : répétition

ITERATIVEMENT : DANS CET ORDRE :

D LES DEPLOIEMENTS AUTOMATIQUES SONT DESACTIVES (AINSI QUE LES AUTRES TACHES AUTOMATIQUES

LES SCENARIOS SONT ECRITS SUSCEPTIBLES DE MODIFIER L'ENVIRONNEMENT DE DEMO)

LE NIVEAU DE DETAIL DES SCENARIOS EST ADAPTE D LE MATERIEL NECESSAIRE POUR LA DEMO EST DISPONIBLE ET FONCTIONNEL DANS LA SALLE DE DEMO

(POSTE AVEC SKYPE ET MIKOGO, PROJECTION, ACCES RESEAU, IMPRIMANTES, AUTRES PERIPHERIQUES...)
LES ROLES DES DEMONSTRATEURS (QUI PRESENTE QUOI ) SONT ETABLIS )
ITERATIVEMENT :
LES SCENARIOS ONT ETE REPETES ET ENCHAINES
LES PRE-REQUIS SONT EXECUTES

LES PRE-REQUIS SONT REPERTORIES ) .
LES SCENARIOS PREVUS SONT JOUES

N

LES SCENARIOS SONT EVENTUELLEMENT MODIFIES

o « Jouez ! »
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Evolution du concept

* Conception (game design) :

Concept papier

Gpme Scresed

®

Votez pour ce niveau ! * * * * *

tocuitatif)

Commentarre (i

tention cux piéges |

Title Sereen

_".h-|r|". r‘-\l- imEr -| T" yers

Memaory
Madness

o imwy
PPEER ETART

How Many Players?

0000
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{-_ _ounte dower

e

Select a Team
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f rd]
i
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//
EDINEIGH 6 1 -aicepl
Conception (game design) : T — v
[Visuel points] : .
o

Jeu vidéo

» L

Wyoming New Mexico Monhtaha Utah
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Aller plus loin
e Plan détaillé d’un GDD

* Exhaustivité d’une « bible » du jeu
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Liens

* Documents ¢lectroniques :
o http://www.bibhost .ulb ac . be/BST/Regles v2 2a.pdf

e http://nanoblur.wordpress.com/category/ben—
quinney/

* Documents classiques :

e Cours :
» John Laird. Game Development Process.
o Ernest W. Adams. The Game Treatment Document.

» Mark Baldwin. Game Design Document Qutline.

« Benjamin Jouan. Prototypage de jeux.
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