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Ingredienti chiave per giochi di successo
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System and economy designers

Designers “analitici” che guardano al gioco
come una “macchina” e provano a capire
come funzioni

Missione: supportare il lead designer
nell'ideazione ed iterazione dei sistemi di
progressione




System and economy designers

[ Quanto tempo ci vuole a }

finire il gioco?

Quanto spesso faremo in modo che il
giocatore senta che sta progredendo?

Di quanto contenuto
abbiamo bisogno?




Sistemi di Progressione:
5 Lezioni da Economy Design



G Non te li dimenticare



sistemi di progressione sono complessi on abbiamo grandi tool per lavorarci
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e Studia i benchmarks



Vanity economy
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Vanity economy

Personaggi con ‘poteri’ o ‘utilita’ Personaggi come ‘avatar’
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Vanity economy

Personaggi con ‘poteri’ o ‘utilita’ Personaggi come ‘avatar’

CALL'DUTY.




Vanity economy

Personaggi con ‘poteri’ o ‘utilita’ Personaggi come ‘avatar’

Acquisto diretto
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Vanity economy

Personaggi con ‘poteri’ o ‘utilita’ Personaggi come ‘avatar’

Acquisto diretto
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e Fatti due conti



Sii consapevole di cio in cui ti stai imbarcando

8 capitoli Quasi 200 boons 18.4 quintilioni di pianeti
Oltre 700 schermi 20.000+ linee di dialogo registrate Team di 20 persone



Spesso I'informazione e facilmente accessibile

b M~ CARDS v BATTLE v GAMEPLAY v  COMMUNITY v Q Search

Explore < Mega KNing g/ ¥ 5 sieniNToEDIT

Menu
Top Pages this Week Others L1}
@ mv FORTNITE v BATTLE ROYALE v DISCOVER v WIKI v
Explore

This is a page for all Item Sho, the history of For For each day, an image shows the main or featured c
the day (usually a rare return or a new cosmetic). Click the image to be taken to the full shop.

The Item Shop is always the same for every player (excluding purchased bundles, which don't show up). The Item Shop

usually resets daily at 00:00 UTC, but can sometimes reset earlier or later if there is a special event (eg: The Deadpool Item
Lucky Chests Shop).

Arenas m 2024 2023 2022 2021 2020 2019 2018 2017

Card Evolution 2025 Recent Images

October

Merge Tactics

N NONCN TNR

More
Chests
Emotes Fortnitemare:
5 hours ago 6 hours ago
Emotes
Ranked

October 10th 2025 October Sth 2025 - Part 2 October 9th 2025 - Part 1 October 8th 2025 October 1

September



Quanti giocatori sono responsabili del 50% dei ricavi?
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Com’e possibile?
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° Gioca i sistemi di progressione





http://www.youtube.com/watch?v=R1NROpdgQAo&t=520
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Quanto tempo ci vuole a
finire il gioco?

Quanto spesso faremo in modo che il
giocatore senta che sta progredendo?

Di quanto contenuto
abbiamo bisogno?

Che algoritmo utilizziamo per
dare le ricompense?

Quale sara lI'esperienza per i
giocatori piu sfortunati?




Adesso e facile!

Cursor Visual Studio Code +
GitHub Copilot



G Ti sbaglierai, ma sarai pronto
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Summary

Non ti dimenticare dei sistemi di progressione

Studia i benchmarks

Fatti due conti

Gioca i sistemi di progressione

Ti sbaglierai, ma sarai pronto
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