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7. Vertical Slice

Nieco innym podejściem do przygotowania prototypu jest tak
zwany Vertical Slice (VS). Z założenia posiada on wybrane
przekrojowe funkcjonalności, ale dopracowane (a przynajm-
niej wyglądające na dopracowane) w większym stopniu niż
w MVP. W MVP możemy zatem mieć ekran główny z „zaślep-
kami” niedziałających funkcjonalności/przycisków i z podsta-
wową grafiką, zaś w VS zobaczymy projekt grafiki docelowej UI,
ale tylko dla jednego, konkretnego przycisku. W VS znajdziemy
na przykład jeden kompletny poziom, z dopracowaną grafiką
i wybraną działającą funkcjonalnością, na przykład strzelaniem.
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Rysunek 11. Zakres Vertical Slice — przedstawienie działającego
fragmentu gry2

                                     
2 Źródło: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Vertical_
slice.png, dostęp: 11.05.2019
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VS przypomina jednak bardziej interaktywny film — olbrzy-
mia większość funkcjonalności backendowych jeszcze nie
istnieje lub jest w trakcie przygotowywania, więc większość
interakcji gracza z otoczeniem jest „oskryptowana” — dana in-
terakcja może być uruchomiona tylko w jeden, ściśle okre-
ślony sposób (np. gracz nie może uciekać przed przeciwnikami,
bo ci nie mają jeszcze zaimplementowanych elementów gry,
które umożliwiają im ściganie przeciwnika, i po prostu się
zgubią). W VS przedstawiamy jedną działającą funkcjonal-
ność z każdego obszaru gry, a więc np. interfejsu użytkow-
nika, kreowania postaci, designu poziomów, backendu itd.

Jakie są cele przygotowania MVP i VS? Ten pierwszy rodzaj
prototypu służy raczej potrzebom wewnętrznym zespołu —
pomaga przede wszystkim w ocenie, czego jeszcze brakuje
pod względem wizualnym i funkcjonalnym, jakie elementy
wymagają dorobienia, czy wręcz kompletnej przebudowy.
Z kolei VS ma znaczenie przede wszystkim marketingowe
i służy do przedstawienia produktu potencjalnym inwestorom.
Pokazując dopracowany wizualnie poziom gry w VS, znacznie
łatwiej przekonać decydentów projektu do potencjału gry niż
może obszerniejszą treściowo, ale niezbyt ładną i pozatykaną
zaślepkami wersją MVP.
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Rysunek 12. Różnica między VS (po lewej)
i MVP (po prawej) na przykładzie… tortu3

Wersjonowanie i praca z kopią

Podstawowym problemem, z jakim borykają się zespoły pra-
cujące nad tym samym projektem gry, jest zgodność wersji.
Każdy pracuje nad swoją częścią gry na własnym komputerze,
a wersje te są często (czasami codziennie) zmieniane, popra-
wiane i ulepszane. W jaki sposób zachować spójność tych
prac pomiędzy kilkunastoma lub kilkudziesięcioma osobami,
z których każda produkuje własną wersję? Odpowiedzią są
tak zwane systemy kontroli wersji, których ogólna zasada
działania jest przedstawiona na schemacie poniżej. Najpopu-
larniejsze obecnie systemy kontroli wersji mają charakter zde-
centralizowany (rozproszony) — każdy z ich użytkowników
pracuje na własnym stanowisku i zachowuje aktualną wersję

                                     
3 Źródło: www.shutterstock.com
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wszystkich zmian. Po wgraniu pracy na serwer zmiany są aktu-
alizowane na komputerach wszystkich użytkowników. Dzięki
temu każdy z nich pracuje na najaktualniejszej wersji.

Jednym z najczęściej używanych systemów tego rodzaju
jest GIT (https://git-scm.com/). Jego zalety to m.in. łatwość do-
dawania nowych użytkowników, szybkość wprowadzania
zmian (można to robić nawet bez połączenia z centralnym
serwerem), bezpieczeństwo danych (nawet jeśli centralny ser-
wer ulegnie awarii, to aktualne kopie danych można odzyskać
od każdego uczestnika projektu) oraz łatwość tworzenia pry-
watnych tzw. branchy, czyli kopii projektu, które mogą być
testowane na własnym komputerze użytkownika, bez wpro-
wadzania zmian w głównym repozytorium projektu.
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zestaw dla

początkujących, 124
zużywalny, 52, 123

przeszkoda, 88
przypadek testowy, 172
pułapka, 88
punktacja, 52

R

RC, 158, 181
Real Time Strategy,

Patrz: RTS
release candidate,

Patrz: RC
rola

artystyczna, 15, 19
kreatywna, 15, 17
programistyczna, 15,

20
zarządcza, 15

rozgrywka, 55
RTS, 37
ryzyko, 63, 64

działania naprawcze,
65

nieakceptowalne, 66
projektowe, 128, 129,

130

S

SCRUM, 83, 126
silnik, 17, 21, 59, 67, 76

3D, 64
graficzny, 79
Unity 3D, Patrz:

Unity 3D
Unreal Engine 4,

Patrz: Unreal
Engine 4

sklep, 51, 124, 125
promocja, 124

skrzynia, 111
smoke test, Patrz: test

dymny
sound designer, 55, 65
SP, 131
Steam, 106, 183
Story Point, Patrz: SP
strategia

czasu rzeczywistego,
37

turowa, Patrz: TBS
system kontroli wersji,

164

Ś

ścieżka
przemieszczania, 87

T

TBS, 37
test, 167

A/B, 59
akceptacyjny, 176,

182
automatyczny, 172,

173
beta, 168, 169
dymny, 59, 173
koncepcji, 172
manualny, 172
obciążeniowy, 169
przypadek testowy,

172
regresji, 174, 175
scenariusz, 59
smoke,  Patrz: test

dymny
trybu multiplayer, 168,

169
wydajnościowy, 176

tester, 22
translator, 24
Turn Based Strategy,

Patrz: TBS
Twitter, 144, 190

U

UI, 30, 31
Unity3D, 68
Unreal Engine 4, 68

Poleć książkęKup książkę
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2 0 0 T w o r z e ni e  g i er  k o m pu t e r o wy c h .  K o m p e nd i u m p r od u c e nt a

V

Vertical Slice, Patrz: VS
Virtual Reality,

Patrz: VR
VR, 61
VS, 161, 163

W

waluta, 51, 118
premium, 118, 122
wydawanie, 52
zakup, 107
zarabianie, 52

wersja
beta, 167, 168
RC, Patrz: RC

wersjonowanie, 34, 164
wideoblog, 144
wieloryb, 107
wielowątkowość, 71
wskaźnik Effort, 130,

131
wydawca, 15, 185
wymagania systemowe,

59

Z

zasady walki, 46
zaślepka, 158
zmienna globalna, 71

Poleć książkęKup książkę
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