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1. Branza gier w Polsce
i na sSwiecie

1.1. Poczatki

Gry video narodzity sie razem z komputerami. Odkad, na poczatku lat 50tych XX wieku,
ludzkos¢ weszta w posiadanie maszyn liczacych, znalezli sie ludzie, ktorzy szukali sposobu,
by na nich gra¢. Chociaz pierwsze gry, takie jak “OX0” (1952), “Tennis for Two” (1958),
“Spacewar!” (1962), nie korzystaty jeszcze z monitoréw (np. w “Tennis for Two” role te petnit
wyswietlacz oscyloskopu), to i tak natychmiast podbity serca tych, ktérzy mieli okazje w nie
zagrac.

Naukowcy, ktérzy opracowali pierwsze gry, nie byli sktonni, by na nich zarabia¢. Wiele
pierwszych gier utracono, bo zostaty zaprojektowane jako eksperyment z gatunku “ciekawe,
czy to sie uda”. Technologia komputerowa stale sie jednak rozwijata i nie uptyneto wiele czasu,
az ktos wpadt na pomyst, by gry video zawitaty do popularnych (zwtaszcza w USA) salonéw
gier. Od lat 30tych XX wieku krélowaty w nich gry mechaniczne i elektromechaniczne, jak
flippery, jednak 40 lat p6zniej stopniowo zaczety wypierac je gry video. Nie ma znaczenia, czy
za przetomowy moment uznamy rok 1978 i premiere gry “Space Invaders”, czy 1980, w ktérym
na ekranach zagoscit wiecznie gtodny “Pac Man”. Branza rozrywkowa nigdy nie miata by¢ juz

taka sama.

1.2. Branza gier na swiecie: 2020/2021

Celem niniejszego opracowania nie jest szczegétowe przedstawienie historii branzy gier
video. Koleje losu tego przemystu bywaty zmienne. Trendy, mody oraz rozwigzania techniczne
pojawiaty sie, zdobywaty oszatamiajgcg popularnos¢ na kilka lat, by znikngé w niepamieci. Z
tego powodu, po powyzszym wstepnie, zdecydowalismy sie przeskoczy¢ do dnia dzisiejszego
i zaprezentowac¢ wytgcznie najswiezsze dane rynkowe. PositkowaliSmy sie komercyjng
publikacjg “Global Game Report 2020” firmy Newzoo. Okrojona wersja tego raportu co roku

dostepna jest nieodptatnie i polecamy jego lekture.

Jak wiec wyglada branza gier u progu roku 2021?




Catkowita wartos¢ przychodow z gier siegneta 159,3 MLD USD i urosta o ponad 9% w stosunku
do roku poprzedniego. Tak wysokie wartosci mogg wydawac sie abstrakcyjne, dlatego dla
poréwnania podajmy inng: 594,2 MLD USD. Ta druga wartos¢ to PKB Polski w tym samym
okresie. Wida¢ wiec, ze swiatowy przemyst growy warto jest ponad ' wartosci catego
naszego PKB. To zawrotna kwota.

Raport Newzoo podaje tez dane dla poszczegdlnych platform, czyli urzadzen uzywanych do
grania. Najwieksze przychody wygenerowaty gry na smartfony. Odpowiadajg one za 40%
rynku, czyli 63,5 mld USD i urosty w stosunku do roku 2019 az o 15,8%. Najwiekszy spadek
zaliczyty z kolei gry przegladarkowe. Chociaz 3 mld USD wcigz brzmi jak “duza kwota”,
przektada sie to na jedynie 2% udziat w catym rynku. Ten segment jako jedyny zaliczyt spadek

przychodoéw ito az 0 -13,4%.

Na drugim miejscu za smartfonami sg konsole. Generujg one 28% przychoddéw. W roku 2020
jest to kwota 45,2 mld USD, ktéra w stosunku do 2019 powiekszyta sie o 6,8%. Warto
nadmienié, ze w raporcie Newzoo zagregowane dane sprzedazowe ze wszystkich typow
konsol. W wielu raportach sg one podzielone na konsole stacjonarne (jak Xbox czy
Playstation), przenosne (jak Nintendo Switch) i urzadzenia VR (jak Oculus).

Podobny skok sprzedazy zanotowaty gry na komputery PC. Stanowig one 21% rynku, czyli
prawie 40 mld USD. Ostatnia wymieniona w raporcie platforma to tablety. 9% rynku i

symboliczny wzrost o0 2,7% wskazuje na stagnacje tego sektora branzy.

Warto przyjrzec sie tez danym demograficznym. Na pierwszy ogien wezmy liczbe graczy, czyli
0s6b, ktére przynajmniej raz w ciggu roku zagraty w gre cyfrowg. W 2020 byto to okoto 2,7 mid
ludzi (o 5,3% wiecej niz rok wczesniej). Ponad potowa oséb grajacych (54%) zamieszkuje
region Azji i Pacyfiku, Europa oraz Afryka i Bliski Wschod to po ok. 14% graczy, 10%
zamieszkuje Ameryke Potudniowg, a 8% Pdétnocng. W kazdym z tych obszaréw trend jest
rosnacy, zas najszybciej rozwijajg sie rynki najbiedniejsze. Bliski Wschéd i Afryka ma prawie
9% graczy i graczek wiecej niz rok wczesniej, Ameryka Potudniowa 7,4%, Azja i Pacyfik niecate
5%, zas w Europie pojawito sie dodatkowe 3,6%. Najwolniej urést najstarszy z rynkéw, czyli

Ameryka P6tnocna. Tutaj przybyto nieco ponad 2,6% oséb grajacych.




Z punktu widzenia rentownosci biznesu liczy sie oczywiscie nie tylko liczba konsumentéw, ale
zasobnosc¢ ich portfeli. Jesli pod uwage wzigé nie liczbe graczy, a ich wydatki, klasyfikacja
bedzie przedstawiac sie zupetnie inaczej. Na pierwszym miejscu wcigz utrzymuje sie region
Azji i Pacyfiku, ktéry odpowiada za 49% przychodow branzy. Jednak tym razem na drugim
miejscu znajdzie sie Ameryka P6tnocna, stanowigca % rynku. Europa to kolejne 19% growego
tortu. Jak tatwo policzy¢, te trzy regiony generujg ponad 90% przychoddw branzy. Afryka i
Bliski Wschéd to 3%, a Ameryka Potudniowa 4% rynku. Co prawda rosng one najszybciej
(Ameryka Potudniowa o ponad 10%, za$ Bliski Wschdd i Afryka o prawie 15%), ale nie maja
szans w najblizszym czasie dogoni¢ lideréw rankingu. Zwtaszcza ze najwolniej rosngcy rynek,

czyli Europa, urdst o prawie 8%.

Naturalnie pojawia sie pytanie, do kogo ptynie ta rzeka pieniedzy. Okazuje sie, ze w top 10
znajdziemy sporo firm, ktére przecietnemu odbiorcy nie kojarzg sie z growym biznesem.

Ranking wyglada nastepujgco:

Tencent (Chiny) - 27,4 mld USD

Sony (Japonia) - 17,5 mid USD

Apple (USA) - 13,0 mid USD

Microsoft (USA) - 11,7 mid USD

Google (USA) - 9,1 mid USD

NetEase (Chiny) - 7,8 mld USD

Nintendo (Japonia) - 7,5 mld USD
Activision Blizzard (USA) - 7,4 mld USD
Electronic Arts (USA) - 5,7 mid USD

0. Take-Two Interactive (USA) - 3,3 mld USD

= Y © N o a s~ -

To, co przykuwa wzrok, to odlegte miejsce duzych firm jak Activision Bizzard czy EA,
powszechnie uznawanych za potentatéw w branzy gier. Wigze sie to bezposrednio z danymi
dotyczacymi sprzedazy gier na poszczegolne platformy. To segment gier mobilnych rosnie w
tej chwili najszybciej i generuje najwieksze przychody. Gry PC prébujg goni¢ konkurencje, ale

chwilowo nic nie wskazuje na to, by miato im sie to udac¢.




Jakie sg prognozy dla catej branzy? Jednoznacznie optymistyczne. Pandemia COVID-19
zatrzymata ludzi w domach na dtugie miesigce. Wiele os6b zakupito nie tylko gry, ale tez
sprzet do grania, w tym nowe generacje stacjonarnych konsol. Powoli, ale systematycznie
rosnie tez rynek urzadzen i gier VR. Bariere 3 mld graczy na S$wiecie przekroczymy
prawdopodobnie w roku 2022. Do tego wszystkiego dochodzi gwattowny rozwdj esportu.
Szacuije sig, ze przychody z tej gatezi przemystu growego przekroczg w 2021 roku miliard USD,
zas liczba fanéw ogladajacych zawody regularnie (czyli czesciej niz raz na miesiac) siegnie
250 mIn oséb. Martwi¢ mogg sie jedynie tworcy gier przegladarkowych. To jedyna kategoria,
w ktorej przewiduje sie spadek wolumenu sprzedazy. Smiato mozna powiedzie¢, ze branza

gier na swiecie ma sie Swietnie. A jak wyglada to w Polsce?
Zrédto:
e Newzoo Global Games Market Report 2020 (Light Version):

https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-
2020-light-version

1.3. Branza gier w Polsce

Szczegobtowy obraz polskiego rynku gier przedstawiony jest w corocznym raporcie “The
Game Industry of Poland”, ktéry od dwéch lat publikuje Polska Agencja Rozwoju. Wedtug
badan Euromonitor International, z przychodami ze sprzedazy w wysokosci ponad 924 min
USD i 17% wzrostem rok do roku, jestesmy w tej chwili 19 rynkiem gier na swiecie. Nieco nizej,
bo na 792 min USD, szacuje wartos¢ naszego rynku Newzoo, co dawatoby nam w tym
zestawieniu 24 pozycje. Wedtug danych Steam, czyli najwiekszego na Swiecie cyfrowego
dystrybutora gier (ponad 75% rynku), jezyk polski jest 6smym najpopularniejszym jezykiem
wsrod uzytkownikow tej platformy. Dostrzegajg to wydawcy gier. Juz ponad 30% tytutéw

posiada polskg wersje jezykowg, co aktualnie daje 9 pozycje na sSwiecie.

Na nasz kraj warto jednak patrze¢ przede wszystkim jako na producenta, a nie konsumenta.
Chociaz sprzedaz gier w Polsce rosnie, to zdecydowanie szybciej rozwijamy sie jako ich
dostawcy. Na naszym rynku dziata w tej chwili 470 firm produkujgcych gry video. 96% ich

przychoddéw pochodzi z rynku zagranicznego. Nasze tytuty sprzedajg sie gtéwnie na rynku




amerykanskim i europejskim, a relatywnie niewielkg czes¢ stanowi gwattownie rosngcy rynek
azjatycki. Jedynie 10% przychodow polskich firm pochodzi z tamtego kierunku. Kilka firm
prébuje to zmienié, celujgc ze swojg ofertg np. w ogromny, ale bardzo specyficzny, rynek
japonski. Niestety, na polski hit w kraju kwitngcej wisni musimy jeszcze poczekad.

Przyczyng niepowodzenia w krajach Azji i Pacyfiku moze by¢ niedostosowanie polskiej oferty
do potrzeb tamtego rynku. Polskie wydawnictwa deklaruja, ze dla 53% z nich podstawowym
rynkiem sg komputery PC, dla 17,3% konsole stacjonarne, a po 10% wydawcow traktuje tak
gry mobilne i konsole przenos$ne. Tymczasem proporcje globalnych przychodéw branzy sa
zupetnie inne. Jak wspominaliSmy wczesniej, rynek gier PC to 20% przychoddw na swiecie,

zas gry na smartfony i tablety odpowiadajg za ponad 60% rynku.

Przemyst growy w Polsce zatrudnia ponad 12000 oséb, z czego 25% to kobiety. W ciggu
ostatniego roku zatrudnienie wzrosto o 24%, m.in. dlatego, ze oferta naszych firm jest coraz
bardziej atrakcyjna dla specjalistow z zagranicy. W tej chwili stanowig oni juz 8% wszystkich
pracownikéw. Nalezy przy tym pamietac, ze do tej liczby nie wlicza sie oséb zatrudnianych
przez duze korporacje w dziatach lokalizacji produktu, czy wsparcia klienta. Szacuje sie wiec,

ze liczba ta moze by¢ nawet dwukrotnie wieksza.

33% z wymienionych 470 firm to niewielkie wydawnictwa, zatrudniajgce do 5 osoéb. Kolejne
38% ma nieco wiekszg skale dziatalnosci i zatrudnia od 6 do 16 os6b. Mamy tez w Polsce 50
firm z zespotami liczagcymi ponad 40 os6b, zas 19 firm ma wiecej niz 100 pracownikéw. Co
ciekawe, od roku spada liczba gier wydawanych samodzielnie. Steam podaje, ze 73% gier
obecnych na tej platformie to wtasnie selfpublishing. O ile jeszcze w 2019 roku nasz rynek
niemal doktadnie odpowiadat tej wartosci, o tyle w roku 2020 ta sytuacja diametralnie sie
zmienita. Jedynie 44% polskich gier na Steamie to dzieto tworcéw niezaleznej sceny indie.
Czes¢ analitykdw upatruje przyczyn tego zjawiska w ekspansywnej polityce akwizycji matych
studiow przez firme PlayWay. W tej chwili trudno ocenié, czy ten trend sie utrzyma. Duzo liczba
otwierajgcych sie w Polsce kierunkdw growych za chwile zasili nasz rynek rzesza

absolwentow, z ktérych czes¢ na pewno zdecyduije sie na prowadzenie wtasnej dziatalnosci.

Jesli chodzi o przychody polskich wydawcéw, to w roku 2020 po raz pierwszy przekroczyty
one kwote 1 mld USD. Za prawie potowe tej kwoty odpowiada najwiekszy gracz na naszym

rynku, firma CD Projekt SA, znana z takich produkcja jak seria “WiedZzmin" oraz gry “Cyberpunk




2077”1 “Gwint”. Bynajmniej nie oznacza to, ze pozostali wydawcy radzg sobie duzo gorzej.
73% firm z branzy growej notowanych na gietdzie zanotowato w roku 2020 wzrost

przychodow. Najszybciej rozwijajace sie polskie wydawnictwa to:

e Ten Square Games (gry mobilne, Wroctaw);
e Huuuge Games (gry mobilne, Bydgoszcz);
e BoomBit (gry mobilne, Gdansk);

e grupa PlayWay (PC i konsole, Warszawa);
e People Can Fly (PC i konsole, Warszawa);

e Creepy Jar (PC i konsole, Warszawa);

e Bloober Team (PC i konsole, Krakéw);

e Allin! Games (PC i konsole, Krakéw);

e Forever Entertainment (PC i konsole, Gdynia);
e 11 bit studios (PC i konsole, Warszawa);

e QLOC (PCikonsole, Warszawa).

Jesli juz o gietdzie mowa. Na gtéwnym parkiecie GPW notowanych jest 17 spoétek, a na rynku

New Connect kolejnych 47. Jeszcze kilka lat temu byto to zaledwie kilkunastu wydawcéw.

Jak wyglada przysztos¢ polskiej branzy? Ekstrapolacja wszystkich danych daje solidne
powody do optymizmu. Produkujemy i sprzedajemy coraz wiecej gier, ktére sg coraz lepszej
jakosci. Branza dynamicznie sie rozwija i zatrudnia coraz wiecej osob. Co wiecej, polskie
studia okazujg sie dos¢ stabilnymi miejscami zatrudnienia. Wiekszos¢ firm, ktére rozpoczety
dziatalnos¢ w ciggu ostatnich 5 lat, wcigz utrzymuje sie na rynku.

Wiatr niosgcy dobre wiadomosci powiewa tez ze strony platformy Steam. Na liscie najbardziej
oczekiwanych gier polskie tytuty, bedace jeszcze w produkcji, zajmuja.... Pierwsze miejsce. W
top 200 najbardziej wyczekiwanych jest az 38 gier znad Wisty. Dopiero nastepne miejsca

zajmujg takie growe potegi, jak USA (35), Kanada (16), Wielka Brytania (15) i Francja (12).

Pytanie: “czy praca w branzy gier ma przyszto$¢?” nalezy wiec potraktowac jako retoryczne.
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zrodta:

e Raporty “The Game Industry of Poland 2021 oraz 2020:
https://www.parp.gov.pl/component/publications/publication/the-game-industry-of-
poland
https://www.parp.gov.pl/storage/publications/pdf/GlofP_2021_FINAL.pdf

e 75 Steam Statistics: 2020/21 Facts, Market Share & Data Analysis

https://comparecamp.com/steam-statistics/
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2. Co mozna robic¢ w gamedevie?
Obszary dziatania, stanowiska

pracy.

Co to wtasciwie znaczy “robi¢ gre”? Kto jest potrzebny, aby powstata? Na to, z pozoru banalne
pytanie, w gamedevie nie ma prostej odpowiedzi. Zdarzato sie, ze przebojowy tytut od
poczatku do konca stworzyta jedna osoba. Bywa tez i tak, ze kilkaset specjalistow_ek pracuje
przez lata, dysponujgc budzetem rzedu setek milionéw dolaréw, a ostateczny efekt jest
rozczarowujacy. Zatrudnienie setek oséb nie gwarantuje wiec sukcesu, zas osiggniecie go
samodzielng pracg nie jest niemozliwe. Jednak wiekszos¢ gier tworzg zespoty, ktérych opis

miesci sie pomiedzy tymi skrajnosciami. Szukajac jakiejs generalizacji, mozemy powiedziec:

W branzy gier nie ma uniwersalnej struktury zespotu produkcyjnego. Istnieje niestychanie
wiele bardzo zréznicowanych prac, jakie wykonuje sie w czasie procesu tworzenia gry. Im
zespot i budzet na produkcje jest wiekszy, tym bardziej zgranulowana jest struktura studia i
podziat zadan. Im zespdt i budzet jest skromniejszy, tym wiecej roznorodnych zadan musi

wykonywac¢ jedna osoba.

Prace, jakie trzeba wykonagé, aby gra z sukcesem przeszta droge “od pomystu do produktu”,

mozemy podzieli¢ na dwa zbiory.

Pierwszy z nich obejmuje dziatania bezposrednio zwigzane z tworzeniem gry: projektowanie,
prace programistyczne czy tworzenie grafik lub animacji. Poswiecimy im pozostatg czes¢

niniejszego rozdziatu.

Drugi zbidr to dziatania ogodlne, wynikajgce wprost z prowadzenia dziatalnosci gospodarczej
o charakterze produkcyjnym i sprzedazowym. Niezaleznie od tego, czy chcemy tworzyc¢ gry,
budowac zabudowy kuchenne czy hodowac strusie, bedziemy potrzebowali ksiegowej, kogos,
kto zaopiekuje sie naszg strong internetowa i mediami spotecznosciowymi, kto poprowadzi

dziat sprzedazy, przygotuje umowy licencyjne i zajmie sie administrowaniem biura. O tych
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stanowiskach pracy, w dalszej czesci tego kompendium, nie bedziemy méwi¢ z dos¢ prostej
przyczyny. Naszym zdaniem kazdy, kto decyduje sie zrobi¢ kariere w takim zawodzie, by
0siggnac¢ sukces, nie potrzebuje know-how z domeny tworzenia gier. Owszem, musi posigs¢

konkretng wiedze, kompetencje i umiejetnosci, ale w innych dziedzinach.
Omowmy wiec po kolei grupy growych zawoddw.

Uwaga! Z racji wysokiego poziomu “Umiedzynarodowienia” branzy gier, nazwy stanowisk
podajemy w jezyku angielskim. Tam, gdzie byta taka mozliwosé, staralismy sie doda¢ ich

polskie odpowiedniki.

2.1. Designer / Projektant_ka

Designerzy to osoby, ktére wymyslajg gre. To od ich pracy rozpoczyna sie caty proces
tworzenia. Projektanci_ki muszg mieé jaki$§ fascynujgcy oraz inspirujgcy pomyst, ktoéry
stopniowo rozwijajg. Nie musi to by¢ od razu koncepcja catej gry. Wrecz przeciwnie, pierwszy
krok to zazwyczaj luzna idea, pomyst na opowies¢, nowy typ rozgrywki, Swiat albo wywotanie
konkretnych emociji. Gdy koncepcja jest gotowa, dalsza praca polega na jej stopniowym
uszczegotowieniu. Pojawiajg sie konkretne mechaniki i zasady gry oraz elementy jej Swiata.
Jesli struktura zespotu jest mocno rozbudowana, osoba petnigca te funkcje, nazywana jest
General lub Lead Designerem. Sam zesp6t najprawdopodobniej wzbogaci sie o takie
stanowiska jak:
e Narrative Designer - osoba, ktéra zaprojektuje fabute (czasem jest opisany dalej
jako Writer, czyli Pisarz);
e (Quest Designer -osoba, ktora bedzie odpowiadac¢ za fragmenty rozgrywki i narracji,
czyli poszczegdlne misje i wyzwania;
e Combat / Enemy Designer - czyli kogos, kto zajmie sie projektowaniem
przeciwnikow oraz catego systemu walki;
e Balance Designer - cztonek zespotu, do ktérego obowigzkéw nalezeé bedzie
czuwanie nad stabilnoscig mechaniki, a czasem réwniez projektowanie i prowadzenie

testow.

Jest jeszcze jedno designerskie stanowisko, o ktérym koniecznie trzeba wspomniegé.
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W przypadku wielu popularnych gatunkow gier, jak np. przygoddéwki, zrecznosciéwki czy gry
akcji, rozgrywka podzielona jest na etapy. Jesli gra jest rozbudowana, za$ rozgrywka w
obrebie kazdego z etapow relatywnie podobna, projektowaniem kolejnych etapdw zajmuijag sie
projektanci_ki pozioméw. Poruszajgc sie w granicach mechaniki zaprojektowanej przez
designerow, z dostepnych elementéw starajg sie stworzyé kolejne rozdziaty gry, w miare

mozliwosci zréznicowane i interesujgce.

2.2. Game Programmer / Programista_ka

Temu, co wymyslg projektanci, ktos§ musi nadaé¢ cyfrowg forme. To wtasnie praca
programistéw: tworzenie niewidocznych dla gracza linii kodu, ktére sprawiajg, ze gra dziata,
ze mozna w nig gra¢. Programisci najczesciej specjalizujg sie w jednym z jezykdéw
programowania i/lub opanowali prace w jednym z popularnych silnikow, jak Unity czy Unreal.
Przy duzych projektach w tym obszarze mamy do czynienia z ogromnag specjalizacjg. Ponizej

wymieniamy kilka z takich zawododw.

Programista_ka, ktory_a jako pierwszy_a zapoznaje sie z projektem gry to system designer.
Na podstawie dokumentacji przedstawionej przez designeréw analizuje zakres i wymagania
projektu. Nastepnie podejmuje decyzje o tym, jaki jezyk programowania i/lub silnik (oraz inne
narzedzia programistyczne) beda najlepsze do realizacji tego konkretnego projektu. W

niektdérych firmach te zadania wykonuje tez Gameplay Programmer.

Osoby, ktére dopasowujg gotowy software do wymagan gry w anglojezycznej nomenklaturze
to gameplay programmers (lub gameplay engineers). Zdarza sig, ze zakres wykonywanych
przez nich zadan jest wiekszy i oprécz samej adaptacji dostepnego oprogramowania, tworza

wiasny software, ktérego potrzebuje wytgcznie ta konkretna gra.
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Aby gra video byta dla gracza wyzwaniem, musi mie¢ w sobie zakodowanego “antagoniste”.
W pierwszych, prostych grach zrecznosciowych, tworzyty go same zasady gry. Jednak im
bardziej gry ewoluowaty, im bardziej byty skomplikowane, tym wieksze wymagania stawiano
komputerowemu przeciwnikowi. W niektérych przypadkach sztuczna inteligencja gry czesto
musi emulowaé zachowania prawdziwego czitowieka. Stworzenie takiego kodu nie jest
zadaniem trywialnym, dlatego potrzebni sg do tego wykwalifikowani specjalisci. Obecnie lista
zadan stawianych przed tymi cztonkami zespotu stale sie wydtuza. Al to zespot algorytmow,
ktory reaguje na dziatania gracza réwniez i w innych obszarach, jak ruch kamery, oswietlenie

terenu, reakcje postaci tta, czy zmiana muzyki towarzyszacej rozgrywce.

Interfejs to najbardziej niedoceniony komponent, chociaz bez niego niemozliwa bytaby
komunikacja gracza z grg i vice versa. Programowanie interfejsu to praca na tyle specyficzna,

ze czesto zajmuje sie nig osobny zesp6t programistow.

2.3. Visual Artist / Artysta_ka Wizualny_a

Im wieksze sg mozliwosci komputerow, tym bardziej gry starajg sie uwies¢ graczy swojg
oprawg wizualng. Niezaleznie od tego, czy dgzy ona do maksymalnego realizmu, czy tez robi
wrazenie specyficzng stylistykg, potrzebny jest zespdt artystéw, ktérzy podejma sie jej
stworzenia. Tak jak wspominalismy juz wczesniej, jesli projekt jest niewielki, prawdopodobnie
catos¢ prac graficznych spadnie na jedng lub dwie osoby. Jezeli jednak projekt jest wiekszy
lub studio realizuje kilka projektow naraz, prawdopodobnie artysci_ki zatrudnieni w studio
graficznym podzielg sie zadaniami. Wszystko po to, by kazdy realizowat zadania w obszarze,

w ktérym czuje sie najlepie;.

Zanim powstang finalne grafiki, modele i obiekty, do pracy zasiada concept artist. To osoba,
ktéra tworzy pierwsze propozycje ogolnego wygladu catej oprawy wizualnej gry. Bardzo
czesto wspotpracuje juz na samym poczatku projektu razem z designerami. Na dalszym
etapie prac jej zadania sg bardziej szczeg6towe i nalezy do nich tworzenie konceptow postaci,

architektury, przedmiotéw wystepujgcych w grze czy nawet elementéw interfejsu.
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Na podstawie szkicow, ktére tworzy concept artist, game artist tworzy gotowe modele 3D i
grafiki wystepujgce w grze. Jesli takich obiektow jest bardzo duzo, artysci pracujacy nad gra
dzielg sie zadaniami w nastepujacy sposob:

e Environment Artist -te osoby tworzg elementy bedace srodowiskiem gry. To na
nich spoczywa odpowiedzialnos¢ za ogdlny obraz swiata: niebo, chmury, géry, morza,
lasy czy wreszcie budynki, mosty i drogi.

e Asset Artist- ci artysci_ki tworzg rozliczne przedmioty i obiekty wystepujace w
grze. Mowiac najprosciej, wszystkie ruchomosci.

e Texture Artist -w przypadku grafiki 3D kazdy obiekt to model pokryty teksturg. W
bardzo duzych studiach gier istniejg osoby zajmujgce sie wytgcznie tworzeniem
tekstur, czyli cyfrowego okrycia tréojwymiarowych modeli.

e Character Artist -w wielu grach kluczowa role petnig ludzkie lub humanoidalne
postacie. Z racji tego, ze do ich wygladu gracze i graczki przywigzujg ogromng wage,
za ich wizerunek odpowiadajg artysci specjalizujgcy sie w tej dziedzinie.

e UI/UX Designer - do tej listy nalezy dodaé osoby, ktére projektuje wyglad i
funkcjonalnosci interfejsu. W znacznej czesci sktada sie on bowiem z obiektéw

graficznych.

Ostatnia grupa ludzi, o ktérych warto wspomnie¢, to technical artists, czyli osoby o wiedzy i
umiejetnosciach i grafikdw i programistéw. Ich zadaniem jest umiejetne tgczenie tych dwdch
Swiatow, czyli rozwigzywanie problemdéw zwigzanych z implementacjg grafik do kodu gry. To
z tego powodu muszg posiada¢ zarowno podstawowe kwalifikacje w zakresie

programowania, jak i umiejetnosci pozwalajgce na prace z komponentami graficznymi.




16

2.4. Animators / Animator_Kka

Nie istnieje gra, w ktérej obiekty bytyby nieruchome. Tym, jak wyglada ten ruch, zajmuja sie

witasnie animatorzy. Podobnie jak w przypadku innych artystow, rowniez i w tej dziedzinie

mozemy mowic o specjalizaciji.

Storyboard Artist - mozna powiedzie¢, ze to osoby posiadajgce wiedze
choreografa, operatora filmowego i rysownika. Tworzg komiksowe szkice, ktdére sa
wstepng koncepcjg ruchu postaci i obiektow oraz tego, jak bedzie widziat je gracz.
Rozwinigciem tego ostatniego zadania zajmuje sie Layout Artist. Natomiast za
wstepne, bardzo uproszczone animacje, ktére pozwalajg zobaczy¢, jak w
rzeczywistosci bedzie wygladata gra, odpowiada Pre-Vis Animator.

2D/ 3D Animator -to osoby, ktére tworzg grafike w grach dwu- lub tréjwymiarowych.
Character / Creature Animator - to osoby, ktore specjalizujg sie w tworzeniu
najtrudniejszych (bo najlepiej nam znanych) animacji: ludzi, zwierzat i wszelkiego

rodzaju potwordw.

2.5. Sound Designers / Dzwiekowiec_czyni

Przy tworzeniu gry konieczne sg osoby, ktére zadbajg o jej warstwe dzwiekowga. Podobnie jak

w przypadku strony wizualnej, przy prostych projektach wystarczy jedna osoba, ktéra znajdzie

w ogdlnie dostepnych bazach (zaréwno ptatnych, jak i darmowych) gotowe dZwigki i melodie

odpowiadajgce zaplanowanej atmosferze gry. Jednak w bardziej zaawansowanych

projektach (jak zawsze!) ta praca podzielona zostaje na osobne, bardziej konkretne, zadania.

Obejmuja one kilka obszarow.

Sound Composer - nasze reakcje na dzwieki bywajg czasem rownie silne, co
odruchowe, dlatego trzeba projektowac je Swiadomie. Warto wiedzie¢, do czego dany
dzwiek ma stuzyé i jaki efekt wywotaé. Dzwieki w grach bardzo czesto petnig kilka
funkcji jednoczesnie. Sg czescig interfejsu i informujg nas o wyniku podjetego
dziatania. Tworzg atmosfere gry. Przywotujg skojarzenia. Ttumaczg $wiat gry. Nie
powinny tez nas meczyc¢ i nuzy¢, jesli w trakcie rozgrywki ustyszymy je wiele razy. Z
tego powodu latami mozna rozwija¢ wiedze o tym, jak zaprojektowac cos tak na pozor
banalnego, jak przyttumiony, metaliczny brzdek przekazywanego z rgk do rgk mieszka

ze ztotem. Umiejetnosci te posiadajg wtasnie kompozytorzy dzwiekow.
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e Music Composer - gry (podobnie jak filmy) majg $ciezke dzwiekowa, ktéra towarzyszy
graczom przez wiekszos$¢ rozgrywki (a w wielu wypadkach przez caty czas gry). Jesli
planowany czas przejscia gtdbwnego watku gry przygodowej szacowany jest np. na 40
godzin, oznacza to, ze przez taki czas gracz bedzie styszat skomponowane do gry
melodie. Biorgc pod uwage to, ze gracze czesto przechodzg gre na raz, grajgc po kilka
godzin dziennie przez kilka dni pod rzad, jest to ekwiwalent odstuchania kilkunastu
réznych ptyt... Lub tej samej ptyty kilkadziesiat razy pod rzad. Skomponowanie muzyki
do gry, ktéra na dtuzszg mete nie bedzie nuzaca, nie jest wiec zajeciem prostym.
Stworzenie takiej, ktora przez caty czas bedzie zwieksza¢ immersje gracza w Swiat i
opowiesc, jest jeszcze trudniejsze. Z tego powodu nie kazdy dobry muzyk moze byé
kompozytorem_kg Sciezki dzwiekowej do gry.

e Sound Engineer - muzyka i dZzwieki, gdy juz powstang, muszg by¢ zaimplementowane
do gry. Potgczeniem ich z pozostatymi elementami rozgrywki zajmuje sie wtasnie

inzynier dzwieku.

2.6. Writer / Pisarz_Kka

Na potrzeby wielu gier, zwtaszcza fabularnych i przygodowych, powstaje bardzo duzo
materiatow tekstowych. Ich r6znorodnosc¢ jest naprawde ogromna. Mozna podzieli¢ je na
dwie kategorie. Te, ktore w grze bedg bezposrednio widoczne dla graczy i graczek oraz te, z

ktorych w trakcie tworzenia gry bedzie korzystat zespét.

W pierwszej grupie znajdujg sie dialogi, opisy obiektéw oraz wystepujgce w grze dzienniki,
pamietniki, podreczniki, powiesci, wiersze czy wyniki badan. W tej grupie dwie rzeczy
zastugujg na szczegdlng uwage:
e dialogi, poniewaz w znacznej mierze to one sg nosnikiem informacji o charakterze i
cechach osobowosci jakiej$ postaci;
e opisy obiektow, poniewaz sg czescig interfejsu gry.
Z tego powodu do pisania dialogéw czesto zatrudnia sie osoby na stanowisku Script Writer ,

ktére zajmujg sie wytgcznie tym zadaniem.

Za teksty z drugiej grupy odpowiada Narrative Designer, czyli osoba, ktérej zadaniem jest
stworzenie fabuty gry i zakomunikowanie jej graczom przez jej umiejetne potgczenie z

mechanikg i przebiegiem rozgrywki.
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2.7. Producer / Producent_ka

Producent, Kierownik Produktu, Product Developer, to kilka z powszechnie wystepujgcych
okreslen dla oséb, ktorych rola w zespole jest rownie trudna, co jasna. Muszg zadbac o to, by
gra zostata stworzona w zaplanowanym standardzie jakosci, budzecie i terminie.
Doswiadczenie pokazuje, ze zazwyczaj udaje sie osiggnag¢ maksymalnie dwa z trzech wyzej
wymienionych celéw. Branzowa anegdota méwi zas, ze Project Manager to ktos, kto gteboko

wierzy w to, ze 9 kobiet urodzi 1 dziecko w miesigc.

2.8. QA / Tester_ka

Branza gier od wielu lat pracuje, stosujgc metode iteracyjng, zwang tez przyrostowa. Proces
powstawania gry podzielony jest na cykle, w ktérych tworzy si¢ i testuje kolejne, coraz bardziej
rozbudowane prototypy produktu. Po kazdych testach nastepuje proces eliminacji btedéw
oraz planowania, a nastepnie implementacji kolejnych funkcjonalnosci i elementéw gry. W
procesie tym kluczowa role petnig wiasnie testerzy. Istnieje kilkanascie réznych obszaréw
testowania gier, od funkcjonalnosci, przez prace na réznych urzadzeniach po lokalizacje
jezykowa. W kazdym z nich oczekuje sie od testera, ze znajdzie btad, prawidtowo go opisze i
zaraportuje, a pézniej zweryfikuje, czy zostat prawidtowo naprawiony. Praca na wyzszych
stanowiskach oznacza tez planowanie pracy zespotéw testerskich oraz sugerowania (a

nierzadko i wprowadzanie) poprawek do samej gry.
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4. Gdzie sie uczyc?
Przeglad oferty studiow
wyzszych w Polsce skierowanej
dla osob zainteresowanych

pracqa w branzy growej.

Wedtug danych w raporcie “The Game Industry of Poland 2021" (cytowanym na poczatku
niniejszego opracowania) w Polsce dziata juz 71 kierunkéw studiéw ksztatcacych przysztych
pracownikéw i pracowniczki branzy growej. 30 z nich poswieconych jest programowaniu, 24
to kierunki artystyczne, 9 skierowanych jest gtéwnie do designeréw, zas 4 skupione sg na
samej ludologii i game studies.
Znakomita wiekszos¢ z nich jest rzetelnie opisana w serwisie Polski Gamedev. Z tego powodu
zdecydowalismy sie w celach pogladowych zaprezentowac dziesie¢ z nich, maksymalnie po
trzy w kazdej z grup. Za kryteria naszego wyboru przyjelismy:

e poziom: | ill stopnia;

e forme: stacjonarne;

e ocene w serwisie Polski Gamedev.
Niektore z kierunkow maja holistyczny charakter. W ich siatkach programowych pojawia sie
przedmioty charakterystyczne dla ksztatcenia zaréwno programistéw, jak i designerow czy
artystow. O ich przynaleznosci do konkretnej sekcji decydowaliSmy na podstawie analizy

dostepnych matryc efektow ksztatcenia.

Zrodto:

e serwis Polski Gamedev
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4.1. Kierunki designerskie

“Programowanie gier i aplikacji mobilnych” to specjalnos¢ na kierunku Informatyka UEK, w
programie studiéw nie dziwi wiec duza liczba przedmiotéw programistycznych. To, co
pozytywnie zaskakuje, to bardzo konkretne podejscie os6b zaangazowanych w prowadzenie
tej specjalnosci. W zadnym innym programie studiow nie poswiecono tyle miejsca na
przedmioty zwigzane z projektowaniem i tworzeniem gier mobilnych. Nigdzie indziej nie cytuje
sie tez twardych danych liczbowych z raportow Newzoo, ktére jednoznacznie wskazuja, ze
coraz wiekszy kawatek sprzedazowego tortu bedzie w tej branzy nalezat do gier mobilnych.
Zdanie “Zajecia prowadzone sg w formie warsztatowej z wykorzystaniem podejscia Design
Thinking.” jest ostatecznym dowodem na to, ze tworcy_czynie tego programu wiedzg, czym

jest nowoczesna edukacja.

Strona internetowa kierunku:

Informacja ze strony uczelni:

“Rynek gier komputerowych oraz aplikacji mobilnych stanowi jeden z najbardziej intensywnie
rozwijajgcych sie obszaréw zastosowan informatyki. Wedtug raportu zamieszczonego na
portalu GameslIndustry.biz wartos¢ swiatowego rynku gier w 2020 roku wyniosta 174,9 mid
dolaréw, co oznacza wzrost 0 19,6% rok do roku. Jeszcze dynamiczniej rozwijat sie w 2020
roku rynek aplikacji mobilnych, ktérego wartos¢ wyniosta 86,3 mld dolaréw, czyli wzrosta o

24,6% w odniesieniu do roku 2019.

Absolwenci specjalnosci Programowanie gier i aplikacji mobilnych posigda wiedze i
umiejetnosci w zakresie tworzenia i programowania gier komputerowych (ze szczegdélnym
uwzglednieniem gier strategicznych i edukacyjnych) oraz projektowania i programowania

aplikacji mobilnych.
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W ramach realizowanych zaje¢ studenci uzyskujg umiejetnosci zwigzane z wykorzystaniem
grafiki 2d/3d, przetwarzaniem dzwieku oraz strumieni video. Podstawowe kompetencje
studenta obejmujg: wykorzystanie silnikow gier, projektowanie interfejsow gier, a w
szczegodlnosci, programowanie na rézne platformy programowo-sprzetowe w takich jezykach
jak: C#, Java, Python czy Java Script. Waznym elementem tresci ksztatcenia jest rowniez

zaznajomienie z technologiami sieciowymi, mobilnymi, internetowymi i multimedialnymi.”

Humanistyka drugiej generacji, zwana przez studentéw Gamedekiem, to jeden z najstarszych
kierunkow game designerskich w Polsce. Na uwage zastuguje pisany i konsultowany z
ekspertami z branzy program, w ktérym znalazto sie niestychanie duzo miejsca na tworzenie
przez studentéw i studentki witasnych projektéw. Dzieki takiemu rozwigzaniu absolwenci i
absolwentki majg szanse opusci¢ mury uczelni z catkiem pokaznym portfolio. Dodatkowa
wartoscig jest nauczanie podstaw projektowania bardzo réznych typéw gier. W siatce
programowej znalazto sie miejsce nie tylko na gry video, ale réwniez gry planszowe, karciane,
fabularne, larpowe, VR, miejskie i ARG. Liste te uzupetnié trzeba tez o zajecia z grywalizacji i

solidng dawke przydatnej matematyki.

Strona internetowa kierunku:

Informacja ze strony uczelni:
“Studiuj i pracuj na styku dwoéch swiatow - projektuj i testuj gry! Reagujemy na zmiany

cywilizacyjne i rynkowe! Studia przygotowujg w zakresie badania i projektowania gier.”
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4.2. Kierunki programistyczne

Propozycja najstarszej polskiej uczelni nie przypadkiem oceniana jest wysoko. Cztery
semestry studidéw po brzegi wypetnione sg praktycznymi przedmiotami, z ktérych wiele (jak
np. “Technologia motion capture”, “Projektowanie interfejséw uzytkownika”, “Gry powazne”
czy “Prezentowanie informacji i tworzenie dokumentacji”) trudno znalez¢ w konkurencyjnych
ofertach. Oprocz licznych przedmiotéw programistycznych i zwigzanych z tworzeniem grafiki,
w harmonogramie zaje¢ znalazto sie tez miejsce na 30 godzin zaje¢ “Wprowadzenia do game
studies” i “Polskie i miedzynarodowe prawo autorskie”.

Naszym zdaniem jest to modelowy program studiéw growych dla oséb planujgcych kariere w

branzy gier video.

Strona internetowa kierunku:

Informacja ze strony uczelni:

“Kierunek "Informatyka gier komputerowych" dedykowany jest dla kandydatéw chcacych
zdoby¢ wiedze, umiejetnosci i postawy zwigzane z zastosowaniem informatyki w tworzeniu
gier wideo oraz innych aplikacji czasu rzeczywistego zwigzanych z symulacja, wizualizacjg i
sztuczng inteligencjg (symulatory, gry powazne, systemy wirtualnej i wzbogaconej
rzeczywistosci, informatyka afektywna). Zdobyte kompetencje dotyczg miedzy innymi takich
zawodoéw rynkowych jak gtéwny programista gry (projektant kodu), programista grafiki,
programista fizyki, programista sztucznej inteligencji. W stosunku do kierunku "Informatyka",
studia w mniejszym stopniu nastawione sg na uczenie algorytmicznego myslenia, techniki
tworzenia niskopoziomowego kodu wysokiej jakosci, projektowanie i administrowanie
sieciami komputerowymi, a w wiekszym stopniu na praktycznym postugiwaniu sie
narzedziami informatycznymi i umiejetnoscia projektowania i programowania. W stosunku
do kierunku "Informatyka stosowana", studia nastawione sg na zastosowania w obszarze gier

komputerowych, aplikacji czasu rzeczywistego wirtualnej i wzbogaconej rzeczywistosci.
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Podstawowy nacisk ktadzie sie na nauke tworczego rozwigzywania problemow, umiejetnosci
budowania uogélnien i stawiania pytan. Absolwenci studiéw |l stopnia potrafig zaplanowa¢
projekt, podzieli¢ zadania i prowadzi¢ dokumentacje. Bedg osobami umiejgcymi podejmowac
odpowiedzialne decyzje w procesie projektowania gry. W szczegdlnosci dotyczy to analizy
wplywu scenariusza gry na przyjete rozwigzania funkcjonalne oraz wyboru silnikéw i innych
narzedzi uzywanych w trakcie realizacji projektu. Posiadajg wiedze i umiejetnosci niezbedne
do podejmowania decyzji dotyczacych narzedzi i rozwigzan na kazdym etapie pisania kodu
gry. Nabywajg sprawno$¢ w postugiwaniu sie wybranymi narzedziami informatycznymi.
Potrafia wykorzystywa¢ zdobytg wiedze i umiejetnosci takze w zastosowaniach
niezwigzanych ze studiowang dyscypling, na przyktad w interdyscyplinarnych zespotach

badawczych.”

Na kierunku “Informatyka” Akademii Morskiej studenci mogg zdobywaé¢ wiedze w trzech
specjalnosciach, z ktérych jedna z nich jest scisle powigzana z grami. W naszej ocenie jest to
jeden z ciekawszych kierunkéw, poniewaz nie tylko uczy programowania, ale tez oferuje
ksztatcenie w zakresie bardzo niszowej, ale ciekawej dziedziny, jakg sg symulatory. Z uwagi

na bardzo dobre perspektywy rynku gier VR, na pewno warto zwrdci¢ uwage na te oferte.

Strona internetowa kierunku:

Informacja ze strony uczelni:

“Celem 7 semestralnych studiéw inzynierskich jest wyksztatcenie wysoko kwalifikowanych
kadr dla instytucji i przedsiebiorstw zajmujacych sie realizacjg zadan z zakresu informatyki w
szczegodlnosci w dziedzinie programowania, technik multimedialnych, programowania

symulatoréw i gier oraz systemow informatycznych dziatajgcych w branzy morskie;j.

Absolwenci specjalnosci programowanie systeméw multimedialnych przygotowani sg do

realizacji zaawansowanych projektow informatycznych z wykorzystaniem metodyk zwinnych
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na przyktadzie systeméw multimedialnych, symulatoréw oraz gier. Jest to specjalnosé
najbardziej uniwersalna i dla os6b chcacych poznaé tajniki programowania, jak i technologie
multimedialne. W ramach tej specjalnosci prowadzone sg przedmioty z zakresu grafiki
komputerowej, przetwarzania obrazéw i dzwieku, programowania w silnikach graficznych,
wirtualnej rzeczywistosci, zarzadzania gestami i Sledzenia cztowieka oraz ruchu gatek
ocznych, a takze wykorzystywania systemoéw Internetu Rzeczy do budowy zaawansowanych

systeméw informatycznych, symulatoréw i gier.

Studenci poznajg oprogramowanie zarzgdzania projektami Jira, uczg sie automatyzowac
testy i wytwarza¢ efektywne aplikacje pod wzgledem wydajnosci obliczeniowej oraz
energetycznej na urzadzenia desktopowe, mobilne i aplikacje webowe. Zaktada sie tutaj
prowadzenie praktycznych zespotowych zaje¢ projektowych w technikach zwinnych typu
SCRUM odzwierciedlajgc prawdziwy zespot deweloperski, gdzie w poszczegdlnych sekcjach:
grafiki, dZzwieku, programowania, loT oraz VR kazdy znajdzie cos dla siebie i sie w tym

wyspecjalizuje.”

Na etapie szkoty podstawowej i Sredniej jest niewiele przedmiotéw, ktore od uczniow
otrzymujg mniej punktéw sympatii niz fizyka. Wiekszos$é fizykéw godzi sie z tym stanem
rzeczy, ale jak widaé, nie wszyscy. Specjalnos¢ “Fizyka gier komputerowych i robotéow” to
przyktad tego, jak mozna zacheci¢ miodziez do nauki przedmiotéw Scistych, a przy okazji
wprowadzi¢ na rynek programistow, ktérym niestraszne bedg moduty fizyki obiektéw w
popularnych silnikach gier. Program studiéw wzbogacony zostat o zajecia z grafiki
komputerowej, modelowania 3D i tworzenia animac;ji. Z kolei zajecia z robotyki sg wstepem
do nauki podstaw budowy sztucznej inteligencji, co w branzy gier tez jest przydatng

umiejetnoscia.

Strona internetowa kierunku:
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Informacja ze strony uczelni:
“Nowa specjalnos¢ na kierunku fizyka, bedgca potgczeniem praktycznych zajec

komputerowych z naukg fizyki. Spotkanie z programowaniem, klastrami obliczeniowymi,
grafikg, modelowaniem 3D i animacjg to krok do zrozumienia wirtualnego $wiata
multimedidéw. Tworzenie aplikacji mobilnych, druk 3D, programowanie mikrokontrolerow i
inteligentnych doméw to ruch w strone poznania robotyki. Wszystko to umozliwia naszemu

absolwentowi elastyczne odnalezienie sie na rynku pracy nhowoczesnych technologii.

Trzeba podkresli¢, ze nie bedzie to "nudna" informatyka, gdzie tworzymy nieciekawe
“akademickie" programy. My proponujemy wykorzystanie informatyki do tworzenia gier
komputerowych (prototypéw gier oraz symulacji komputerowych). W naszym wydaniu bedzie
to praktyczne wykorzystanie umiejetnosci programowania w symulacjach komputerowych.
Nie musisz sie przejmowac, ze jeszcze nie umiesz programowac - od tego wtasnie sg nasze
studia! Zaktadamy wtasnie, ze z programowaniem spotykasz sie po raz pierwszy i uczymy tej
sztuki ,,0d zera". Jesli jednak masz juz doswiadczenie w programowaniu, to udoskonalisz
swoj warsztat - zaletg naszych studiow jest bowiem indywidualne podejscie do kazdego

studenta.”
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4.3. Kierunki artystyczne

Kierunki artystyczne od dawna mierzg sie z epitetem “niezyciowosci”. Program krakowskich
studiéw udowadnia, ze to nieprawda. Okazuje sie, ze sg w Polsce uczelnie artystyczne, ktére
nie traktujg pojec: “praktycznosci” i “artystycznosci” jako wzajemnie sie wykluczajgcych,
swego rodzaju opozycji. W siatce programowej tego kierunku znalazto sie miejsce i na
fotografie i na edytory graficzne. Na podstawy programowania, modelowanie 3D oraz
Pracownie eksperymentalng video i animacji. Okazuje sie, ze w planie zajeC rysunek,
typografia moze by¢ obok pracowni transmedidéw oraz zaje¢ z tworzenia concept artow.
Uznajemy to za doskonate potaczenie, ktére gwarantuje, ze w branzy pojawig sie osoby o

artystycznej wrazliwosci i umiejetnosci pracy z réznorodnymi narzedziami cyfrowymi.

Strona internetowa kierunku:

Informacja ze strony uczelni:
“Digital Design jest propozycja studidw artystycznych, ktéra tgczy w sobie artystyczng kreacje
w obszarze mediéw cyfrowych i umiejetnos¢ projektowania oraz kodowania interface’ow

interaktywnych.

Digital Design to kierunek dla oséb zainteresowanych kulturg nowych mediéw, chcacych
tworzy¢ interaktywne aplikacje i animacje, modelowa¢ w programach 3D, dziata¢ w
srodowisku Internetu czy eksperymentowa¢ z multimediami. Studia sg odpowiedzig na
procesy zachodzace we wspétczesnym sSwiecie, na zmiany technologiczne, pojawienie sie

nowych obszaréw w sztuce, rozwdj kultury Internetu.

Kierunek taczy zajecia artystyczne i projektowe oraz kursy kodowania. Program studiow
zorientowany jest na postugiwanie sie narzedziami i technologiami cyfrowymi w procesie

artystycznym oraz na potrzeby przemystu kreatywnego.”
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Oferta szczecinskiej uczelni jest interesujgce z kilku powodow. Po pierwsze dlatego, ze w
programie nauczania znalazto sie miejsce na nauke tworzenia wirtualnych srodowisk gry oraz
kwestie zwigzane z tworzeniem interfejsow. Po drugie dlatego, ze Akademia stara sie
wesprzec¢ studentow i studentki w zdobyciu praktyk zawodowych z firmami z branzy gier. Po
trzecie ze wzgledu na spory nacisk na techniczne aspekty integracji efektéw pracy
artystycznej z silnikiem i/lub kodem gry. Studia sg jednoczesnie artystyczne i bardzo

praktyczne. Nie dziwi wiec dobra ocena na stronie Polski Gamedev.

Strona internetowa kierunku:

Informacja ze strony uczelni:

“Studentki i studenci na kierunku gry komputerowe i rzeczywisto$¢ wirtualna majg okazje
pozna¢ zaréwno dziedziny zwigzane bezposrednio z procesem tworzenia gier, takie jak np.
modelowanie 3D, projektowanie interfejsow, concept art czy animacja, jak i dziedziny
humanistyczne zwigzane z procesem wydawniczym oraz metodyka pracy nad projektami,
takie jak np. marketing i dystrybucja czy ochrona wtasnosci intelektualnej. Pozwala to
absolwentom i absolwentkom kierunku tatwiej i szybciej odnalez¢ sie na rynku pracy oraz

osiggac sukcesy w osobistym rozwoju naukowym.

Ksztatcenie na tym kierunku umozliwia zaznajomienie sie z procesem projektowania gier i
przestrzeni wirtualnych, przygotowanie do pracy w zespotach, rowniez interdyscyplinarnych
oraz specjalistyczne pogtebienie wiedzy w wybranych aspektach, poprzez indywidualny dobér
pracowni kierunkowych. Absolwentki i absolwenci kierunku majg mozliwos¢ obrania
komercyjnej sciezki zawodowej w branzy projektowania gier i VR, jak réwniez prowadzenia
samodzielnej dziatalnosci artystycznej i projektowej. Dzieki nabyciu szerokich umiejetnosci

dysponujg kwalifikacjami cenionymi w branzach kreatywnych.
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Studenci i studentki realizujg program studidw przy wykorzystaniu specjalistycznego
zaplecza sprzetowego w postaci komputeréw, interfejséw VR, motion capture i
specjalistycznego oprogramowania, jak np. Unreal Engine i Unity, majgc dostep do
laboratoriéw i warsztatéw, jak np. druku 3d, fotografii, studia nagran, itp. (...) W ramach

studiow realizowane sg réwniez plenery w formie udziatu w game jam’ach.”
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4.4, Pozostate kierunki

Zaletg programu studiéw oferowanego przez Uniwersytet Opolski jest szerokos$¢ programu i
wielorakos¢ poruszanych zagadnien. Wadag wielu kierunkéw game studies jest ich
“naukowos$¢” rozumiana jako catkowite oderwanie od praktyki. Tymczasem w ofercie
programowej tego kierunku znajdujg sie tez zajecia z projektowania mechanik gier, pozioméow
czy obrobki obrazéw cyfrowych. W potgczeniu z licznymi przedmiotami stricte ludologicznymi
daje to absolwentom mozliwo$¢ dalszego rozwoju zaréwno w branzy growej (kierunek daje
im sporo wiedzy o charakterze erudycyjnym), jak i kariery naukowej (wzbogaconej o wtasne

doswiadczenia natury praktycznej).

Strona internetowa kierunku:

Informacja ze strony uczelni:

“Absolwent kierunku Game Studies, posiada pogtebione kompetencje w zakresie analizy i
krytyki gier jako tekstu kultury i produktu rynkowego, jak réwniez jest przygotowany do
podjecia pracy na szerokim i niezwykle wspoétczesnie aktywnym rynku kreatywnym i
wydawniczym gier. Uzyskana wiedza i umiejetnosci pozwolg absolwentom tego kierunku na
podijecie pracy w charakterze tworcy gier, a takze ich badacza, krytyka, testera, ttumacza lub

wielu innych na szerokim i wcigz rozwijajgcym sie rynku gier bez pradu lub wideo.”

Oferta Instytutu Kultur i Literatur Anglojezycznych Uniwersytety Slaskiego to doskonaty
przyktad na to, jak mozna tworzy¢ program nauczania w oparciu o konkretny kontekst (czego
brakuje na tak wielu kierunkach studiéw). Studia jezykowe, wzbogacone o elementy twércze,
jak projektowanie fabut i gier, oraz praktyczne, biznesowe, to propozycja, ktéra zdecydowanie
wyroznia sie na polskim rynku. Nawet jesli absolwenci tego kierunku ostatecznie nie

zdecyduja sie na prace w branzy gier, na pewno nauczg sie wiecej, niz ich réwiesnicy uczeni
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klasycznymi metodami. Przeczucie méwi nam jednak, ze wraz z rosngcym
zapotrzebowaniem na lokalizacje gier na jezyk polski, bedg mie¢ szanse na prace nie tylko w

Polsce, ale i zagranica.

Strona internetowa kierunku:

Informacja ze strony uczelni:

“Specjalnos¢ Projektowanie rozrywki interaktywnej oraz lokalizacja gier i oprogramowania
zawiera komponent humanistyczny (obejmujgcy np. wiedze z teorii narracji oraz historii
sztuki) oraz komponent kompetencji twoérczych i technicznych (rysunek, tworzenie fabuty i
,2Swiata” gry; wspotpraca w grupie twoérczej) Natomiast dla oséb chcacych rozwijaé swoje
umiejetnosci w zakresie angielskiego jezyka biznesu przygotowana zostata specjalizacja z
intensywng naukg jezyka angielskiego, ukierunkowana na sfere biznesu: leksyke oraz
gramatyke praktyczng, korespondencje handlowg i stuzbowg, biezgcg problematyke

ekonomiczno-spoteczno-polityczng oraz ttumaczenia.

Studia na specjalnosci Projektowanie rozrywki interaktywnej oraz lokalizacja gier i
oprogramowania, prowadzonego w ramach specjalnosci filologii angielskiej, ksztatca
specjalistow przygotowanych do podjecia pracy w sektorze gier komputerowych jako
projektanci rozrywki interaktywnej oraz jako ttumacze specjalizujgcy sie w lokalizacji gier
komputerowych i oprogramowania. Studia w ramach programu, oferowane w Instytucie Kultur
i Literatur Anglojezycznych, prowadzone sg wspdlnie z Instytutem Jezyka Angielskiego oraz
przy wsparciu dydaktycznym ze strony specjalistéw branzy gier komputerowych (GD),
wyktadowcow Uniwersytetu Ekonomicznego w Katowicach, Wydziatu Informatyki i Nauk o
Materiatach Uniwersytetu Slgskiego, Wydziatu Artystycznego Uniwersytetu Slgskiego,
Wydziatu Radia i Telewizji Uniwersytetu Slgskiego oraz Wydzialu Nauk Spotecznych

Uniwersytetu Slaskiego. “




31

Oferta studiéw przygotowana przez Wydziat Humanistyczny UZ pokazuje, jak ciekawie mozna
wykorzystywac¢ zdobycze nauki w dziedzinie teorii literatury. Wiedzy zdobywana za zajeciach
z typowych przedmiotéw humanistycznych nie jest tutaj celem samym w sobie, ale
narzedziem do tworzenia i rozwijania wtasnych projektow. PostanowiliSmy zwroci¢ na ten
kierunek uwage jeszcze z jednego powodu. W nieformalnych rozmowach z ludzmi z branzy
growej regularnie pojawia sie temat niestychanie niskich kompetencji mtodych osdb w
zakresie pisania kreatywnego... A wiasciwie pisania w ogole. Osoby, ktére biegle i sprawnie
wtadajg jezykiem polskim i stowem pisanym, majg witasciwie “z marszu” zagwarantowane

miejsce pracy w gamedevie. Niestety, takich osob jest bardzo niewiele.

Strona internetowa kierunku:

Informacja ze strony uczelni:

“Studia na kierunku literatura popularna i kreacje $swiatéw gier wyposazajg w podstawy
erudycji polonistycznej w potaczeniu z wiedzg na temat zjawisk zachodzgcych we
wspotczesnej kulturze popularne;j.

W programie studiow uwzgledniono przedmioty, dzieki ktérym absolwent uzyskuje ogdlne
wyksztatcenie humanistyczne, a takze nabywa kompetencje filologicznej analizy tekstow
literatury i kultury popularnej oraz przeksztatcania zawartych w nich tresci w scenariusze
roznych typéw gier (planszowych, RPG itp.). Proponowane zajecia majg ksztattowac
umiejetnos¢ kreowania swiatow gier oraz ksztatci¢ w zakresie pisania kreatywnego. Student
tego kierunku ma szanse nauczy¢ sie rozpoznawania rozmaitych struktur gier oraz ich
uwarunkowan technicznych, powinien zarazem wyrobi¢ w sobie umiejetnosé pracy
zespotowej oraz kolektywnego rozwigzywania probleméw w trakcie wspolnego kreowania
scenariusza gry. Dzieki temu moze poszukiwac pracy w coraz dynamiczniej rozwijajgcym sie

przemysle zwigzanym z tworzeniem wszelkiego typu gier.”
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5. Ksztatcenie growe
a tradycyjne kierunki

akademickie.

Wiele oséb mogto zainteresowac sie pracg w branzy gier dopiero w trakcie studiow. Jesli na
porzucenie dotychczasowego kierunku jest juz za pézno, a z jakiego$ powodu nie mogg lub
nie chcg poswieci¢ dwoch lat na kolejne (tym razem growe) studia drugiego stopnia, rodzi sie
pytanie: czy po studiach X mam szanse na etat w gamedevie?

Jesli przeanalizowac¢ zyciowe wybory pracownikéw branzy gier, otrzymamy odpowiedz
twierdzgcg dla dowolnego kierunku studidow. Gry tworzg socjolodzy, architekci, fizycy,
specjalisci od integracji europejskiej, filozofowie, a nawet absolwenci_tki kierunkéw
lekarskich.

Pomimo to zmiana zawodu z wyuczonego na upatrzony w gamedevie niektérym alumnom
przyjdzie tatwiej. Aby zobaczy¢, jakie to kierunki, najprosciej doktadnie przeanalizowa¢ growa
oferte polskich uczelni. W wiekszosci przypadkéw studia growe to nie osobny kierunek, ale
jedna ze specjalnosci oferowana w ramach, wydawatoby sie, zupetnie niezwigzanego z grami

kierunku studiow.

5.1. Kierunki humanistyczne: socjologia,
psychologia, filologie

Wyksztatcenie zdobyte w tej dziedzinie na pewno otwiera kilka sciezek. Po pierwsze, s3 to
stanowiska zwigzane z designem. Znajomos¢ ludzkich zachowan przyda sie Game
Designerom. Umiejetnos¢ pisania oraz wiedza na temat budowania narracji, schematow
fabularnych, typologii bohateréw przyda sie kazdemu na stanowisku Narrative Designera lub
Quest Designera. Psychologowie, jesli zdobeda odpowiednie kompetencje, moga aplikowaé

na stanowiska UX/Ul Designeréw.
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5.2. Kierunki biznesowe: marketing,

zarzadzanie, prawo

Praca Project Managera to dosy¢ stresujgce zajecie. Teoretycznie najlepiej przygotowani
powinni by¢ do niego absolwenci_tki takich kierunkow, jak zarzgdzanie, ale w praktyce bywa
z tym bardzo réznie. Na pewno praca w branzy gier bedzie ciekawsza niz w przecigtnej
korporacji, ale ostrzegamy, ze jest to robota dla ludzi o silnych nerwach i specyficznej

konstrukcji psychicznej.

Marketingowcom za$ na pewno fatwo przyjdzie odnalez¢ sie w gamedevie, zwtaszcza jesli
sg osobami kreatywnymi. Prezesi firm growych to najczesciej osoby o bardzo otwartych
gtowach i pozwalajg rozwing¢ skrzydta i testowac¢ nawet bardzo nietypowe pomysty.

Jesli chodzi o kwestie prawne, gamedev to miejsce dla prawnikéw z krwi i kosci. Takich, ktérzy
lubig trudne i zawite sprawy, oferowane przez domene praw autorskich. W tym zakresie w

branzy gier nie wieje nuda.

5.3. Kierunki STEM: matematyka, fizyka,
informatyka

Kazdy, komu udato sie ukonczy¢ studia na jednym z wyzej wymienionych kierunkéw, bez trudu
poradzi sobie na kazdym ze stanowisk developerskich. Oczywiscie absolwentom informatyki
przyjdzie to najtatwiej, jednak pozostali nie powinni mie¢ problemu z opanowaniem wiedzy
niezbednej do pracy na jednym z podstawowych silnikéw do tworzenia gier, jak Unity czy
Unreal. Umiejetnos¢ logicznego myslenia w potgczeniu z wiedzg na temat
prawdopodobienstwa, czyni tez z matematykdéw i fizykéw naturalnych kandydatéw na
stanowisku Balance Designera, Combar Designera czy tez (po zdobyciu dodatkowych

kwalifikacji ) Al programmera.

5.4. Kierunki artystyczne: malarze, filmowcy,
rzezbiarze, muzycy i architekci

W tej sekcji mozna napisa¢ wiasciwe same truizmy. Branza czeka na dobrych artystow.

Rzezbiarze mogg tworzy¢é modele 3D, architekci przydadzg sie na stanowisku Environment
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Designer, filmowcom najtatwiej bedzie sprébowaé swoich sit w animacji. Absolwenci_tki
takich kierunkéw jak malarstwo czy grafika moga zaczgé swojg przygode od tworzenia
concept artow lub projektowania tekstur. Prace w gamedevie moze tez bez trudu rozpoczac

kazdy, kto zajmuje sie muzyka: od kompozytoréw po inzynieréw dzwieku.

5.5. Pozostate kierunki

Co maija zrobi¢ osoby, ktore kochajg gry, ale zyciowe wybory podjete w wieku 18 lat popchnety
je w zupetnie innym kierunku? Najprosciej zaczg¢ od etatu testera_ki w dziatach QA. Praca na
nizszych stanowiskach nie wymaga posiadania zadnych specyficznych umiejetnosci. Na
poczatek trzeba lubi¢ granie i by¢ rzetelnym. Jesli juz otrzyma sie prace QA testera, warto w
miedzyczasie nieco sie doksztatci¢ i zdoby¢ dodatkowe kompetencje (np. w zakresie
programowania). Bardzo popularng praktykga w branzy jest prowadzenie wewnetrznej
rekrutacji, zanim oferta pracy na danym stanowisku zostanie upubliczniona. Jesli wiec kto$
juz otrzyma prace w studio gier, moze okaza¢ sie, ze dzieki swojej pracy i talentom przejdzie
Sciezke od QA testera do Lead Designera. Takie historie zdarzajg sie czesciej, nize moze sie

na pierwszy rzut oka wydawac.

Podpowiedzi dotyczace tego, jak doksztatca¢ sie samodzielnie nie zmieniajgc kierunku

studiow, znajdujg sie w nastepnym rozdziale.
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6. Jak pomoc grupie pasjonatow?

Rolg nauczyciela akademickiego jest nie tylko dzielenie sie wiedzg, ale rowniez wspieranie
studentow_ek w zdobywaniu nowych umiejetnosci, a czasem rozwijanie pasji wspotgrajacej
z kierunkiem studiéw. Mozna to robi¢ na kilka sposobow. Najprostszy z nich to podsuwanie
publikacji, artykutéw naukowych lub podrecznikéw nieznajdujgcych sie w sylabusach. Kolejna
mozliwo$é to zachecania do testowania darmowych kurséw online typu MOOC (a ang.
Massive Open Online Course, czyli wolnym ttumaczeniu “Masowy Otwarty Kurs Online”), ktére
dotyczg wybranej dziedziny czy specjalnosci. Zdecydowanie najbardziej pracochtonnym
rozwigzaniem jest prowadzenie na uczelni kota naukowego. Ta ostatnia opcja ma szanse
przynies¢ najlepsze efekty. Klucz do sukcesu lezy w postawie osoby prowadzacej takie koto.
Jesli sama znajdzie w tych spotkaniach cos dla siebie, projekt ma duze szanse na odniesienie

sukcesu.

6.1. Przeglad przydatnych ksigzek i
podrecznikow

Jesli chodzi o podreczniki do nauki projektowania gier, opis sytuacji na rynku mozna
rozpocza¢ o klasycznej frazy “Sa dwie wiadomosci: dobra i zta”.

Dobra wiadomos$¢ jest taka, ze z uwagi na stale rosngcg popularnos¢ gier (i przychody z ich
sprzedazy) wydano setki ksigzek dotyczacych nauki ich tworzenia. Chociaz zdarzajg sie
wsrod nich pozycje stabsze i wtdrne, wiekszos¢ z nich napisana jest przez praktykéw, ktérzy
dzielg sie bardzo konkretng wiedza. Kilka tytutéw to niekwestionowane hity, ktore kazdy, kto
chce zrobi¢ kariere w branzy gier, po prostu musi przeczytac.

Zta wiadomos¢ jest taka, ze zadna z nich nie jest przettumaczona na jezyk polski.

Zdecydowanie jest to najbardziej znana ksigzka o projektowaniu gier. Autor w zgrabny,
graficzny sposob przedstawit logike swojego wywodu i procesu tworzenia gier, za$ ostatnie

rozdziaty poswiecit charakterystyce branzy i pracy z wydawcami. Jednak to, co czyni te
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pozycje wyjatkowa, to tzw. “soczewki”, czyli 118 zestawdw pytan kontrolnych pozwalajgcych
przeanalizowaé swojg gre pod kazdym mozliwym katem. Dodatkowy atut to lekki styl narraciji.
Mozna odnie$¢ wrazenie, ze stucha sie stow dobrego kumpla z branzy, a nie profesora game

designu i bytego dyrektora kreatywnego Disney Games.

Aplikacja (darmowa):

e App Store

e Google Play

Podrecznik Tracy Fulerton podzielony jest na trzy sekcje: “Game Design Basics” (Podstawy
Projektowania Gier), “Designing Game” (Projektowanie Gry) oraz “Working as a Game
Designer” (Pracujac jako Projektant_ka Gier). Ten uktad okazat sie idealny dla poczatkujgcych
projektanté_ek i wywindowat ksigzke na szczyty wiekszosci zestawien typu “najlepszych
podrecznik do nauki tworzenia gier”. Ksigzka zawiera mndstwo bardzo konkretnych
informaciji, porad i zestawien, a ubarwiajg jg studia przypadkéw oraz wywiady z wysoko
postawionymi przedstawicielami i przedstawicielkami branzy gier z catego swiata. Ksigzka
jest idealna dla kogos, kto juz wie, ze chce rozpoczaé prace w branzy gier, ale jeszcze nie wie,
w jakim obszarze. Dodatkowe punkty nalezg sie za przedstawienie modelowej struktury Game

Design Document, czyli Dokumentu Projektowego Gry.

Wiele oséb stawiajgcych pierwsze kroki ani mysli zatrudniac¢ sie w firmach produkujgcych gry.
Wierzg w swoje sity, umiejetnosci i przede wszystkim we wtasne pomysty. Co za tym idzie,
zamierzajg dotgczy¢ do sceny indie (czyli wydawcow niezaleznych) i samodzielnie tworzy¢,

publikowac i sprzedawac¢ swoje gry. Takie osoby nie mogg poming¢ ksigzki Richarda Hill-
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Whittalla. Zawiera ona mnéstwo wiedzy z domeny publishingu, marketingu, PR-u i
finansowania. Lektura obowigzkowa réwniez dla osdéb, ktére chcialtyby zajmowac sie

sprzedazg, marketingiem i promocjg gier w wydawnictwach AA i AAA.

Jesli chodzi o styl prowadzenia wyktadu, podrecznik Scotta Rogersa jest nieco podobny do
“The Art of Game Design”. Ubarwiajg go liczne ilustracje, komiksy i odreczne szkice autora.
Jednoczesnie nie powiela on tresci zawartych w podreczniku Jessiego Schella, ale doskonale
go uzupetnia. Znajdziemy w nim kilka rozdziatéw, ktére konkretne tematy omawiajg lepiej niz
jakakolwiek inna ksigzka (np. rozdziat o projektowanie pozioméw czy te poswiecone
interfejsowi). Czytelny i drobiazgowy spis tresci sprawia, ze po ksigzke mozna siega¢ jak po
podreczng encyklopedie, w poszukiwaniu konkretnych informacji omdwionych prostym

jezykiem w przystepny sposob.

Moze sie zdarzy¢, ze komus nie przypadnie do gustu nieco chtodny styl “Game Design
Workshop”. W takim wypadku powinien siegng¢ po ksigzke Colleen Maklin i Johna Sharpa.
Podrecznik ich autorstwa rowniez jest podzielony na trzy czesci: Concepts (Idee), Process
(Proces) i Practice (Praktyka). Oprécz ogromnej wiedzy praktycznej zawiera tez solidng
dawke teorii growej o akademickim charakterze. Wyglada i brzmi wiec nieco powaznie;.
Skierowany jest do odbiorcow, ktérzy majg juz jakas wiedze i doswiadczenie. Osobom
tworzacym gry otworzy oczy na teorie rodem z akademii. Dla osob zajmujgcych sie grami od
strony teoretycznej i groznawczej moze by¢ zachetg do zmierzenia sie z praktyka. Na plus

nalezy zaliczy¢ tez prezentacje i omdwienie wielu narzedzi uzywanych w branzy na co dzien.

Jest jedna ksigzka, ktora zastuguje na miano opus magnum teorii growej, to “Rules of Play”.
Jej autorzy to nie tylko doswiadczeni autorzy gier, ale profesorowie takich uczelni jak MIT czy
Parsons School of Design. Ich kilkusetstronnicowy podrecznik w bardzo przystepny sposéb
ttumaczy nawet bardzo zawite koncepcje teoretyczne, ktérych twércom gier nie znaé po
prostu nie wypada. Lektura nalezy raczej do trudnych, poniewaz autorzy nie pozwolili sobie na

luksus uzywania niepotrzebnych stow i nie stosujg zbyt wielu ozdobnikéw. Kazde zdanie jest
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potrzebne, cenne i przy wiekszosci nalezy sie zatrzymac by.. Pomysleé. Jesli chodzi o
doktadnos¢é wywodu, mozna zaryzykowacé stwierdzenie, ze w dobrej wierze dzielg wtos nie na
czworo, a szesnascioro. Otwierajgce rozdziaty omawiajg fundamentalne koncepcje, takie jak
magiczny krag gry, gra znaczaca, interaktywnos¢ czy emergencja. Co prawda bez ich
znajomosci mozna sie oby¢ i wcigz by¢é dobrym designerem, ale nie bedzie sie twdrca
swiadomym. W kolejnych sekcjach pojawiajg sie nie tylko bardziej zaawansowane teorie, ale
tez specjalnie zaprojektowane na potrzeby ksigzki gry. Ich autorami sg m.in. takie stawy jak
Richard Garfield (autor gry “Magic the Gathering”). Index gier przywotanych w catej ksigzce
liczy prawie 300 pozycji.

Jest to zdecydowanie najtrudniejsza i najwazniejsza ksigzka w catym zestawieniu.

Rzadko zdarza sie, by na napisanie ksigzki zabrat sie autor z tak bogatym doswiadczeniem.
Robert Nystrom od ponad 20 lat tworzy gry na takie platformy jak Xbox, Playstation czy
komputery PC. Praca z réznymi silnikami, w réznych srodowiskach i na rézne urzadzenia
pozwolita mu stworzyé podrecznik zaskakujgco uniwersalny. Jesli ktos chce zajg¢ sie
tworzeniem gier od strony programistycznej, powinien zapoznac sie z tg pozycjg niezaleznie
od tego, jaki silnik czy jezyk programowania jest jego/jej ulubionym. Pewna elementy filozofii

pracy i logiki projektu sg bowiem niezmienne i uniwersalne.

Unity to obecnie jedno najprzystepniejszych srodowisk pracy dla poczatkujgcych tworcow
gier. Liczba materiatéw dotyczacych pracy z tym silnikiem jest ogromna... Aczkolwiek
wiekszos¢ z nich ma forme materiatéw video. Jesli chodzi o ksigzki, to mozna wyrdznic kilka
pozycji. Jedng z nich na pewno jest ksigzka Nociolasa Borromeo z serii "Hands-On".

Kazdy podrecznik mozna napisa¢ na dwa sposoby: albo opisujgc jaki$ proces czy domene
wiedzy szeroko, bez zagtebiania sie w szczegoty albo doktadnie opisac jakies aspekty uznajgc
je za wazne i poming¢ inne tematy. Autor “Unity 2020 Game Development” wybrat tg pierwsza
droge, dzieki czemu jego ksigzka ma charakter uniwersalny i Smiato mozna jg potraktowac

jako tzw. pierwszy podrecznik, przeznaczony dla os6b catkowicie nowych w danym temacie.
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Gry video to nie tylko questy, tamigtowki i walki z potworami. To réwniez ekscytujgce postacie
wplatane we wciggajgce opowiesci. Evan Skolnick, scenarzysta i producent gier, stworzyt
jednoczesnie obszerny i tatwy w odbiorze przewodnik po podstawach tworzenia narracji w
grach i metodach ich implementowania w projekcie na kazdym etapie procesu powstawania
gry. Przewodnia mysl “Video Game Storytelling” brzmi: pisanie dobrych historii nie jest
zarezerwowane tylko dla pisarzy. Kazdy moze to robié, a w branzy gier kazdy robi¢ to
powinien. Na ostateczny odbidr opowiesci przez gracza ztozg sie w catosé elementy, za ktére
odpowiadajg programisci, designerki, animatorzy, graficy i osoby odpowiedzialne za $ciezke
dzwiekowa. W koncu gra to cos znacznie wiecej niz stowa. To przezycia gracza w fikcyjnym

Swiecie, bedace skutkami jego wyborow i podjetych decyzji.

Wielu artystéw tworzacych sztuke cyfrowg zdaje sie uznawaé podstawowg wiedze na temat
kompozyciji, koloru czy proporcji za przezytek. Chris Solarski ma zgota odmienne podejscie.
W swojej ksigzce w perfekcyjny sposob buduje mosty pomiedzy tradycyjng sztuka i grami
video. Pokazujgc jak tworzy¢ rzeczy dla wspotczesnego odbiorcy, czerpigc z wielowiekowej
tradycji sztuk wizualnych. W ksigzce znajdujg sie tez fantastycznie opracowane rozdziaty
poswiecone rysunkowi odrecznemu, rowniez w kontekscie pracy z narzedziami cyfrowymi.
Podrecznik wart polecenia kazdemu, kto chce tworzy¢ ilustracje i szkice koncepcyjne oraz
grafike 2D.

Warstwa wizualna gier to tekstury, $wiatto, ruch, animacja. “Creating the Art of the Game” jest
tym dla artystéw tworzacych gry, czym “Game Design Workshop” Tracy Fulerton jest dla
designerow. To kompendium wiedzy praktycznej, zawierajgce nie tylko teorie na temat tego,
jak cos tworzy¢, ale tez kompletne tutoriale czy dokumentacje konkretnych gier. Zaletg tego
podrecznika jest jego uniwersalnos¢. Niezaleznie do tego, w jakim srodowisku chcemy
pracowadé, czy bedzie to Maya, Blender, #D Studio czy Photoshop, informacje zawarte w tej

ksigzce po prostu nam sie przydadza.
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Ostatnig pozycjg w niniejszym zestawieniu jest ksigzka, od ktérej zaczety sie ludologia,
groznawstwo i game studies. To Johan Huizinga jako pierwszy na powaznie zaczat
analizowac¢ gry i wprowadzit te tematyke na uniwersyteckie salony. Chociaz “Homo Ludens”
za kilkanascie lat stuknie setka, zawarte w niej tezy sg wcigz zaskakujgco swieze, a pytania
aktualne. Jesli ktos, cho¢ nie czuje w sobie iskry designera_ki i nie po drodze mu/jej z
programowaniem, animacjg, grafikg czy udzwiekowieniem gier, ma ochote na powaznie zajg¢
sie grami i rozwaza kariere naukowg w tej dziedzinie powinien przeczyta¢ “Cztowieka

grajgcego”. To krok pierwszy niezbedny jednoczesnie.




41

6.2. MOOC - kursy online na popularnych
platformach edukacyjnych

Wbrew pozorom, nauka online zyskata popularnos¢ na kilka lat przed wybuchem pandemii
COVID-19. Najwiekszy sukces odniosty portale, na ktérych mozna byto zdobywa¢ wiedze na
poziomie akademickim. Wiekszos¢ z nich dziata na podobnej zasadzie: dostep do kursow jest
darmowy, natomiast ptatny jest sam certyfikat. Na rynku sg tez w serwisy catkowicie ptatne,
ktére starajg sie przyciggng¢ odbiorcéw znanymi prowadzgcymi lub bardzo wysokimi
ocenami uzytkownikéw. W kursach typu MOOC optaca sie bra¢ udziat z trzech powodéw,
pomijajgc oczywistosci jak nauka we wtasnym tempie i w samodzielnie wybranym czasie i

miejscu.

Po pierwsze dlatego, ze mozemy w ten sposob tanim kosztem sprawdzi¢, czy dana dziedzina
wiedzy lub Sciezka kariery na pewno nam odpowiada. Piszgc “tanio” mamy na mysli nie tylko
cene samego kursu, ale réwniez poswiecony czas. Na przeprowadzenie takiego
eksperymentu w tradycyjnym systemie nauki musielibysmy poswieci¢ przynajmniej jeden
semestr, czyli p6t roku z naszego zycia. Tymczasem cate kursy MOOC trwajg najczesciej
okoto trzech miesiecy, zas o tym, czy nas interesujg, mozemy sie przekonac juz po paru dniach

lub godzinach.

Drugi powdd to bardzo zréznicowany styl prowadzenia kurséw. Na MOOC-owych platformach
znajdziemy kursy nie tylko z przodujgcych uczelni Ameryki Pétnocnej, Japonii i Korei, ale tez
niewielkich, prywatnych szkét wyzszych z Europy czy Ameryki Potudniowej. Osoby
prowadzgce te kursy sg specjalistami i bardzo czesto wypracowali swéj wtasny sposob
przekazywania wiedzy. Majg tez ulubione typy éwiczen, zadan domowych i tematéw badan,
ktére kursanci_tki prowadzg samodzielnie. Takiego bogactwa metod nauczania nie

znajdziemy na pojedynczej uczelni.

Ostatnia przestanka do wyprébowania tej metody pracy (jesli zdecydujemy sie wnie$¢ optate
za certyfikat) to zdobycie cennego wpisu do swojego CV. Wbrew pozorom niewiele os6b
doksztatca sie dodatkowo w trakcie studiow, choé¢ wiekszo$é kierunkéw pozostawia
studentom i studentkom nadmiar wolnego czasu. Osoba, ktéra pomimo mtodego wieku jest

w stanie udokumentowac¢ zdobycie dodatkowego wyksztatcenia, z pewnoscig wyrdzni sie w
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gronie rowiesnikéw podczas procesu rekrutacyjnego. Onlinowy kurs nie jest rownowazny z
odbyciem stazu u wydawcy AAA, ale dowodzi zaangazowania, wytrwatosci, ciekawosci i
umiejetnosci kierowania przebiegiem swojej kariery. To cechy, ktére doceni kazdy

pracodawca.

Z uwagi na stosunkowo niewielkg popularnos¢ serwiséw MOOC zdecydowalismy sie krétko

omoéwic wybrane z nich.

Jedna z najstarszych komercyjnych platform z kursami MOOC to Coursera. Znajdziemy na
niej programy firmowane nie tylko przez legendarne uczelnie amerykanskiej Ligi Bluszczowe;j,
ale tez od niedawna tez stworzone i prowadzone przez specjalistéw z najbardziej znanych
korporacji IT jak Google, IBM czy Meta.

Coursera to miejsce, gdzie mozna znalez¢é wiedze na dowolny temat, zaczynajac od
najpopularniejszego kursu MOOC na Swiecie, czyli “Learning How to Learn” prowadzonego
przez prof. Barbare Oakley. Kazdy z kurséw jest darmowy, dopoki nie chcemy uzyskaé
cyfrowego dokumentu dowodzacego naszego uczestnictwa i ukoriczenia (osiggajac wysoki

wynik certyfikat nosi dopisek “z wyréznieniem”).

Coursera oferuje tez tzw. specjalizacje, czyli pakiet kilku kurséw o réznej tematyce, ale z tej
samej dziedziny, np. projektowania gier. Certyfikaty w pakietach specjalizacyjnych sg tansze.
Warto skorzystac¢ z tej opciji, jesli wiekszos$¢ kurséw uznamy za przydatna.

Naszym zdaniem Coursera to najlepsze miejsce nie tylko do uczenia sie rzeczy oczywistych
(jak programowanie w C++), ale réwniez do poszerzania horyzontéw i zdobywania niszowe;j
wiedzy. Jesli zamierzamy oryginalng gre i szukamy dobrego tematu do zgtebienia, Coursera
przyjdzie nam z pomoca.

Wyszukiwarka dostepnych kurséw umozliwia filtrowanie po temacie, umiejetnosciach,
poziomie zaawansowania, czasie trwania, uczelni i jezyku. W obszernej ofercie bez trudu
odnajdziemy wiec to, czego szukamy. Samych kurséw dotyczacych pisania gier,
programowania, konstruowania fabut czy projektowania interakcji w $rodowiskach

wirtualnych znajdziemy na Courserze ponad 200. Jest wiec z czego wybierag.
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Ponad 3000 kurséw na platformie EDX podzielonych jest nie tylko na tematy, ale tez poziom
edukacji formalnej. Twércy tej platformy zdecydowali sie oferowaé wiedze wymagajaca
réznego poziomu zaawansowania. Znajdziemy wiec tutaj kursy:

e MicroBachelors® Programs, czyli skrocone kursy na poziomie policealnym

e Bachelor's Degrees, czyli kursy licencjackie;

e MicroMasters® Programs, czyli kursy podyplomowe;

e Master's Degrees, czyli kursy na poziomie studidéw magisterskich;

e Professional Certificates, czyli kursy konczace sie certyfikatem zawodowym

e XSeries, czyli krotkie kursy stuzgce do zgtebienia konkretnej dziedziny wiedzy;

e Executive EducationNew, czyli szybkie kursy stuzgce do nabycia umiejetnosci

liderskich.

Oferta EDX jest bardzo szeroka i obejmuje tematy od fizyki po filozofie, od medycyny po
architekture, od dietetyki po projektowanie gier. Kurséw z kazdej z dziedzin jest mniej niz na
Courserze, ale sg bardzo starannie wyselekcjonowane. Oferta dotyczgca tworzenia gier
zdecydowanie skierowana jest do o0s6b zainteresowanych techniczng strong ich
powstawania. Oferta dla projektantéw, grafikdw czy osdéb zainteresowanych animacja jest
zdecydowanie skromniejsza.

Najwiekszg zaletg EDX jest wiec zdecydowanie oferta obejmujgca kursy konczace sie
przyznaniem tytutu naukowego lub zawodowego. Niestety, optata za takie kursy siega

kilkunastu, a nawet kilkudziesieciu tysiecy dolarow.

Ten serwis oszatamia liczbg oferowanych kurséw: jest ich ponad 185 000. Taka ilos¢
dostepnego materiatu sprawia, ze Udemy miewa problemy z jakoscig materiatow. Wtasciwie
kazdy moze stworzy¢ swoj kurs, opublikowac¢ go w tym serwisie i zaczgé zarabia¢ na tym

pienigdze. Rzutuje to mocno na jakos¢ ksztatcenia, ale z drugiej strony, certyfikaty Udemy sa
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bardzo tanie. Katalogowe ceny kursow oscylujg pomiedzy kwotg 50 a 500z, ale Udemy
regularnie oferuje obnizki cen nawet 0 90%. W ofercie znaczna czes$¢ kursow poswiecona jest
biznesowi i programowaniu, ale to nie znaczy, ze tworcy gier nie znajda tu czegos dla siebie.

Aktualnie w katalogu znajdziemy:

e Unity: 439 kursow;

e Unreal: 93 kursy

e Podstawy tworzenia gier: 170 kursow;
e Tworzenie gier: 71 kursow;

e Blender: 97 kurséw;

e Modelowanie 3D: 88 kursow;

e Projektowanie doswiadczen uzytkownika: 162 kursy;

...A takze 96 kurséw poswieconych projektowaniu logotypu, gdyby wiedza ze 121 kurséw o
Canvie nie okazata sie wystarczajaca.
Podsumowujgc: Udemy to doskonaty serwis do testowania tego, co nas interesuje. Niestety,

kazdy z takich testow bedzie kosztowat nas kilkadziesiat ztotych.

Domestica to jeden z mtodszych portali na rynku, z siedzibg w Berkley. W odréznieniu od
pozostatych platform znajdziemy na nim kursy ograniczone do dziedzin zwigzanych ze sztuka
i projektowaniem. Oferta wiedzy, jakie oferuje Domestica, obejmujg takie obszary jak:

e ilustracja;

e rzemiosto;

e marketing i biznes;

e fotografiai film

e 3D ianimacjg;

e architektura i przestrzen;

e pisanie

e aplikacje webowe i mobilne

e moda;
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e kaligrafia i typografia;

e muzyka i dZzwiek.

Szybki rzut oka na te liste pozwala odgadnaé, ze z punktu widzenia projektowania gier powinni
sie nim zainteresowa¢ wszyscy zainteresowani tworzeniem estetycznej warstwy gier.
Wyjatkiem sg tutaj kursy biznesowe i marketingowe, z ktorych wiekszos¢ dotyczy dziatan w
obszarze mediéw spotecznosciowych. Ta wiedza moze jednak okazac sie przydatna dla oséb,

ktére chcg samodzielnie tworzy¢ i wydawac wtasne gry, zasilajgc szeregi sceny indie.

W ofercie serwisu znajdziemy kursy uczelni z prawie 90 krajéow Swiata. Wszystkie kursy sa
ptatne. Standardowa optata wynosi 199 zt, ale sledzgc regularnie pojawiajgce sie promocje,

mozna znalez¢ wybrane zajecia w cenie nawet 0 80% nizsze;j.

Predzej czy pdzniej ktos musiat wpasé na pomyst, by stworzy¢ platforme z kursami MOOC
wytgcznie dla branzy gamedev. Najciekawszy i najwyzej oceniany projekt to CG Spectrum.
Oferuje on nauke w matych, maksymalnie czteroosobowych grupach, a nawet luksusowy
format 1-ON-1 Private, w ktérym student_ka ma przez caly czas indywidualny kontakt z
nauczycielem. Oferowane kursy trwajg najczesciej 10 miesiecy i kosztujg kilka tysiecy
dolarow. Wszystkie zajecia prowadzg swiatowej klasy specjalisci w danej dziedzinie. Pr6zno
szukac¢ w tym gronie wyktadowcéw uczelni.
Kursy obejmuja 6 dziedzin:

e Animacje;

e Modelowanie 3D;

e Malarstwo Cyfrowe;

e Produkcje Wirtualng;

e Efekty wizualne;

e Tworzenie gier.

Nowoscig jest to, ze kursy sg bezposrednio powigzane z typowymi stanowiskami w pracy.

Mamy wiec kursy dla projektantéw postaci, ilustratoréw dokumentacji, programistéw Al czy
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inzynierdw gameplay’u. Lista ta jest niezwykle szczego6towa i pokazuje, jak roznorodna jest
praca w branzy gier, zwtaszcza jesli jesteSmy zatrudnieni w duzym studio gier.
Nawet jesli cena za dany kurs jest odstraszajgca, bezwzglednie warto zapoznac sie z ofertg

CG Spectrum. Chociazby po to, jak branza wyglada z perspektywy gamedevowego Parnasu.
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6.3. Prowadzenie kota naukowego poswieconego

grom

Koto naukowe to dziatajgca w strukturach szkoty wyzszej organizacja zrzeszajaca
studentéw_ki zainteresowanych poszerzaniem wiedzy, zdobywaniem umiejetnosci oraz
prowadzeniem dziatalno$ci naukowej w wybranej dziedzinie wiedzy. Kota naukowe to czesto
struktury nietrwate. Dziatajg prezenie, jesli zbierze sie grupa aktywnych i ambitnych osob.
Zamierajg, gdy zainteresowanie danym tematem wsréd reprezentanow_ek nowych rocznikéw
jest niewielkie. Nie znaczy to jednak, ze kot naukowych prowadzi¢ nie warto. Wrecz
przeciwnie: nawet jesli dziatajg jedynie przez kilka lat, wnoszg w mury kazdej uczelni energie,
ktdrej tak bardzo potrzeba strukturom tak skamieniatym, jak uczelnie.

Kota naukowe mogg dziata¢ jako grupy nieformalne i nie muszg by¢ rejestrowane jako
stowarzyszenia. Zazwyczaj jedynym warunkiem niezbednym do ich powotania jest rejestracja
kota w uczelnianym rejestrze organizacji studenckich. Procedury r6znig sie nieco na kazdej
uczelni, ale najczesciej nie sg bardzo skomplikowane. Najczestszg barierg do pokonania jest
brak opiekuna lub opiekunki kota, czyli osoby, ktéra bedzie nadzorowac prace kota z ramienia
uczelni. Wielu wyktadowcow nie chce podjac sie tego zadania z uwagi na brak wynagrodzenia
za taka prace. Inni z kolei nie wiedzg, jak skutecznie dzieli¢ sie wiedzg w tym nietypowym
formacie.

Ten rozdziat skierowany jest gtéwnie do tej ostatniej grupy oséb. W kolejnych akapitach
zaprezentujemy pomysty na to, jak wspiera¢ studentéw i studentki zainteresowane badaniem
i projektowaniem gier. Proponowane aktywnosci zakwalifikowaliSmy do trzech grup, za

kryterium podziatu uznajgc typ i miejsce podejmowanie danej aktywnosci. Te grupy to:

e dziatalnos$¢ na uczelni;
e wsparcie pracy wtasnej studentéw i studentek;

e dziatalno$¢ poza murami uczelni.
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Podstawowym obszarem dziatania kazdego kota naukowego jest uczelnia. Podejmowane
aktywnosci mozemy podzieli¢ na dwie grupy. Pierwsza z nich, to wspdlne dziatania i praca
cztonkéw kotfa. Druga to promowanie dziedziny wiedzy, jaka zajmuje sie koto, wsréd

pozostatych cztonkéw spotecznosci akademickiej.

Jak pracowac?

Niezaleznie od tego, na ktorym z obszaréw wolg skupi¢ sie osoby zaangazowane w
dziatalnos¢ kota, podstawg muszg by¢ regularne spotkania. Z naszych doswiadczen wynika,
ze powinny one odbywac sie regularnie, najczesciej raz w tygodniu. Taki rytm moze wydawaé
sie zbyt intensywny, ale w rzeczywistosci sprawdza sie najlepiej. Osoby, ktére z jakiegos
powodu opuszczg jedno czy nawet dwa spotkania pod rzad, nie stracg kontaktu z grupg i sg
w stanie ponownie witgczy¢ sie w prace przy dtugofalowych projektach. Jesli spotkania
odbywajg sie raz w miesigcu, opuszczenie dwéch spotkan z przyczyn losowych oznacza
nieuczestniczenie w dziatalnosci kota przez po6t semestru.

Obecnos¢ na spotkania nie powinna by¢ tez obowigzkowa.

Druga rzecz, o ktérg koniecznie trzeba zadbaé, to platforma do komunikacji.
Wszechobecne media spotecznosciowe, cho¢ wydajg sie oczywistym “pierwszym wyborem?”,
nie sprawdzajg sie do tego najlepiej. Owszem, koto naukowe oprécz strony internetowej
powinno mie¢ swojg strone i/lub grupe w serwisie Facebook. Jest to nieodzowne w procesie
rekrutowania nowych cztonkéw czy informowaniu o prowadzonych przez koto wydarzeniach.
Jednak do prowadzenia regularnej i konkretnej komunikacji lepiej sprawdzajg sie takie

narzedzia jak:

e Slack

e Discord

Jesli koto zamierza prowadzi¢ dtuzsze projekty, jak organizacja konferencji czy game jamu,

warto do prowadzenia takiego projektu od samego poczatku uzywaé jednego z darmowych

narzedzi, jak:
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e Trello

e Asana

Cztonkom i cztonkiniom kota przyda sie tez miejsce w chmurze, gdzie bedg mogli udostepniaé

sobie wszelkiego rodzaju materiaty cyfrowe.

Co mozna robi¢?

Spotkania kota powinny by¢ przede wszystkim dostosowane do potrzeb i zainteresowan jego
cztonkow_in. Jednak projektowanie i tworzenie gier jest dziedzing na tyle obszerng, iz
niestychanie trudno jest nam udzieli¢ porad o charakterze uniwersalnym. Pomimo tego jest
kilka aktywnosci, ktére mozemy polecié¢. Powinny sprawdzi¢ sie niezaleznie od tego, ktéry
aspekt badania i projektowania gier wydaje sie cztonkom danego kota najbardziej

fascynujacy.

DKG: Dyskusyjny Klub Growy

Nazwa tej aktywnosci nawigzuje bezposrednio do popularnych niegdys DKF-6w, czyli klubow
filmowych. DKF miat bardzo prostg strukture: grupa oséb wspdlnie ogladata film, a po nim
odbywata sie moderowana dyskusja na temat swiezo obejrzanego dzieta. DKG musi dziata¢
nieco inaczej:

e cztonkowie kota dajg sobie od 1 do 3 tygodni na ogranie wybranej gry;

e dyskusja poswiecona grze odbywa sie po uptywie ustalonego terminu.

Takie rozwigzanie ma oczywistg wade: nie pozwala wymieni¢ sie wrazeniami “na gorgco”. Nie

jest to jednak wada krytyczna, dyskwalifikujgca samg aktywnosé.

DKG, z racji jego dtugiego horyzontu czasowego, mozna w ciekawy sposéb rozbudowad.
Cztonkowie kota moga w tym samym czasie ograc¢ dwie lub wiecej gier, ktére np. konkuruja
ze sobg na rynku. Wtedy dyskusja zostanie wzbogacona o niezwykle wartosciowy element
poréwnawczy. Mozna tez z gory zawezi¢ temat rozmowy i ograniczy¢ go np. do designu,

oprawy graficznej, $ciezki dzwiekowej, interfejsu czy pracy silnika gry.




50

Wiesci ze sSwiata

O grach mowi sie w s$wiecie bardzo, bardzo duzo. Istnieje niezliczona rzesza portali
branzowych, kanatéw w serwisie Youtube i podcastéw poswiecona projektowaniu, produkcji
i recenzowaniu gier. Swojg cegietke doktada tez swiat akademicki. Na rynku istnieje juz
kilkadziesigt czasopism naukowych, ktore regularnie publikujg artykuty i wyniki badan
dotyczacych gier. Co jaki$ czas pojawia sie tez na rynku nowy podrecznik lub ksigzka
popularnonaukowa. Wielu zaangazowanych twércow gier sledzi wybrane zrédta informaciji,
jednak nikt nie jest w stanie by¢ na biezgco z catoscig publikowanych materiatow.

Ten nadmiar wiedzy, ptyngcej wszystkimi mozliwymi kanatami, mozna sprébowac efektywnie

wykorzystac.

e Krok pierwszy to praséwka. Kazda z osob w kole wybiera sobie 2 do 5 kanatéw
informaciji, ktére monitoruje. Na poczatku spotkania wszyscy obecni kolejno
przekazujg pozostatym osobom informacje o wartosciowych materiatach, ktére
ostatnio opublikowano.

e Krok drugi to referat. Jesli jakis z materiatow szczegdlnie kogos zainteresowat, taka

osoba deklaruje omoéwienie go na jednym z najblizszych spotkan.

Praséwka powinna odby¢ sie na kazdym spotkaniu. Jest wartosciowym i mitym rytuatem
spotecznym, ktory warto kultywowac. Dobrze, jesli na kazdym spotkaniu kto$ wygtosi krotki
referat. Zyska ono w ten sposéb mysl przewodnig, a jednoczesnie bedzie dla cztonkéw_in kota

Swietng okazjg do trenowania wystgpien publicznych.

Fast prototyping

Jedna z najskuteczniejszych metod pobudzania kreatywnosci jest warsztatowe ¢wiczenie
pracy metoda szybkiego prototypowania. W zadanym, bardzo krétkim czasie (najczesciej jest
to 60, 90 lub 120 minut), uczestnicy_czki sesji majg opracowac jakis temat lub stworzy¢

dziatajgcy prototyp lub konkretng rzecz. W przypadku gier zadanie moze brzmieé¢ nastepujgco:

e wymysli¢ swiat (tzw. setting) i/lub fabute gry (jako ograniczenie mozna podaé
konkretny gatunek lub typ, jak gra fabularna, wyscigowa, strategiczna, przygoddéwka
czy strzelanka pierwszoosobowa);

e zaproponuj, opracuj i spisz zasady nowej gry;
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e stworz katalog inspiracji oraz wybierz kolorystyke szaty graficznej do gry polegajace;j
na... (nalezy podac¢ przyktadowe reguty gry);
e zaproponuj dodatek lub modyfikacje do gry... (nalezy podac tytut).

Po uptywie zadanego czasu kazda z oséb ma 5 minut na zaprezentowanie wyniku swojej
pracy. Reszta grupy powinna udzieli¢ informacji zwrotnej na temat jej pracy. Sprawdzong
metodg takiego feedbacku jest np. metodologia P.U.R.E. Polega ona na tym, iz kazda
wypowiedZz na temat zaprezentowanego wtasnie projektu musi zawiera¢ (w tej wtasnie

kolejnosci):

e P (positive) - cos$ dobrego, co mozna dostrzec w tym projekcie;

e U (unique) - cos$ wyjgtkowego, co odréznia go od innych;

e R (related) - cos konkretnego, co mozna poprawic;

e E (educational) - co$ ksztatcgcego, czego osoba udzielajgca feedbacku nauczyta sie

(lub na co wpadta) dzieki prezentacji tego projektu.

Sesje szybkiego prototypowania powinny odbywac sie dos¢ czesto (np. raz na 2 tygodnie),
aby przyzwyczai¢ uczestnikow spotkan do tego formatu pracy i skutecznie pobudzi¢ ich

kreatywnosc¢.

Cztonkostwo w kole naukowym to czesto iskra, dzieki ktérej zdolni studenci i studentki
decydujg sie na podjecie studiéw doktoranckich lub kariere akademicka. Rola osoby
prowadzgcej koto polega wiec tez na wspieraniu aspirujgcych naukowcoéw, ktorzy chca

postawi¢ w tym kierunku pierwsze kroki. Mozna to robi¢ na kilka sposobow.

Wsparcie w pisaniu prac dyplomowych

Wielu studentéw, jesli majg takg mozliwosé, decyduje sie na napisanie pracy dyplomowe;j
(licencjackiej lub magisterskiej) na temat, ktory jest zbiezny z ich zainteresowaniami. Jednak
im dalej ich zainteresowania lezg od wybranego kierunku studiow, tym trudniej jest im ten cel
zrealizowaé. Podstawowg barierg bedzie nieznajomos$¢ charakterystyki danej dziedziny
wiedzy. Jesli ktos$ lubi gra¢ w gry fabularne i chce poswieci¢ im swojg prace magisterska,

najprawdopodobniej nigdy nie zetknat sie z takg dziedzing wiedzy jak narratologia. Nie wie,
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czym s3 tuki i sytuacje fabularne, nie zna tez podstaw $wiatotworzenia ani zadnej typologii

protagonistow i antagonistéw wystepujacych w popkulturze.

Osoba prowadzaca koto naukowe powinna poméc studentom i studentkom w:

e wybraniu lub (jesli jest taka mozliwo$¢) stworzeniu interesujgcego tematu pracy
dyplomowej;

e znalezieniu i wyborze wtasciwej i wartosciowej literatury przedmiotuy;

e zaprojektowaniu przebiegu badan (jesli praca tego wymaga);

e znalezieniu promotora branzowego (jesli wyniki opublikowane w pracy mogg mieé¢

charakter praktyczny).

Wsparcie w pisaniu artykutéw naukowych

Mtodym naukowcom i artykutom naukowym nie jest po drodze. Dzieje sie tak z kilku

powodow.

Po pierwsze dlatego, ze artykuty naukowe zazwyczaj dotyczg niestychanie waskiego zakresu
jakiej$ wiedzy, ktérg badacz zajmowat sie przez dtuzszy czas (np. kilkanascie miesiecy lub
kilka lat). Trudno wymagac takiego zaangazowania od studentéw_ek studiéw licencjackich

lub nawet magisterskich.

Po drugie, poniewaz w programie studiow innych niz doktoranckie nie ma zaje¢ poswieconych
formalnym aspektom prowadzenia badan i pisania takich tekstow. Dochodzi wiec do sytuaciji,
w ktérej nawet jesli utalentowana, mtoda osoba chciataby relatywnie szybko wkroczy¢ na

Sciezke naukowa, zupetnie nie wie, jak sie do tego zabrac.

Dziatalno$¢ w kole naukowym to okazja do tego, by to zmieni¢. Niektdre spotkania kota moga
stuzy¢ wtasnie do tego, aby studenci i studentki pod okiem akademika podjeli pierwszg probe
przeprowadzenia wtasnych badan i podzielenia sie ich wynikami ze $wiatem. Ludologia (w
odréznieniu od takich dziedzin jak np. ekonomia, fizyka czy socjologia) to domena wiedzy, w

ktdrej jest jeszcze bardzo duzo do odkrycia.
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Warto wiec zainteresowac cztonkéw_inie kota badaniem gier i graczy. Jesli wyniki okazg sie
interesujgce, mozna sprobowac¢ opublikowaé¢ je w “Homo Ludens”, czyli oficjalnym

czasopismie naukowym Polskiego Towarzystwa Badania Gier.

Zrodto:

e ,Homo Ludens” strona czasopisma:

Aktywnos¢ kota naukowego nie musi ogranicza¢ sie do murdéw uczelni. Doskonatym
pomystem sg wspolne wyjazdy i wystgpienia na imprezach zwigzanych z grami, jak targi i

konferencje. Jest to wyjgtkowo wazne z dwéch powoddw.

Pierwszy z nich to poznanie gamedevu od srodka. Jesli ktos studiuje na kierunku growym,
czesciej bedzie bra¢ udziat w zajeciach prowadzonych przez akademikow, niz osoby z branzy.
Powszechnie wiadomo, ze teoria ma tendencje rézni¢ sie od praktyki. Dlatego warto jezdzi¢
na konferencje growe, jak Digital Dragons czy Game Industry Conference, postuchac, co o
swojej pracy mowig “ludzie z branzy” i posigsc obie te perspektywy. Oczywiscie nie oznacza
to, ze nalezy zignorowac¢ swiat akademicki. Wrecz przeciwnie. Co roku polskie uczelnie
poszerzajg oferte wydarzen, na ktérych spotykajg sie ludolodzy i specjalisci od game studies.
Coraz czesciej zdarza sie tez, ze wydarzenia te odwiedzajg przedstawiciele wydawnictw
growych. Warto wiec wybraé sie konferencje o charakterze naukowym, za$ studentéw i

studentki zachecac, by zgtaszali swoje wystgpienia.

Drugi powdd jest bardziej prozaiczny i wigze sie z poszukiwaniem pracy w branzy lub wydawcy
dla swojego projektu. Gamedev to srodowisko bardzo otwarte, zdominowane raczej przez
ludzi mtodych lub w $rednim wieku. Wiele z tych oséb to pasjonaci, ktérzy z checig po raz
kolejny opowiedzg o swoim nowym projekcie kazdemu, kto tylko bedzie chciat stucha¢. Warto
wiec spotkac sie z nimi osobiscie. Porozmawiaé, postuchaé, zaprezentowaé swoj punkt
widzenia, wejs¢ w dialog, dyskusje, wymienic¢ sie wizytowkami... | zostaé zapamietanym_a.

Kazde z takich spotkan moze okazac sie tym, ktére otworzy drzwi do kariery.
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Najwazniejsze wydarzenia growe w odbywajgce sie w Polsce:

e konferencje Digital Dragons

e konferencja Game Industry Conference

e konferencje Polskiego Towarzystwa Badania Gier

e targi Poznan Game Arena

Jesli wiec Twojg pasja jest tworzenie gier,,

pozostaje nam jedynie powiedzie¢:

do zobaczenial

Piotr Milewski, Piotr Budzisz
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