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1. DLACZEGO WARTO ZACHECAC MEODZIEZ DO ROBIENIA GIER?

Tytutowe pytanie jest nieco przewrotne. Jakiejkolwiek odpowiedzi bysmy nie udzielili, potwier-
dzimy zawartg w nim teze: warto, by mtodziez uczyta sie projektowania gier. Zanim jednak spro-
bujemy jej dowies¢, sprobujmy spojrze¢ na sprawe w szerszym kontekscie.

Gdyby chtodnym okiem przyjrze¢ sie obecnemu systemowi szkolnictwa, mozna by odnies¢
wrazenie, ze mtodzi ludzie posiadajg jedynie p6t mézgu. Caty program nauczania skupiony jest
bowiem na uczeniu, ktére wykorzystuje wytgcznie lewg potkule najbardziej ztozonego i najcen-
niejszego organu naszego ciata. Chociaz moze wygladac¢ to na obejmujacy cate pokolenia sabo-
taz, w istocie jest to skutek odruchowych i logicznych dziatan... Za ktére odpowiada wtasnie le-
wa pétkula. Ta, dzieki ktérej potrafimy logicznie mysle¢, analizowac i rozwigzywac problemy, pi-
sag, liczy¢, méwic i rozumiec to, co inni do nas mowig. To ona stworzyta system do uczenia, tak
naprawde, wytgcznie samej siebie.

Prawa strona mdzgu nie miata tu nic do powiedzenia. Co prawda potrafi mysle¢ abstrakcyj-
nie, tworzy¢, kreowaé, wymysla¢, wyobrazac rzeczy nowe oraz w innowacyjny sposob taczy¢ ze
sobg posiadane juz dane i informacje, ale nie potrafi komunikowa¢ sie wprost. Nie zdotata wiec
przebi¢ sie przez swojego wygadanego sasiada i w szkolnych tawach zabrakto dla niej miejsca.
W zwigzku z tg sytuacjg mamy trzy wiadomosci: dwie dobre i jedng zt3.

Zta jest taka, ze dzisiejszy rynek pracy z kazdym rokiem zwieksza swoje wymagania wtasnie
w zakresie kompetencji miekkich, kreatywnosci, adaptywnosci i elastycznosci dziatania, mysle-
nia dywergencyjnego, nieszablonowego. Tymczasem mtodziez po opuszczeniu murow szkot
i uczelni nie posiada tych umiejetnosci. Céz, uczenie ich nie byto przewidziane w zadnym pro-
gramie ani zapisane w matrycach efektow ksztatcenia.

Pierwsza z dobrych wiesci jest taka, ze wielu nauczycieli, Swiadomie badz instynktownie,
wprowadza do swoich zaje¢ zadania rozwijajgce umiejetnosci XXI (tak nazywa sie wymienione
przed chwilg umiejetnosci). Nie jest to zadanie proste: narzedzi muszg szukaé¢ sami, a do zaje¢
wprowadzac¢ je z precyzjg neurochirurga, baczac, by dodatkowo nie obcigzy¢ dodatkowo i tak
przemeczonych i przebodzcowanych uczniow.

Druga dobra wiadomos¢ przyniosty wtasnie badania nad grami. Okazato sie, ze w wielu grach,
aby odnies¢ zwyciestwo, trzeba wykazac sie... Umiejetnosciami XXI wieku. Doktadnie tymi sa-
mymi, ktérych pracodawcy oczekujg od swoich przysztych pracownikéw.

Sytuacja wyglada wiec nastepujgco. Na pole bitwy, w ktérej stawka jest przygotowanie na-
szych uczniow do zycia i danie im szansy na odniesienie sukcesu, zostaliSmy my, nauczyciele w
otoczeniu stosOw przestarzatego sprzetu nadajgcego sie wytgcznie na ztom. W zasiegu na-

szych rak jest nowa bron, ktorej boimy sie uzywac, chociaz wiemy, ze dziata. To... Gry.



Czy musimy przekona¢ sie do ich uzywania w klasie? Czy to jedyna droga? Niekoniecznie. Zna-
my inny skuteczny sposob uczenia. Skuteczniejszy niz zapamietywanie dat, stosowanie wzoréw
czy nawet analizowanie wynikdéw eksperymentéw. To znajdujgce sie na samym szczycie pira-
midy efektow ksztatcenia tworzenie. Jesli wiec w uzupetnianiu brakéow systemu nauczania
chcemy by¢ jednoczesnie sprytni i efektywni, jest jedna rzecz, ktérg na pewno mozemy zrobié.

Zacheci¢ mtodziez do spedzania czasu nie tylko na graniu, ale na tworzeniu gier.

1.1.  TWORCA GIER: CZEOWIEK WSPOLCZESNEGO RENESANSU.
RZECZ 0 UMIEJETNOSCIACH POTRZEBNYCH DO STWORZENIA GRY.

Polihistor lub polimat — osoba posiadajaca rozlegta wiedze z wielu roZnych dziedzin, encyklope-
dysta. Termin polyhistor pojawia sie po raz pierwszy w wersji faciriskiej u Swetoniusza. Wywodzi
sie z greckiego zfozenia moAviotwp oznaczajgcego cztowieka ,wiele wiedzgcego” wzglednie
Lbardzo uczonego’ Poszczegdine czfony terminu oznaczajg: molv (poly) — ,wiele” i iotwp
(histor) — ,wiedzacy, uczony, sedzia’. Od terminu ,polihistor” zostato utworzone pojecie ,polihi-

Storfa” oznaczafgce zbior wiadomosci z roznych dzieazin.

Pokrewnym terminowi ,polihistor” jest okres/enie ,cztowiek renesansu’.

Zrédto: Wikipedia https://pl.wikipedia.org/wiki/Polihistor

Wstep do niniejszego opracowania nosi znamiona manifestu. Teraz czas na konkrety, czyli

udzielenie odpowiedzi na pytanie: jaka wiedza jest wykorzystywana w procesie tworzenia gier?

Nauka zajmujgca sie badaniem gier to ludologia (tac. ludus = zabawa, rozrywka). Cytujgc znéw
Wikipedie:

“Ludologia (ang. ludology), takze rzadziej groznawstwo (ang. game studies) — interdyscyplinar-
na dziedzina naukowa, zajmujaca sie systematycznym badaniem gier z perspektywy ekono-

micznej, estetycznej, narratologicznej, kulturoznawczej, socjologicznej i psychologicznej.”

W zacytowanej powyzej eleganckiej definicji kluczowym stowem jest “interdyscyplinarnosé”.
Wrocimy do niego na koniec tego akapitu. Tymczasem, dzieki powyzszemu opisowi, wiemy juz,

na jak wiele obszaréw zycia gry majg wptyw. Mozemy wiec $miato zatozy¢, ze przy ich tworze-

niu potrzebna jest wiedza z dziedzin, ktére sie nimi (z tego powodu) interesuja. Sg to:




psychologia (bo chcemy zrozumie¢ pojedynczego gracza i dowiedzieé sig, co siedzi w

(0]

jego gtowie);

o socjologia (bo nasi gracze nalezg do wiekszych spotecznosci, ktére nieustannie sie
zmieniajg i dobrze jest $ledzi¢ owe zmiany);

o kultura (bo dobrze wiedzie¢ co jest modne i by¢ na biezgco z kodami kulturowymi)

o estetyka (bo znajomos$¢ tego, co sie ludziom podoba, jest szalenie istotna dla kazdego,
kto chce co$ sprzedac)

o ekonomia (bo chcemy wiedzie¢, jak wyglada rynek, na ktéry trafi nasz produkt);

o narratologia (bo w kazdej grze jest opowies¢: w wariancie minimum to historia zmagan

gracza z grg).

Czy to wszystko? Bynajmniej. Tworzenia gier czesto wymaga wiedzy z takich dziedzin jak:
o statystyka i prawdopodobienstwo (jesli gra zawiera jakiekolwiek elementy losowe);
o fizyka (jesli tylko gra nie ma abstrakcyjnego charakteru i zawiera obiekty w przestrzeni);
o animacja (jesli cokolwiek sie w niej porusza);
o sztuki wizualne (jesli wyglad jakiegokolwiek elementu jest istotny);
o udzwiekowienie (jesli nie jest niema);
o prawo (jesli nie zamierzamy mie¢ ktopotéw z chwilg wypuszczenia jej w $wiat);
o zarzadzanie projektem (nawet jesli tworzymy go sami)
o komunikacja, negocjacje, zarzadzanie konfliktem (jesli tworzymy go w zespole)
o programowanie (jesli to gra cyfrowa).

o matematyka (obecnosci krélowej nauk wyttumaczymy nieco pézniej);

Liste te mozna wydtuzy¢ dowolnie, w zaleznosci od elementéw, jakie w grze maja sie pojawicé.
Jesli w jakikolwiek sposob jest powigzana z realiami naszego swiata, moze okazac sie, ze do
stworzenia gry przyda sie nam tez wiedza z astronomii, architektury, biologii, chemii, historii,
geografii czy zoologii.

Oczywiscie nie kazdy, kto robi gry, musi tez znac sie na wszystkim. Nie istnieje tez gra, do
ktdrej stworzenia potrzebna jest jednoczesnie wiedza z kazdej z powyzszych dziedzin. Jednak
praktyka dowodzi, ze dobrze jest by¢ specjalistg przynajmniej w jednej z nich i mie¢ podstawo-
wa wiedze z kilku innych. Im mniejszy jest pracujacy nad grg zespot, tym lista ta dla kazdego z
jego cztonkdéw bedzie dtuzsza.

Mysl na zakonczenie. Jesli to co napisano powyzej, nie pasuje do definicji interdyscyplinar-

nosci i bycia “cztowiekiem renesansu”... To trudno powiedzieé, co innego (niz tworzenie gier)

spetnia jej warunki.




1.2.  ZAMIAST “TECZKI ZAWODOZNAWSTWA”.
W JAKI SPOSOB TWORZENIE GRY MOZE POMOC WYBRAC DLA SIEBIE ZAWOD.

W systemie edukacji dominuje wiedza teoretyczna. Niezaleznie od tego, jaki zawdd wybierzemy
sobie po zakonczeniu procesu edukaciji, o jego praktycznych aspektach dowiemy sie dopiero po
podijeciu pracy. Przypomina to nadmiernie przeciggniety flirt przez internet. Gdy po miesigcach
korespondencji w koncu umawiamy sie na kawe, podczas spotkania prawie zawsze czujemy nu-
te rozczarowania. Powdd jest prosty. Ta druga osoba zawsze jest inna, niz jg sobie wyobrazali-
$my przez te wszystkie tygodnie. Z praca (zwtaszcza pierwszg) jest doktadnie tak samo.

W “czasie szkoty” brakuje nam okazji i mozliwosci, by sprawdzié sie w réznych rolach, zawo-
dach. Bezkosztowo poeksperymentowaé z byciem menadzerky zespotu, programistka, grafi-
kiem, psychologiem. By prowadzi¢ projekt, kodowa¢ interfejsy, tworzy¢ modele 3D, cyfrowo ma-
lowaé tekstury, rysowaé i animowac postacie, pisa¢ scenariusz, programowac fizyke obiektow
czy zastanawiac¢ sie jak wywotaé u ludzi konkretne emocije.

Moze, gdybysmy juz w liceum mogli sprébowac, jak to jest, to idgc na studia, wiedzielibysmy, ze
chcemy by¢ ilustratorem, back-end developerka, pisarzem, inzynierem albo projektantkg UX.
Moze podijelibysSmy bardziej Swiadoma decyzje o naszej przysztosci...

Tworzenie wtasnej gry daje nam przedsmak pracy w wielu zawodach i dziedzinach. Co waz-
ne: ta praca nie musi nam sie spodoba¢. Wiedza o tym, jaki zawdd wydaje sie nam potencjalnie
atrakcyjny, jest réwnie cenna co doswiadczenie, ktére pomoze nam zawczasu odrzuci¢ jakas

Sciezke kariery.

1.3.  URUCHAMIANIE MOTYWAC)I WEWNETRZNEJ. PROJEKT JAKO METODA WALKI
ZE SPADKIEM ZAANGAZOWANIA.

Wyniki badan nad zaangazowaniem uczniéw w nauke od lat sg zte. Raport Gallupa dot. 900 000
uczniéw klas 5-12 uczgcych sie w prawie 3000 szkét w USA (2016 Gallup Student Poll) wskazuje
na jego systematyczny spadek. Zaangazowanych w zajecia czuje sie 74% uczniow klas 5, 54%
klas 7 i jedynie 34% uczniéw klasy 12. W tej ostatniej grupie kolejne 34% czuje sie niezaangazo-
wanych, zas 32% “aktywnie zniecheconych”.

Podobnie badania nie byly prowadzone w Polsce. Ostatni przekrojowy raport powstat w
2011 r. (M.Jewdokimow, raport ,Uczniowie sg aktywni”? dla SEO). Jesli chodzi o uczniéw szkét

podstawowych i licedw, jedynie 18% udzielito odpowiedzi “Wszystkie lub niemal wszystkie zaje-

n o u

cia mnie angazujg, tylko nieliczne sg nudne”. “Zajecia w ogole nie sg wciggajace” to 4%, “Niekto-




re zajecia sg wciggajace, ale zdarzajg sie dos¢ rzadko”40%, zas 38% uznato, iz “duza czes¢ za-
je¢ (cho¢ nie wszystkie) jest wciggajgca i angazuje mnie”. Zaktadajgc, ze i w polskich szkotach
istnieje “klif zaangazowania” (drastyczny spadek na granicy szkoty podstawowej i liceum) moz-
na przyjac¢, ze sytuacja w PL i USA zbytnio sie nie rézni.

Wszystko wskazuje na to, ze przejscie na system nauki zdalnej pogtebito istniejgce proble-
my. Spadek zaangazowania wsréd ucznidéw jest powszechny. Dostrzegajg to zarébwno nauczy-
ciele i edukatorzy, jak i rodzice i wreszcie - sami uczniowie. Wyniki egzamindéw i matur z lat
2020-2021 sugerujg nasilenie sie zjawiska. O zaangazowanie uczniéw w proces nauczania trze-
ba walczy¢ silniej niz kiedykolwiek wczesniej. Dotychczasowe systemy motywacyjne, oparte o
motywatory zewnetrzne w postaci kar (utrata punktdw za popetnione btedy, prowadzaca do
gorszych ocen na swiadectwie i mniejszych szans na dostanie sie do wymarzonego liceum lub
kierunek studiow) dziatajg coraz gorze;.

Aby odwrécic¢ trend, nalezatoby wprowadzi¢ do szkét zajecia, ktére uruchomie motywatory
wewnetrzne. Czy moze to by¢ projekt polegajacy na tworzeniu gier? Projekt, w ktérym matema-
tyczne obliczenia do czegos sie przydajg, w ktérym jak na dtoni widaé przydatnos¢ wzoréw z fi-
zyki i zalety umiejetnosci prowadzenia fascynujgcej opowiesci? W ktérym jest miejsce na cie-
kawos¢, ktéry wyposaza w poczucie sprawczosci i nadaje wiedzy praktyczny i namacalny kon-
tekst?

Warto pokusic sie o przeprowadzenie takiego eksperymentu.

1.4.  TRENING PRACY ZESPOLOWE).

Na ostatni akapit poswiecimy najmniej miejsca, zeby nie pisa¢ oczywistosci. Umiejetnos¢ ko-
munikacji, wspotpracy, negocjacji, rozwigzywania konfliktéw i zarzadzania zespotem jest po-
trzebna w kazdym zawodzie i w kazdym miejscu pracy. Nauke tych kompetencji dobrze bytoby
zaczg¢ jak najwczesniej. Niestety, w gtdwnym nurcie zaje¢ szkolnych jest na nig za mato czasu.
Wtasciwie dopiero podczas studiéw (aczkolwiek nie na wszystkich kierunkach) praca metoda
projektowg pojawia sie regularnie na zajeciach.

Wspolne projektowanie gry w kilkuosobowym zespole to doskonaty trening pracy grupowej.
Nawet efekty pracy nie bedg spektakularne, warto jak najszybciej da¢ mtodziezy przestrzen i

mozliwos¢ wspottworzenia czegos wspdlnie z réwiesnikami.

*




2.1 CZEGO SKEADAJA SIE GRY?

Pierwsza sekcja kompendium o samych grach méwi bardzo ogdlnie. Warto jednak poznac je
troche lepiej. Dlatego w tej sekcji pokrétce zaprezentowane sg formalne modele projektowania
gier. To na podstawie ich analizy Rada Programowa projektu stworzyta trzy sciezki, w ktérych

wiedze zdobywajg uczestnicy i uczestniczki Turnieju Tréjgamicznego.

2.1.  TETRADA SCHELLA

Autorem tego modelu jest amerykanski projektant gier Jesse Schell. Opisat go w swojej ksigzce
“The Art of Game Design”, ktéra od lat jest w gronie najpopularniejszych podrecznikéw do pro-
jektowania gier (polecamy!). Schell podzielit wszystkie elementy gier na cztery kategorie: estety-

ke, mechanike, opowiesc¢ i technologie.

Do pierwszej grupy nalezg wszystkie komponenty odpowiadajgce za to, jak odbieramy gre. Gra-
fiki, animacje, kolory, dZzwieki tworzg nastréj i atmosfere gry. Lokujg jg tez w szerszym kontek-
Scie dzieki uzywaniu kodow kulturowych. Pomagajg przywota¢ skojarzenia, wywotujg emocje i

ttumaczg gre i zamyst jej autorow_ek bez uzywania stow.

W drugim zbiorze znajdziemy rzeczy widoczne dla graczy, jak zasady, procedury i reguty gry,
oraz te ukryte, jak tzw. silnik. O ile definicji tych pierwszych nie trzeba podawad, o tyle warto po-
wiedzie¢ kilka stow o silniku. Pod tym pojeciem ukrywajg sie matematyczne proporcje ukryte w
grze, ktore odpowiadajg za jej balans, regrywalnosc... | grywalnos¢ w ogoéle.

Najprostszym przyktadem silnika sg proporcje, jakie znajdziemy w klasycznej talii kart. W
kazdej z nich jest 13 kart o roznych wartosciach i w 4 kolorach. Gdyby te proporcje byty inne i
zestaw liczyt po 8 kart w 7 kolorach, gra w pokera, tysigca czy brydza stracitaby sens i nie dawa-
ta ani odrobiny frajdy. Ba! Nawet dodanie czy odjecie jednego koloru, czy wartosci zmienitoby je

nie do poznania.

Chociaz nie jest to oczywiste, kazda gra ma opowiesé: to chociazby sekwencja zdarzen, jakie
kolejno odkrywaja sie przed oczami gracza.

Pomimo tego przez wiele lat (i stron ksigzek, i artykutéw) liczne grono ludologéw i projektan-

tow gier odmawiato narracji prawa do bycia czescig gier. Ttumaczono to sztywng strukturg




opowiesci i dynamicznym charakterem gier. Szczesliwie, poglady te odeszty juz do lamusa. Na
potrzeby gier opracowano zupetnie nowe sposoby prowadzenia opowiesci (np. fabuty rozgate-
zione, struktury peretkowe itp.), a wiele innych elementéw narracyjnych (jak archetypy czy tuki
fabularne) zgrabnie zaadoptowano i zasymilowano. To wtasnie one, razem z dialogami i wstaw-

kami filmowymi zaliczane sg do tego zbioru.

Technologia, jaka jest nosnikiem gry, daje przestrzen, w ktorej dzieje sie opowies¢, dziata me-
chanika, a estetyka oczarowuje graczy. Technologig jest kartka w kratke i dtugopis, hetm VR,
konsola, smartfon i linie wyrysowane kredg na asfalcie. Technologia to ta kategoria, ktéra od-
powiada za najpopularniejszy podziat gier: na planszéwki, karcianki, gry fabularne, larpowe,

miejskie i video.

2.2.  PRZEZYCIA Z GRY: EMOCJE, WRAZENIA, DOSWIADCZENIE.

Skoro w grach jest tyle elementéw i tyle zmiennych, od czego powinnismy zaczgé¢ proces projek-
towania? Odpowiedz jest prosta: od tego, na co mamy lepszy pomyst. Od tego, co da graczom
wiecej emociji, silniejsze wrazenia i ciekawsze przezycia. Zrédtem kazdej z tych rzeczy moga byé
komponenty wymienione w dowolnym obszarze Tetrady Schella.

Najtatwiej zaczg¢ od mechaniki (bo potrafi wywotaé naprawde silne emocije) lub estetyki (bo
potrafi oczarowaé i zachwycié). Najtrudniej od opowiesci (bo do gier projektuje sie je w bardzo
specyficzny sposdéb) lub technologii (bo kazda nowinka szybko powszednieje, ergo przestaje
robi¢ wrazenie na odbiorcach).

Niezaleznie od tego, co bedzie inspiracjg i gdzie zaczniemy proces projektowy, o jednym za-

pomnie¢ nie mozna: gra nie moze pozostawic¢ gracza obojetnym.

2.3. INNE MODELE GIER.

Podczas zaje¢ uczestnicy_czki Turnieju Trdéjgamicznego zapoznajg sie z jeszcze dwoma for-

malnymi modelami projektowania gier.

Model ten zostat opublikowany w 2004 roku. Nazwa pochodzi od angielskich stow Mechanika,

Dynamika, Estetyka. Jego autorami sg Robin Hunicke, Marc LeBlanc oraz Robert Zubek. Model
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MDA byta to pierwsza préba znalezienia wspdolnego jezyka opisywania gier przez designeréw,
developeréw, badaczy i przedstawicieli biznesu.

Wiecej informacji o tym modelu znajduje sie w opisie lekcji 1.2 w sekcji 5.1.1

Model DDE stworzyt i opublikowat w roku 2015 Wolfgang Walk. DDE jest rozwinieciem modelu
MDA, uzupetnionym o aktualny stan wiedzy dotyczacy projektowania gier oraz o znacznie prak-
tyczniejszym charakterze. Akronim w tym wypadku pochodzi od stéw Design (co rozszerzyto po-
jecie mechaniki o $wiatotworzenie, interfejs i kwestie zwigzane z tworzeniem dokumentacji pro-
jektowej), Dynamika, Doswiadczenie (co z kolei wykroczyto z estetyki w strone wieloaspektowe-

go rozumienia i opisywania wszystkich rzeczy w zasiegu percepcji gracza).

Wiecej informacji o tym modelu znajduje sie w opisie lekcji 2.5 w sekcji 5.1.2




3. SCIEZKI W PROJEKCIE. SKAD SIE WZIEEY?

0Od poczatku prac nad materiatami edukacyjnymi byto oczywiste, ze struktura projektu powinna
nawigzywaé do formalnych modeli tworzenia gier. Jej ostateczny ksztatt jest pochodng Tetrady

Schella oraz modelu DDE.

3.1.  GAMEDESIGN

Sciezka Game Design skierowana jest dla oséb, ktére chca projektowaé dziatanie gier. Interesu-
je ich to, dlaczego i w jaki sposdb gry wywotujg emocje. Sam proces tworzenia czesto bywa tez
dla nich intelektualnym wyzwaniem. Mozna poréwnac ich do konstruktoréw, ktérzy odpowiadajg

za stabilnos$¢ struktury, jej ksztatt, a takze funkcje i cel.

3.2. GAME DEVELOPMENT

Sciezka Game Developmentu zaprojektowano z mys$lg o osobach, ktére chcg tworzyé sama
“materie” gier. Fascynuje ich proces programowania i kodowania, tworzenie kolorowych linii ko-
du, ktére na ekranie komputera transformujg sie poézniej w interaktywne swiaty. Najtatwiej przy-
réwnac ich do budowniczych, ktérzy urzeczywistniajg plany i koncepcje, dzieki czemu powstajg

realne obiekty.

3.3. EXPERIENCE DESIGN

Ostatnia z drég przeznaczona jest dla osob, ktére majg w sobie artystyczng iskre. Tworzenie
gier jest dla nich formg ekspresji. Edytory obrazu, tekstur, dZwiekéw czy tréjwymiarowych obiek-

tow zastepujg im dtuta, pedzle czy instrumenty muzyczne. Mozna nazwac ich architektami, kté-

rzy przy uzyciu swoich talentéw tworzga dla innych miejsca, przestrzenie, nastréj i atmosfere.




4. NAUKA POPRZEZ TWORZENIE. JAK UCZYMY TWORZENIA GIER W
NASZYM PROJEKCIE?

Turniej Tréjgamiczny to wielomiesieczny projekt. Tworzgc go staraliSmy sie, aby byt jednocze-
$nie nowatorski, atrakcyjny i inny od klasycznych zajeé szkolnych. Jednoczesnie mielismy Swia-
domos¢, ze musi “mowic” jezykiem zrozumiatym dla jego uczestnikdw_czek. Dlatego znajduja
sie w nim zaréwno bardzo tradycyjne zajecia, jak i formaty spotykane w szkole niestychanie

rzadko.

4.1. TWORZENIE GRY KONKURSOWE)

Na pierwszym miejscu nie wypada umiesci¢ niczego innego. Najwazniejszym zrédtem wiedzy w
projekcie jest tworzona przez kazdy z zespotéw gra. Aby ten wielomiesieczny projekt zakonczyt
sie sukcesem, uczestnicy_czki realizujg efekty ksztatcenia z samego topu piramidy efektéw
ksztatcenia Blooma. Aplikujg wiedze, jakg dzielg sie z nimi trenerzy i trenerki. Analizujg wtasny
projekt. Dokonujg ewaluacji postepdw, by na biezgco korygowacé kierunek prac. A co najwazniej-
sze: dokonujg szerokiego wachlarza aktow kreacji. Planujg dziatania, wymyslajg mechaniki, pi-
szg kod, modyfikujg projekt, tworzg grafiki, modele obiektow, tekstury, projektujg poziomy, pisza
narracje.

W skrocie: uczg sie przez dziatanie.

4.2. DOKUMENTACIA

Turniej Trojgamiczny to projekt ogdlnopolski, w ktorym wiedzg z dziedziny tworzenia gier dzieli
sie uczestnikami_czkami kilkudziesieciu treneréw i trenerek. Zagwarantowanie wszystkim oso-
bom uczestniczgcym w projekcie dostepu do takiego samego zakresu wiedzy miato wiec priory-
tetowe znaczenie. Do realizacji tego celu stuzy stworzona na potrzeby projektu dokumentacja.
Jej najwazniejszg czescig sg uspdjnione dla wszystkich kantonéw efekty ksztatcenia. Pojawiajg

sie one w dwoch rodzajach dokumentach: sylabusach sciezek i planach lekciji.

SYLABUSY zawierajg opisy wszystkich lekcji, efekty ksztatcenia danej Sciezki oraz spis zrédet (za-

rowno w formacie tekstowych, jak i audio/video).




PLANY LEKCJI, oprécz metryczki pochodzacej z sylabusu, zawierajg wszystkie informacje niezbedne

do przeprowadzenia lekcji. Sg to nastepujace sekcje:

O

43.

Wprowadzenie.

Stuzy do objasnienia celu edukacyjnego lekcji i jej miejsca w strukturze i kontekscie ca-
tego kursu.

Jak sie przygotowaé?

Ta sekcja prowadzi prowadzacych trenerow “na skroty” przez zrédta wiedzy wymienione
w sylabusie. Jej celem jest wskazania kluczowych zagadnien poruszanych we wskaza-
nych materiatach.

Warto zapamietad!

Plan lekcji zakonczony jest krétka listg kluczowych zagadnien, poje¢, tez lub probleméw

poruszonych w trakcie lekcji. To esencja catego dokumentu.

WYKLADY

Zajecia wyktadowe w projekcie majg trzy warianty:

O

44.

Pierwszy z nich to klasyczne wystgpienie podczas jednego z trzech fizycznych spotkan
organizowanych w ramach turnieju. Udziat w takim wyktadzie biorg wszystkie osoby z
danej Sciezki w tym kantonie.

Drugi typ spotkan to kameralne konsultacje online, w ktérych udziat biorg osoby z tej
samej Sciezki, ale wytgcznie z tego samego zespotu. Taki wyktad daje wiecej przestrzen
do zadawania konkretnych pytan indywidualnej rozmowy z trenerem_ka.

Trzeci rodzaj wyktadow to lekcje w formie e-learningu. Sg one dostepne na platformie in-
ternetowej projektu oraz w serwisie Youtube. Stanowig one materiat uzupetniajacy i roz-
szarzajgcy wiedze podang w projekcie w inny sposéb. Ich tresci majg bardziej uniwer-
salny charakter niz pozostate zajecia, dlatego skierowane sg do wszystkich uczestnikéw
Turnieju Trojgamicznego.

Zawartos¢ kurséw omowiona jest w sekgciji 6.

WARSZTATY

Uzupetnieniem niektérych wyktaddéw sg zajecia o charakterze warsztatowym. Ich celem jest jak

najszybsze wykorzystanie swiezo zdobytej wiedzy w praktyce, pod okiem trenera. W przypadku

sciezki Game Design sg to ¢wiczenia metodg szybkiego prototypowania. Warsztaty z Game

Developmentu majg format zadan programistycznych.



Podczas ¢wiczen w Sciezce Experience Design uczestnicy_czki tworzg assety do gier korzysta-

jac z konkretnej, ograniczonej palety narzedzi, technik i metod pracy.

4.5. KONSULTACIE

Podczas catego projektu zespoty moga kontaktowacé sie z ekspertami, reprezentujgcymi branze
gier oraz srodowisko akademickie. Konsultacje takie sg niezbedne przez wzglad na zréznicowa-
nie gier powstajacych w trakcie turnieju. Kazdy z zespotéw ma indywidualne potrzeby w zakre-
sie wiedzy potrzebnej do ukonczenia swojej gry. Poszukiwane informacje dotyczg bardzo kon-
kretnych probleméw, na ktére zespdt natknat sie podczas pracy. Nie sposob zawrzeé tego typu
wiedzy w ogdlnych materiatach skierowanych dla wszystkich grup uczestniczagcych w projekcie.
Tym niemniej jaki$ sposob na wsparcie twdrcéw trzeba byto znalez¢. W Turnieju Tréjgamicznym
role te petnig wtasnie konsultacje ze specjalistami z danej dziedziny, w ktérych udziat biorg oso-

by odpowiedzialne w zespole za dany obszar prac.

4.6. GAME JAMY

Specyficznym rodzajem imprezy, w jakiej lubuje sie czes¢ branzy IT, jest hackaton. Polega on na
stworzeniu dziatajgcego oprogramowania o z géry narzuconych warunkach brzegowych lub te-
macie (nieznanym do momentu startu imprezy) w bardzo ograniczonym przedziale czasowym
(najczesciej sg to 24, 48 lub 72 godziny).

Game Jam to forma hackatonu, w ktérym tym oprogramowaniem jest gra cyfrowa. Game
jam, jak kazdy hackaton, stawia przed uczestnikami_czkami wysokie wymagania. Bedac pod
ogromna presjg czasu, nalezy gre wymysli¢, zaplanowac i zoptymalizowaé przebieg prac, stwo-
rzy¢ wszystkie niezbedne elementy i potgczy¢ je w jedng catosé. Z racji tajnosci tematu prze-
wodniego nie mozna przygotowac sie do tego wczesniej. Do listy wyzwan nalezy dodaé jeszcze
syndrom pustej kartki. Generalnie, jest to emocjonalnie i fizycznie wyczerpujgcy format, ktory w
ekstremalnie krotkim czasie testuje do granic mozliwosci umiejetnosci, wiedze i ambicje os6b w
nim uczestniczgcych.

Robienie gry w trakcie game jamu niestychanie rézni sie wiec od powolnego procesu two-
rzenia jej podczas wielomiesiecznego projektu. Zademonstrowanie réznych stylow i metod pra-
cy tworcow gier jest jednym z celéw ksztatcenia, jakie Rada Programowa turnieju uznata za
istotne. To z tego powodu zdecydowano o wigczeniu game jamu do procesu nauczania w

projekcie.



5. ZAWARTOSG SCIEZEK NAUCZANIA W PROJEKCIE.

9.1. GAMEDESIGN

Wiekszosci ludzi, ktérzy grajg w gry jedynie sporadycznie, wydaje sig, ze ich projektowanie to
rozrywka banalnoscig doréwnujgca partyjce Monopoly. Tymczasem od koncowki lat 40tych XX
wieku istnieje nauka zwana ludologig, ktéra zajmuje sie badaniem gier. Obserwowany w ostat-
niej dekadzie tryumfalny przemarsz gier przez nasze portfele nie jest dziatem przypadku, lecz w
znacznej mierze jej zastug. Wynika on z ciezkiej pracy biznesu i akademikéw, ktorzy wktadaja
mnostwo wysitku, starajgc sie zrozumieé jak, kiedy i dlaczego gry (na nas) dziatajg. Zajecia
otwierajgce nasz kurs stuzg wiec zaprezentowaniu mtodym autorom_kom gier fundamentéw
wiedzy o samych grach. O tym czym sg, jak mozna je definiowaé, co wszystkie gry taczy, a co

odrdznia od zabawek.

Materiaty zrodtowe:
Podstawowe
o ,WhatlIs a Game? - How This Question Limits Our Medium”, Extra Credits
https://youtu.be/blj91KLOVZQ

o ,Gra, gracz, Sswiat: W poszukiwaniu sedna ,growosci”, J.Juul

o ,Swiaty z pikseli: Antologia studiéw nad grami komputerowymi”, W M. Filiciak

o ,The Art of Game Design” rozdziat 3 ,The Experience Arises Out of a Game”, J.Schell

Dodatkowe

o Raport ,The Game Industry of Poland 2020"
https://qgic.gd/d/The_Game_Industry_of_Poland_report_2021.pdf

o ,Rules of Play” rozdziaty 7 ,Defining Games” oraz 8 ,Defining Digital Games”,
E.Zimmermann, K.Salen

o ,An Introduction to Game Studies. Games in Culture”, rozdziat 2, F.Mayra

o ,Game studies tutorial: Wprowadzenie do multidyscypliny”, P.Sterczewski
Czas Kultury, 2(185), s.84-90




Celem zaje¢ jest prezentacja podstaw formalnej analizy gier i ich czesci sktadowych. Jako
pierwszy zaprezentowany jest Model MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics), ktéry cho¢ nie-
doskonaty, sprawdza sie idealnie w porzagdkowaniu wiedzy na temat gier, jakg posiada kazdy
poczatkujgcy tworca. Jego gtéwnymi zaletami jest to, ze pozwala dostrzec réznice w percepcji
gry z perspektywy tworcy i odbiorcy; dobrze ttumaczy, na czym polegajg réznice w dwoch pod-
stawowych stylach projektowania i podejmuje udang probe opisania podstawowych doswiad-
czen, jakie sprawiajg frajde z gry. Dzielgc wedtug jego logiki komponenty gry na mechaniczne,

dynamiczne i estetyczne odbiorcy uczg sie instynktownie odrézniacé je od siebie.

Materiaty zrodtowe
Podstawowe
o ,MDA: A Formal Approach to Game Design and Game Research” R.Hunicke, M.LeBlanc,

R. Zubek https://users.cs.northwestern.edu/~hunicke/MDA.pdf

Dodatkowe:

o ,Introduction to game analysis”, C.Fernandez-Vara
o ,Atheory of fun for game design”, R.Koster

o ,Top-down vs Bottom-up”, M. Rosewater

https://markrosewater.tumblr.com/post/159569377488/drive-to-work-427-top-down-vs-
bottom-up

Od strony naukowej sprawa jest dosy¢ skomplikowana. Aktualne typologie nie sg kompletne,
podobnie jak nie istniejg ogdlnie przyjete definicje poszczegdlnych gatunkéw. Ale choé potezna
liczba wyznacznikéw i zmiennych sprawia, iz prawie zadna gra nie przynalezy tylko do jednego
gatunku (najczesciej bywa hybryda kilku), warto znaé popularne metody segregowania gier jako
produktéw popkultury. Do uporzgdkowania poje¢ najlepiej stuzy potréjny podziat Marii Gardy, na
gatunki tematyczne definiowane w oparciu o warstwe reprezentacyjng (aka konwencje - jak SF,
steampunk, fantasy), gatunki ludyczne definiowane z punktu widzenia wewnetrznej organizac;ji
formuty gry, zdeterminowanej przez takie jej elementy, jak chociazby mechanika (aka typy gier,

jak FPS, symulator lotniczy, czy cRPG) oraz gatunki funkcjonalne (np. gry rodzinne, esportowe,

przygodne).




Znajomos¢ wyzej opisanego podziatu gatunkowego gier pozwala na kreatywne wpisanie sie w
ramy gatunku lub ich Swiadome przekroczenie oraz jest doskonatym zrédtem inspiracji dla po-

czatkujgcych twoércow.

Materiaty zrodtowe

Podstawowe:

o ,Game Design Workshop” rozdziat. 15 ,Understanding the New Game Industry”,
T. Fullerton,

Dodatkowe:

o ,Interaktywne fantasy: Gatunek w grach cyfrowych”. Rozdziat 1, M.B.Garda

o ,What Defines Video Game Genre? Thinking about Genre Study after the Great Divide”
D.A.Clearwater

Loading... The Journal of the Canadian Game Studies Association, 5(8), s. 29-49

Zajecia wprowadzajg do kursu elementy antropologii i psychologii. Ich sednem jest prezentacja
naukowych podstaw opisujgcych dwa znane kazdej osobie grajacej zjawiska. Pierwszym jest
immersja, czyli przesuniecie uwaznosci w strone czynnosci do poziomu, w ktérym pozostate
bodzce ptyngce ze $swiata zewnetrznego sg w wiekszosci ignorowane, czemu towarzyszy po-
czucie catkowitego zanurzenia w dang aktywnosc i np. utrata poczucia czasu.

Drugie z tych zjawisk to tzw. stan przeptywu, w ktérym zadania podsuwane przez gre ideal-
nie odpowiadajg naszym umiejetnoscig. Oscylujg pomiedzy nudg i frustracjg, angazujg nas na
dtugo przez zmienne natezenie stopnia trudnosci.

Omoéwienie tych zjawisk pozwala lepiej zrozumiec¢ niektére instynktowne zachowania i reak-
cje osob grajgcych. Wiedza o tym jak je stosowac jest z kolei kluczowa dla wtasciwego projek-

towania Sciezki gracza, tzw. “Player’'s Journey”.

Materiaty zrodtowe
Podstawowe:

o ,Rules of Play”, rozdziat 9 ,The Magic Circle”, E. Zimmermann, K.Salen

o ,The Art of Game Design”, rozdziat 9 ,The Experience is in the Player's Mind”, J.Schell
Dodatkowe:

o ,Immersion into larp”, S.L.Bowman

http://www.firstpersonscholar.com/immersion-into-larp/

<




o “Postmodernism and the Three Types of Immersion”, E.Adams

http://designersnotebook.com/Columns/063 Postmodernism/063 postmodernism.htm

o ,Gry wideo: Zarys poetyki”, Wstep i Rozdziat 1 oraz 2., P.Kubinski

W jednym z najlepszych podrecznikéw do nauki projektowania gier p.t. “Rules of Play”, jego au-
torzy, Katrin Salen i Erik Zimmerman koncepcje gry znaczgcej opisujg nastepujgco:

“Meaningful play emerges from the interaction between players and the system of the game, as
well as from the context in which the game is played. Creating meaningful play is the goal of
successful game design.”

W wolnym ttumaczeniu brzmi to nastepujgco:

“Gra znaczgca rodzi sie z interakcji pomiedzy graczami a systemem gry oraz kontekstem, w ja-

kim jest rozgrywana. Tworzenie gry znaczacej jest celem skutecznego projektowania gier”.

Ta fundamentalna mysl jest oczywista, dopiero kiedy sie jg wypowie. To przeciez jasne, ze gdy
gramy w gry chcemy mie¢ wybor, poczucie wptywu i odpowiedzialnosci za nasze decyzje. Lo-
sowe kary i nagrody, utracone kolejki i podatki ptacone na skutek pechowego rzutu kos¢mi nie
sg tymi elementami, ktére lubimy w grach.

Jednak zaskakujgco wielu projektantow powiela te zte wzorce na skutek braku znajomosci
tej fundamentalnej zasady. Dzieki tej lekcji uczestnicy_czki nie tylko dowiedzg, czym jest gra
znaczaca, ale tez nauczg sie jak stosowac te koncepcje podczas analizy projektu gry i w proce-
sie jego ulepszania. Wybdér, dziatanie, kontekst i rezultat to fundamenty, na ktérych odtad po-

winni budowacé wtasne projekty.

Materiaty zrodtowe
Podstawowe
o ,Rules of Play”, rozdziat 5 ,Systems”, E.Zimmermann, K.Salen
Dodatkowe:
o ,Perspective and agency during video gaming influences spatial presence experience
and brain activation patterns”, M.Havranek, N.Langer, M.Cheetham, L.Jancke,
,Behavioral and Brain Functions”, 8(1), s. 34._https://doi.org/10.1186/1744-9081-8-34

o ,Toward a psychology of human agency”, A.Bandur

LPerspectives on Psychological Science”, 1, 164-180.
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Poprzednia lekcja ttumaczyta, jak wyglada tzw. dobra praktyka projektowania gier. Niniejsze za-
jecia poswiecone sg jej rozwinieciem i skupiajg sie na interakcji gracza z grg jako systemem.
Istniejg cztery poziomy tej interakcji: poznawczy (kognitywny), funkcjonalny (utylitarny), pro-
ceduralny i kulturowy. Dzieki znajomosci ich cech charakterystycznych odbiorcy zajeé sg w sta-
nie zrozumieé, na czym polega pie¢ stopni anatomii wyborow, jakie podejmujg gracze w trakcie
rozgrywki. Zajecia wienczy prezentacja czterech najczesciej spotykanych btedoéw, jakie przyda-
rzajg sie projektantom podczas tworzenia systemow interakcji. Wynikajg one bezposrednio z
niezrozumienia wyzej wspomnianej anatomii wyboru. Te btedy to poczucie arbitralnosci wyniku
gry, brak pomystu jak dziata¢ dalej; brak zrozumienia co doprowadzito do wygranej lub przegra-
nej oraz brak sygnatu z gry, ze dziatanie miato efekt. Kazdy, kto grat w popularne niegdys gry jak
wojna, chinczyk czy Monopoly bez trudu rozpozna je we wtasnych wspomnieniach z rozgrywki.
W grach video wystepujg one jeszcze czesciej niz w grach planszowych, jako ze mozliwosci in-
terakcji graczy z grami tego rodzaju sg znacznie wieksze. Z tego powodu odruch ich rozpozna-

wania i usuwania z projektéw dobrze zaszczepic projektantom na samym poczatku ich drogi.

Materiaty zrodtowe

Podstawowe

o ,Rules of Play”, rozdziat 6 ,Interactivity”, E.Zmmermann, K.Salen

Dodatkowe

o ,How I Learned to Stop Worrying and Love the Gamer: Reframing Subversive Play in Sto-
ry-Based Games”, T.Tanenbaum
,DIGRA "13 - Proceedings of the 2013 DiGRA International Conference: DeFragging Game
Studies”, 7,s. 1-15.

o ,Gra w utrate kontroli. Staba podmiotowosé, kwestionowanie racjonalnosci
i problematyzowanie utozsamienia w narracyjnych grach komputerowych”,
P.Sterczewski
»Replay. The Polish Journal of Game Studies”, 1, s. 49-58.

Cykl konsultacji, otwarty prezentacjg intuicyjnego, acz niekompletnego modelu MDA (Mechani-

ka, Dynamika, Estetyka) zamyka najnowszy model formalny — DDE (Design, Dynamika Doswiad-

czenie). Opracowany kilka lat temu przez Wolfganga Walka jako rozwiniecie MDA jest niezasta-
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pionym narzedziem nie tylko do rozumienia i analizowania gier (w tym wtasnych projektéw), ale
rowniez do planowania procesu projektowania i tworzenia kompletnej dokumentaciji.
Wyzszos¢ nad modelem MDA objawia sie szczegodlnie w trzech obszarach. Pierwszy z nich to
uporzadkowanie warstwy Designu przez wprowadzenie do niej interfejsu jako “bramki”, jakg w
modelu MDA petnita estetyka oraz dodanie dokumentacji projektowej (opisanej jako “blueprint”
a bedacej de facto dokumentacja projektowg) jako kluczowego komponentu projektu. Drugi ob-
szar to Dynamika, w ktérej wprowadzone zostato pojecia ja-gracz (subject-player), czyli avatara
gracza, dzieki ktéremu mozna lepiej zrozumieé i przewidzie¢ zachowania odbiorcéw gier. Ostat-
nia kluczowy komponent to zamiana wasko rozumianej (przez ograniczenie do grafiki i udzwie-
kowienia) Estetyki na Doswiadczenie, ktére opisuje wszystkie mozliwe emocjonalne i senso-
ryczne reakcje gracza na gre.

Model DDE mozna wiec potraktowac na wiele sposobow: od zrédta inspiracji na jego starcie,
po checkliste do ewaluacji projektu po jego zakonczeniu. Jest uniwersalnym narzedziem,

szczegdlnie uzytecznym dla oséb stawiajgcych w branzy pierwsze kroki.

Materiaty zrodtowe
Podstawowe
o ,From MDA to DDE” W.Walk

https://www.gamedeveloper.com/design/from-mda-to-dde

Opcjonalne

o ,Design, Dynamics, Experience (DDE): An Advancement of the MDA Framework for Game
Design” W.Walk, D.Gorlich, M.Barrett
https://www.semanticscholar.org/paper/Design%2C-Dynamics%2C-Experience-
(DDE)%3A-An-Advancement-Walk-
G%C3%Bérlich/f6cafb04f69b88d47b4b841bc28bc88bb97a78ae

Granice inwencji w tworzeniu pierwszych gier zazwyczaj wyznaczajg gry, w ktére sami gralismy.
Nasz pierwszy projekt to najczesciej gra bedgca ulepszeniem znanych koncepcji i mechanik,
hybrydg tego co znane i lubiane. Jednak kiedy skala naszych mozliwosci w zakresie tego, co po-

trafimy stworzy¢, zacznie rosngé¢, nadchodzi czas, by przesta¢ projektowac “pod siebie”, a za-

cza¢ projektowac dla innych. Aby ci “inni"chcieli gra¢ (i kupi¢) nasze gry, trzeba ich pozna¢.




Temu celowi stuzg typologie graczy oraz badania nad avatarami, czyli cyfrowymi reprezenta-
cjami graczy w grach. Zajecia bedg sktadac sie z trzech czesci. Pierwsza to prezentacji aktual-
nie funkcjonujgcych na rynku typologii graczy i avataréw, druga to warsztaty oparte w duzej cze-

sci nad autorefleksja, zas trzecia to tworzenie koncepcji gry pod konkretny typ odbiorcéw.

Materiaty zrodtowe
Podstawowe
o ,Krytyczne spojrzenie na gry wideo”, podcast, M.Tyminska, J.Wandzel,

https://spacjasieskacze.pl/podcast-tyminska/

o ,0d Pacmana do Lary Croft. Jak badaé postaé¢ w grach wideo?”, S.Fizek

Kultura i Historia, 27. http://www.kulturaihistoria.umcs.lublin.pl/archives/5470

o ,Personality And Play Styles: A Unified Model” B.Stewart

https://www.gamasutra.com/view/feature/6474/personality_and_play_styles_a_.php

Dodatkowe
o ,Kultura awatardéw - strategie gry i tozsamos¢”, M.Tyminska
,2Update: teorie i praktyki kultury gier komputerowych”s. 105-119

o ,The Science of Gamer Motivation” Quantic Foundry https://quanticfoundry.com/

o ,Player Types: A Meta-synthesis” J.Hamari, J.Tuunanen

»Transactions of the Digital Games Research Association” 1, s 29-53.

Wielu projektantow gier, ktérzy odniesli sukces, dzieli sie swoimi doswiadczeniami. Jednym z
nich jest Mark Rosewater, gtdwnym projektant najpopularniejszej na Swiecie kolekcjonerskie gry
karcianej Magic the Gathering. Od 20 lat, co tydzien, publikuje na swoim blogu artykutu dotycza-
ce roznych aspektdéw projektowania gier. Z tego przepastnego zasobu wybrano trzy teksty, ktére
zawierajg ponadczasowe rady dla wszystkich projektantéw gier.

Pierwszy z nich zawiera 10 uniwersalnych zasad projektowania wszystkich gier. W drugim
znajduje sie 10 ztotych regut designu produktowego. Jako ze gry tez sg towarem w obiegu han-
dlowym, warto by projektanci i projektantki spojrzeli na nie i od tej strony. Ostatni z artykutéw

porusza niestychanie wazny temat, jakim sg mentalne blokady i putapki, ktore zastawiajg na de-

signeréw ich wiasne umysty.




Druga czes¢ zaje¢ ma charakter warsztatowy. Jest to sesja kreatywna poprowadzona metoda
szybkiego prototypowania. Na jej zakoriczenie uczestnicy_czki analizujg swdj proces pracy w

kontekscie wczesniej zaprezentowanych artykutow.

Materiaty zrodtowe
Podstawowe
o ,Tenthings every game needs”, M. Rosewater
https://magic.wizards.com/en/articles/archive/making-magic/ten-things-every-game-
needs-part-1-part-2-2011-12-19

o ,Ten Principles of Good Design”, M. Rosewater
https://magic.wizards.com/en/articles/archive/making-magic/ten-principles-good-
design-part-1-2010-05-03

https://madgic.wizards.com/en/articles/archive/making-magic/ten-principles-good-
design-part-2-2010-05-17

o ,Ten mental locks”, M.Rosewater

https://magic.wizards.com/en/articles/archive/making-magic/design-seminar-10-
mental-locks-2008-11-07

Czym jest “dobra gra"? Jedna z koncepcji mowi, ze to taki projekt, ktéry zaskakuje i przekracza
oczekiwania jego tworce. Objawi¢ moze sie to tym, ze gracze i graczki wymyslg strategie, kom-
binacje czy sposoby rozgrywki, ktére twércom nawet nie przyszty przez mysl.

Zjawisko to nazywane jest emergencjg. Fachowo definiuje sie je jako powstawanie jako-
sciowo nowych form i zachowan z oddziatywania miedzy prostszymi elementami, czyli cos, co
mozna opisa¢ metaforg w postaci réwnania 1+1=3.

W obszarze tworzenia gier wigze sie tez z pojeciem przestrzeni projektowej: im wiecej mozliwo-
sci daje mechanika i struktura gry, tym wieksze sg szanse na stworzenie gry o wysokiej emer-
genciji.

Emergencja jest czyms, do czego wielu tworcow zmierza instynktownie, czujac, ze jakos¢ i
wartos¢ ich projektu rosnie gdy jego mozliwosci stajg sie dla nich nieprzewidywalne i zaskaku-
jace. Stosownym jest wiec wprowadzi¢ to pojecie do dyskursu jak najszybciej, by byli Swiadomi

tego zjawiska i w jakims stopniu mogli je (co bywa trudne) kontrolowaé. Wtasnie temu stuzg ni-

niejsze zajecia.




Materiaty zrodtowe
Podstawowe
o ,Rules of Play”, rozdziaty 2 ,The Design Process”, 4 ,Design” oraz 14 ,Game as Emer-
gent Systems”, E. Zimmermann, K.Salen
Dodatkowe
o ,Framework for Innovation”, Design Council

o https://www.designcouncil.org.uk/news-opinion/what-framework-innovation-design-

councils-evolved-double-diamond

o ,Cybertekst: Spojrzenie na literature ergodyczng”, E.J.Aarseth

Tworzenie gier to najczesciej dtugotrwaty proces, rozciggniety na miesigce lub nawet lata. W je-
go trakcie mozna straci¢ dystans do wtasnego projektu. Nietatwo jest w takiej sytuacji na wia-
sne “dziecko” spojrze¢ obiektywnie i przeanalizowac¢ postep prac z réznych perspektyw. Ratun-
kiem w takiej sytuacji, szczegdlnie dla poczatkujgcych designeréw, moze by¢ narzedzie jaki
stworzyt Jesse Schell i opublikowat w swoim przetomowym podreczniku “The Art of Game De-
sign”.

Wyzej wspomniane narzedzie to zestaw 113 “soczewek”. Kazda soczewka to mikro checkli-
sta, zawierajgca kilka pytan zmuszajgcej do refleksji nad wtasnym projektem w jakims jego ob-
szarze. W katalogu znajdziemy wiec soczewke niespodzianki, rownowagi, kluczowego doswiad-
czenia, kontroli, atmosfery, technologii czy transparentnosci.

“Ksiega soczewek” to narzedzie idealne, acz nie najprostsze w obstudze. Wymaga dostroje-
nia go do potrzeb konkretnego projektu, stylu pracy zespotu i osobowosci projektantéw. Temu
witasnie stuzg ostatnie zajecia wyjazdu edukacyjnego, ktorych zakoriczeniem jest “soczewkowa”

analiza biezgcego stanu projektu kazdego z zespotow.

Materiaty zrodtowe
Podstawowe
o ,Art of Game Design: Lenses”, aplikacja mobilna

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.schellgames.deckoflenses

Dodatkowe
o ,The Art of Game Design”, J.Schell.

'




Chociaz definicje gier réznig sie od siebie, kilka elementéw powtarza sie we wszystkich. Jednym
z nich jest obecnos¢ w grach wyzwan. Wyzwania to co$, co utrudnia (ale nie uniemozliwia!)
osiggniecie celu gry i czego pokonanie daje nam satysfakcje i poczucie dumy. Wzywania w
grach przybierajg przerézne formy. Czasem sg dla nas barierg fizyczng, czasem intelektualna.
Testujg naszg koordynacje, spostrzegawczos¢, kreatywnosé czy umiejetnos¢ rozwigzywania
problemow.

Istniejg sprawdzone metody tworzenia wyzwan oraz ich analizy i ewaluacji. Zostang one zapre-

zentowane odbiorcom razem z charakterystykg najpopularniejszych grup wyzwan.

Materiaty zrodtowe
Podstawowe
o ,The Art of Game Design”, rozdziat 12 ,Game Mechanics Support Puzz/es’, J.Schell
Dodatkowe
o ,Challanges for Game Designers”, rozdziat 3 ,Puzzle Design”, B.Brathwaite, |.Schreiber
o typologia wyzwan w kursie Serious Games UNC, D.Pozefsky

http://wwwx.cs.unc.edu/Courses/comp585-s11/Challenges.php

Podziat gry na etapy istnieje w wiekszosci gier. Czasem kolejnym krokiem jest po prostu na-
stepne wyzwaniem o wyzszym poziomie trudnosci. Czasem jest to nowy obszar mapy, odblo-
kowywany po zaliczeniu okreslonej sekwencji dziatan. Poziom moze tez by¢ kolejnym fragmen-
tem narraciji, ktéra spina gre w catos¢, w jedng wielka historie.

Podobnie jak w przypadku innych elementéw gier, istniejg skodyfikowane zasady projektowania
poziomow i kolejnych, nastepujgcych po sobie etapow rozgrywki. Celem tej lekcji jest wiec za-
poznanie odbiorcow z aktualng wiedzg na ten temat. Ostatnia czes¢ zaje¢ poswiecona jest cha-

rakterystyce tworzenia dokumentacji pozioméw w ramach dokumentéw projektowych gier.

Materiaty zrodtowe
Podstawowe

o ,Level Up! The Guide to Great Video Game Design”, rozdziat 9 ,Everything | Learned Abo-

ut Level Design, | Learned from Level 9.”, S.Rogers




Wiekszos¢ gier, moze z wyjatkiem zrecznosciowych i abstrakcyjnych gier przygodnych posiada
bohatera (najczesciej reprezentowanego przez avatara) i fabularne alibi zachecajgce graczy do
osiggniecia celu gry. Jako ze w procesie projektowania gier czesto siega sie do wiedzy z innych
dziedzin, w tym wypadku uczestnicy_czki zaje¢ zostang zaproszeni do domeny narratologii.
Podczas lekcji poznajg najpopularniejsze schematy fabularne wykorzystywane w filmach i litera-
turze oraz cate katalogi archetypdw bohateréw, bohaterek, ztoczyncow i totrzyc.

W drugiej, warsztatowej czesci zaje¢ ich zadanie polega na zaprojektowaniu fabuty gry i wy-

stepujacych w niej postaci z puli wylosowanych archetypow i schematéw fabularnych.

Materiaty zrodtowe
Podstawowe
o ,20 Master Plots”, R.B. Tobias

o L,Archetypes for Writers”, T.Cowden http://www.tamicowden.com/archetypes.htm

Dodatkowe

o ,Elements of Game Design”, rozdziat.6 ,Macrostructures”, R. Zubek

o ,The Art of Game Design”, rozdziat 15 ,One Kind of Experience Is the Story” oraz roz-
dziat18 ,Worlds Contain Characters”, J.Schell

Ostatnie zajecia kursu nawigzujg do wiedzy z kilku poprzednich, tgczac je w jedno zagadnienie:
konflikt pomiedzy losowoscig a umiejetnosciami. Aby stawi¢ czota wyzwaniom, w grze, najcze-
sciej trzeba zdoby¢ lub rozwing¢ jakies umiejetnosci. Jednak w trosce o zapewnienie regrywal-
nosc¢ i nieprzewidywalnosc¢ rozgrywki twércy uzupetniajg swoje projekty o komponent losowy. lle
w grze powinno by¢ losowosci, a ile mozna wymagac¢ od graczy? Czym réznig sie umiejetnosci
gracza od kontrolowanego przezen avatara? Czym sg umiejetnosci i kompetencje fizyczne,
umystowe i spoteczne w kontekscie gier i z jakimi mechanikami najczesciej idg w parze? Odpo-

wiedzi na te pytania stanowig pierwszg czesc lekcji.

°




Druga czes$¢ spotkania to oméwienie najprzydatniejszych (nie tylko w konteks$cie losowosci, ale
rowniez procesu balansowania gry) wzoréw matematycznych z obszaru prawdopodobienstwa i
statystyki .

Zajecia konczg warsztaty, podczas ktorych uczestnicy analizujg projekt swojej gry w obsza-

rze umiejetnosci i losowosci.

Materiaty zrodtowe
Podstawowe

o ,The Art of Game Design”, rozdziat 10 ,Some Elements are Game Mechanics”, J.Schell




9.2. GAME DEVELOPMENT

Pierwsza lekcja kursu dla programistow byta poswiecona samym fundamentom tworzenia gry,
czyli tematyce silnika gry. Podczas zaje¢ odbiorcy dowiedzieli sie nie tylko, w jaki sposoéb i przy
uzyciu jakich narzedzi tworzy sie gry, ale réwniez czym réznig sie silniki od tzw. frameworkow.
Framework to swego rodzaju biblioteka lub zbiér bibliotek, z ktérych mogg skorzysta¢ osoby
tworzgce gre. Podczas pracy w taki sposob, gre najczesciej tworzg od poczatku do korca pro-
gramisci, integrujgc otrzymane od artystow grafiki czy tez dzwieki.

Silnik z kolei jest najczesciej graficznym narzedziem, ktdra zawiera w sobie wiele zintegro-
wanych elementéw np. edytor pozioméw, edytor modeli, silnik audio, narzedzia do obstugi ani-
maciji, itp. Pracujgc na silniku (jak ma to miejsce wtasnie w naszym projekcie), kazdy cztonek
zespotu moze z niego korzystaé, modyfikujgc finalng wersje gry. Na zakonczenie zaje¢ przewi-
dzieliSmy prezentacje znanych gier stworzonych na réznych silnikach, aby stworzyé pole do

rozmowy o stabych i mocnych stronach stosowania kazdego z nich.

Materiaty zrodtowe
Podstawowe :
o ,How to Choose the Best Video Game Engine”, GameDesigning

https://www.gamedesigning.org/career/video-game-engines/

o ,Silnik gry komputerowej”, Wikipedia
https://pl.wikipedia.org/wiki/Silnik_gry_komputerowej

Mowigc najprosciej: w chwili obecnej Unity to jeden z najpopularniejszych i najprzyjazniejszych
silnikéw do tworzenia gier. Jak pisze o nim sam producent:

“Unity to zestaw narzedzi do tworzenia wieloplatformowych gier, bazujacych na najpopularniej-
szym na swiecile silniku 3D i 2D. Gry mozZna uruchamiac na Windowsie, macOS, Linux, w prze-
gladarce, na konsolach (PlayStation, Xbox, Nintendo), smart TV i urzagadzeniach mobilnych. Moz-

na tez korzystac z VR i AR.
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Unity to srodowisko bardzo elastyczne i kompletne, co oznacza, Ze mozna w nim przejsc przez
wszystkie etapy budowania gry. Program dostarcza narzedzia o szerokich mozliwosciach, ktore
mozna dostosowac do wiasnych potrzeb i rozbudowywac wtasnymi wityczkami. W kreatorze
znajdziemy intuicyjne narzedzia do projektowania interfejsu gry, zaawansowane mechanizmy
animacji i cieniowania modeli w oparciu o symulacje fizyczne, mozZliwosc pisania skryptow w

JavaScripcie i C#, a takze rozbudowane profilowanie zuzycia pamieci.”

Wtasnie na tym silniku powstaje wiekszos¢ gier w Turnieju Tréjgamicznym. Z uwagi na to, ze
poziom wiedzy uczestnikow na temat tworzenia gier jest w naszym projekcie bardzo rozny, ce-
lem tej lekcji byto przede wszystkim przekazanie kazdemu uczestnikowi_czce podstawowej
wiedzy na temat tego witasnie silnika. W planie lekcji znalazto sie wiec omowienie interfejsu na-
rzedzia, dostepnych narzedzi (Animator, Audio Mixer, Ul ito.) oraz ustug serwisowych (Analytics,
Diagnostics).

#WyrownanyStart!

Materiaty zrodtowe:

Podstawowe

o Unity Learn, https://learn.unity.com/
Dodatkowe

o ,3 minute game!”, PushyPixels, https://www.youtube.com/watch?v=i30menw6gvU

Zaletg pracy na silniku jest to, ze catly, wieloosobowy zespdt moze pracowac nad jedng grg jed-
noczesnie. Niestety, ceng za tg wygode jest problem ze spdjnoscig i jakoscig kolejnych iteracji i
wariantéw gry, ktére kilka os6b tworzy czesto w czasie rzeczywistym. Do radzenia sobie z tym
problemem stworzono systemy kontroli wersji i to wtasnie wiedze o nich, zdecydowaliSmy
umiesci¢ na samym poczatku kursu.

Podczas tej lekcji uczestnicy_czki dowiedzieli sie wiec, czym sg systemy kontroli wersiji, jakie
systemy sg aktualnie obecne na rynku i czym réznig sie od siebie. Ostatnia czes¢ zaje¢ poswie-
cona jest kwestii wyboru hostingu (czyli wirtualnej przestrzeni) dla swoich repozytoriéw (zaso-

béw elementéw i obiektéw tworzonych na potrzeby gry).
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Materiaty zrodtowe:
Podstawowe
o ,Enable Git LFS for a Unity project”, Patryk Galach
https://www.patrykgalach.com/2021/01/04/enable-git-Ifs-for-a-unity-project/
o ,Setup SSH for your Git”, Patryk Galach

https://www.patrykgalach.com/2021/01/11/set-up-ssh-for-your-git/

Wiekszos¢ gier, moze z wyjagtkiem czesci gier logicznych o abstrakcyjnej reprezentaciji, posiada
jakis swiat. Ten swiat moze by¢ dwu- lub tréjwymiarowy, a gracz kontroluje jeden lub wiecej
obiektow, ktore sie w nim znajdujg. Niezaleznie od tego, czy tym obiektem bedzie statek ko-
smiczny, hydraulik w czerwonej czapce, czy kilkadziesigt balist prowadzonych do bitwy przez
orki, bedzie dziatata na niego jaka$ uproszczona fizyka. Celem zajeé¢ byto wiec przyblizenie od-
biorcom wiedzy na temat tego, jak dziata ona w silniku Unity. W programie zaje¢ znalazto sie
wiec omoéwienie komponentéw fizycznych, masek i warstw fizycznych, metod programowania

kolizji, wyzwalaczy, a takze innych ustawien fizycznych jak grawitacja.

Materiaty zrodtowe:
Podstawowe
o ,Understanding OnCollision methods in Unity”, Patryk Galach

https://www.patrykgalach.com/2019/08/29/understanding-oncollision-methods/

o ,Understanding OnTrigger methods in Unity”, Patryk Galach
https://www.patrykgalach.com/2019/09/05/understanding-ontrigger-methods/

tym, czy polubimy jakas gre, czy tez szybko jg porzucimy, czesto decyduje nasze odczucie oscy-
lujgce pomiedzy stanem “gra mi sie tatwo” a “gra mi sie trudno”. Za jasnos¢ i precyzje komuni-
kacji pomiedzy graczem a grg odpowiadajg twércy interfejsow (opisywanych czesto angloje-
zycznym skrétem Ul - user interfejs). W planie zaje¢ znalazta sie wiec przede wszystkim wiedza
o dostepnych elementach Ul w silniku Unity (jak grafiki, teksty, przyciski), oraz oméwienie, w jaki
sposéb pozycjonowac obiekty interfejsu dzieki RectTransform. Z uwagi na to, ze gry video uru-

chamiane sg na urzadzeniach o réznej rozdzielczosci ekranu, zdecydowalismy sie tez na doda-

nie do tej lekcji informacji dotyczacych funkcji CanvasScaler. Dzieki niej interfejs jest odpowied-
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Materiaty zrodtowe
Podstawowe
o ,Working with Ul in Unity”, Unity Learn
https://learn.unity.com/tutorial/working-with-ui-in-unity#5fa0d710edbc2a002009016b

o ,Rect Transform”, Unity

https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.ugui@1.0/manual/class-

RectTransform.html

Chociaz méwienie o zaletach utrzymywania porzadku moze wydawac sie oczywistoscig, to z
uwagi na specyfike pracy w srodowisku Unity zdecydowali$my na poswiecenie tej tematyce
osobnej lekcji. W jej trakcie zaprezentujemy uczestnikom_czkom sposoby na uktadanie, sorto-
wanie i tworzenie logicznych struktur folderéw i obiektéw. Z racji tego, ze niektére foldery w Uni-
ty majag specjalne znaczenie dla pracy tego silnika, poswiecono im osobng sekcje zajeé. Zwien-
czeniem lekcji jest omodwienie tzw. namespacéw. Jest to sposob grupowania klas/skryptow pod
jednym szyldem. Namespace stuzg rowniez do rozwigzywania konfliktéw nazw: jezeli stworzy-
my dwie klasy o tej samej nazwie powstanie konflikt, ktéry uniemozliwi dziatanie programu. W

takiej sytuacji przynajmniej jeden z nich przenosi sie wtasnie do dedykowanego mu namespace.

Materiaty zrodtowe
Podstawowe
o ,Special folder names”, Unity

https://docs.unity3d.com/Manual/SpecialFolders.html

o ,Namespaces”, Unity

https://docs.unity3d.com/Manual/Namespaces.html

Animacja jest wykorzystywana w réoznym stopniu w kazdej grze video. Silnik Unity oferuje dwa
sposoby tworzenia i obstugi animacji. Jednym z nich jest modut Animator z ktérym mozna two-
rzy¢ ztozone zaleznosci pomiedzy poszczegdlnymi animacjami. Drugim, trudniejszym, jest napi-
sanie wtasnych skryptow animujgcych obiekty w grze. W trakcie zaje¢ uczestnicy_czki zostang

zapoznani z zaletami i ograniczeniami obu tych sposobow. Z uwagi na to, ze wiele oséb biorg-

cych udziat w projekcie nigdy wczesniej nie miata do czynienia z tworzeniem animaciji, zajecia




uzupetnione zostaty o modut p.t. “12 zasad animacji”. Zawiera on omodwienie takich zagadnien
jak zgniatanie i rozcigganie, zasada antycypacji, zwolnienia i przyspieszenia, asymteryzowanie

czy 3 warstwy ruchu postaci.

Materiaty zrodtowe:
Podstawowe
o ,2D Animation in Unity (Tutorial)”, Brakeys

https://www.youtube.com/watch?v=hkaysu1Z-N8

o ,Coding animations in Unity”, Patryk Galach

https://www.patrykgalach.com/2019/04/22/coding-animations-in-unity/

Dodatkowe
o ,12 Principles of Animation (Official Full Series)”, AlanBeckerTutorials

https://www.youtube.com/watch?v=uDqjldI4bF4

Niniejsze zajecia sg kontynuacjg i rozwinieciem poprzednich, nawigzujg tez do lekcji 2.2 doty-
czgcej fizyki w grach. Jesli w grze istniejg poruszajace sie obiekty, ktérych ruchem rzadzi jakas
forma symulowanej fizyki oraz decyzja gracza, nieuchronng konsekwencjg sg wiec interakcje
wystepujgce pomiedzy tymi obiektami. W wypadku srodowiska gry nawet pozorny brak reakcji,
w ktorej pitka odbija sie od $ciany, nie zmieniajac jej potozenia ani wygladu, musi zosta¢ odpo-
wiednio zaprogramowany w silniku gry.

Podczas zaje¢, ktdre majg réwniez charakter praktyczny, odbiorcy dowiedzg sie wiec jak pro-
jektowac réznego typu interakcje pomiedzy obiektami: od zderzen po podnoszenie czy rzucanie

przedmiotami.

Materiaty zrodtowe:
Podstawowe
o ,How to Pick Up Items in Unity?”, Patryk Galach
https://www.patrykgalach.com/2020/03/16/pick-up-items-in-unity/

o ,New input system in Unity”, Brakeys

https://www.youtube.com/watch?v=Pzd8NhcRzVo




Dodatkowe
o ,Different types of raycasts in Unity”, Patryk Galach
https://www.patrykgalach.com/2021/03/08/different-types-of-raycasts-in-unity/

o ,Drawing ballistic trajectory in Unity”, Patryk Galach

https://www.patrykgalach.com/2020/03/23/drawing-ballistic-trajectory-in-unity/

Wzorce projektowe sg ogolnym przepisem na rozwigzanie typowych probleméw programistycz-
nych. Zajecia stuzg prezentacji popularnych wzorcéw (jak State Machine,
Factory, Singleton, Command oraz Observer), prezentacji przyktadowych zastosowan oraz stu-
dia przypadkdéw ich implementacji w konkretnych przyktadach.

Omdwienie zawiera tez poréwnanie zalet i niedoskonatosci w/w wzorcéw wraz z sytuacjami,

w ktorych konkretne wzorce bywajg nieprzydatne.

Materiaty zrodtowe
Podstawowe
o ,Game Programming Patterns”, R.Nystrom

https://gameprogrammingpatterns.com/contents.html

o ,Design Patterns in Unity”, Patryk Galach
https://www.patrykgalach.com/2019/05/06/design-patterns-in-unity/

Sitg Unity jest jego elastycznosé. Silnik ten umozliwia nie tylko korzystanie z szerokiej palety go-
towych narzedzi, ale umozliwia tez tworzenie wtasnych narzedzi i rozszerzen w specjalnym edy-
torze. Celem tych zajec¢ jest przekazanie odbiorcom wiedzy na temat tego jak pisa¢ wtasne ok-
na, programowac narzedzia oraz dopasowaé¢ do wtasnych potrzeb sposéb wyswietlania kom-
ponentow w inspektorze. Czym jest komponent oraz inspektor i dlaczego jest to wazne w pracy
w silniku Unity?
Inspektor to specjalne okno, ktére stuzy do zaprezentowania informacji o zaznaczonym obiekcie
czy pliku wewnatrz projektu, zwanym komponentem.

Obiekty na scenie w Unity sg zbudowane z komponentow, z ktérych kazdy moze by¢ odpo-
wiedzialny za co$ innego. Znajdziemy wiec komponenty fizyczne (collidery), audio (emiter

dzwieku), renderujgce (przypisywanie modelu 3D, rysowanie linii), czy animacyjne (odgrywanie

animacji na obiektach).




Z uwagi na szerokie mozliwosci tworzenia obiektéw w Unity, inspektory mozna edytowac, aby
dopasowac je do charakterystyki pracy w danym projekcie. Wtasnie te umiejetnos¢ beda szlifo-

wac uczestnicy_czki projektu podczas tych zajeé.

Materiaty zrodtowe:
Podstawowe
o ,IMGUI Layout Modes”, Unity
https://docs.unity3d.com/Manual/qui-Layout.html

o ,Custom Inspector in Unity”, Patryk Galach

https://www.patrykgalach.com/2019/05/16/custom-inspector-in-unity/

o ,Custom Window in Unity”, Patryk Galach
https://www.patrykgalach.com/2019/05/20/custom-window-in-unity/

o ,Custom ScriptableWizard in Unity”, Patryk Galach
https://www.patrykgalach.com/2019/09/12/custom-scriptable-wizard/

o ,Assigning Interface in Unity Inspector”, Patryk Galach

https://www.patrykgalach.com/tag/editor/

Dodatkowe
o ,ReadOnly Attribute in Unity Editor”, Patryk Galach
https://www.patrykgalach.com/2020/01/20/readonly-attribute-in-unity-editor/

o ,Creating Replace Tool in Unity for Level Designers”, Patryk Galach

https://www.patrykgalach.com/2019/08/26/replace-tool-for-level-designers/

o ,Asset Preview Grid for Unity”, Patryk Galach
https://www.patrykgalach.com/2019/09/02/asset-preview-grid/

Opis ostatniej lekcji wyjazdu edukacyjnego wypada otworzy¢ matym stowniczkiem pojec.

o Shaderto maty program dziatajgcy na karcie graficznej, ktéry odpowiada za nadawanie
obiektom 2D/3D koloréw czy gtebi. Shader moze posiada¢ wiele rodzajéw parametréw -
tekstury, kolory czy wartosci numeryczne pél, z ktérych sktada sie obiekt.

o Materiat jest to instancja shadera, w ktérej przypisujemy wartosci do zdefiniowanych w
shaderze pél. W materiale mozemy okreslaé kolory, tekstury, czy tez manipulowac¢ pa-

rametami numerycznymi .

o Tekstura to obrazek, ktéry jest wykorzystywany przez materiaty i wyswietlany na obiek-

'

tach 2D/3D.




ShadererGraph to wbudowane narzedzie w Unity do tworzenia wtasnych shaderéw i materiatow.
Podczas zaje¢ uczestnicy_czki dowiedzg sie nie tylko jak go obstugiwag, ale tez jak modyfiko-

wac wybrane parametry materiatow z poziomu kodu.

Materiaty zrodtowe:
Podstawowe
o ,Introduction to ShaderGraph”, Unity

https://learn.unity.com/tutorial/introduction-to-shader-graph

o ,Basics of Shader Graph - Unity Tutorial”, Brakeys

https://www.youtube.com/watch?v=Ar9eln4z6XE

Dodatkowe
o ,Pixelated Effect in Unity Shader Graph”, Patryk Galach
https://www.patrykgalach.com/2020/06/01/pixelated-effect-in-unity-shader-graph/

o ,Pixelated Ground in Unity Shader Graph”, Patryk Galach
https://www.patrykgalach.com/2020/06/08/pixelated-ground-in-unity-shader-graph/
o ,Toon Shading with Unity Shader Graph”, Patryk Galach

https://www.patrykgalach.com/2020/09/14/toon-shading-with-unity-shader-graph/

o ,Creating Waves on Plane mesh”, Patryk Galach

https://www.patrykgalach.com/2019/08/01/waves-on-plane/

Wiekszo$¢ gier przechodzi te sama historie: wielkie oczekiwania fandéw przed premierg, premie-
ra gry, zalew grafik i memow przedstawiajgcych mniej lub zabawne niedoskonatosci, glitche i
btedy w grze. Celem zajec jest zapoznanie uczestnikow z tematem wyszukiwania btedow w ko-
dzie - najlepiej przed jej premierg - oraz prezentacja dostepnych narzedzi, ktére umozliwiajg ten
proces.

Aby zadbaé o jak najbardziej praktyczny charakter zajeé, jest prezentacja w edytorze kolej-
nych narzedzi stuzgcych do eliminacji bugéw (np. debugger w Visual Studio) wraz z technikami
ich wykorzystania, do ktérych nalezg przetgczy¢ edytor/inspektor w tryb debugowania, wypisy-
wanie logow, podgladanie wartosci w inspektorze czy podtgczanie debuggera z programistycz-

nego IDE. Temat, ktéry domyka zajecia to optymalizacja i profilowaniem kodu za pomocg na-

rzedzi wbudowanych w edytorze Unity (np. Profiler).




Materiaty zrodtowe:
Podstawowe
o ,Important Classes — Debug”, Unity Documentation

https://docs.unity3d.com/Manual/class-Debug.html

o ,Console Window”, Unity Documentation

https://docs.unity3d.com/Manual/Console.html

o ,You can switch your Inspector into the debug mode”, The Kinghts of Unity

https://blog.theknightsofunity.com/can-switch-inspector-debug-mode/

o ,Debug C# code in Unity”, Unity Documentation

https://docs.unity3d.com/Manual/ManagedCodeDebugging.html

o ,Using Debugger in Visual Studio with Unity”, Patryk Galach
https://www.patrykgalach.com/2019/06/27/unity-debugger/

Dodatkowe
o ,Introduction to the Profiler”, Unity Learn

https://learn.unity.com/tutorial/introduction-to-the-profiler#

o ,Working with the Memory Profiler”, Unity Learn

https://learn.unity.com/tutorial/working-with-the-memory-profiler

o Ul Profiler’, Unity Learn
https://learn.unity.com/tutorial/ui-profiler-2019-3#

o ,Graphics performance fundamentals”, Unity Documentation

https://docs.unity3d.com/Manual/OptimizingGraphicsPerformance.html

W naturze gier jest bycie wyzwaniem dla gracza. Gra, ktéra nie stawi nam oporu i ktorg przej-
dziemy za pierwszym podejsciem, na pewno nie wyladuje na liscie ulubionych tytutéw. Aby
umozliwi¢ stopniowe przechodzenie kolejnych etapdéw i swobodng interakcje w wybranym cza-
sie, konieczna jest mozliwos¢ zapisywania naszych postepow. Niniejsza lekcja dotyczy wtasnie
tego tematu. W jej trakcie uczestnicy_czki poznajg przyktadowe sposoby zapisywania i wczyty-
wania danych oraz tworzenie systemu zapiséw postepu gracza, oraz dowiedzg sie czym jest se-
rializacja i jak serializowaé/deserializowac pliki z danymi.

Serializacja to konwersja obiektu na jakas forme tekstowa, zas deserializacja dziata w drugg
strone. Zatézmy, ze mamy w grze postac znajdujgca sie na mapie X, na pozycji Y i posiadajgca Z

punktéw zycia. To te 3 parametry - XYZ - bedg zserializowane przy zapisie gry to pliku ze stanem

gry. Umozliwi to kontynuacje rozgrywki wtasnie na tym konkretnym etapie po ponownym uru-

°




chomieniu gry. Zwienczeniem zajec jest przedstawienie procedury komunikacji z przyktadowym

serwerem REST.

Materiaty zrodtowe
Podstawowe
o ,Data Serialization in Unity (JSON friendly)”, Patryk Galach
https://www.patrykgalach.com/2019/04/08/data-serialization-in-unity-json-friendly/

o ,JSON Serialization”, Unity Documentation

https://docs.unity3d.com/Manual/JSONSerialization.html

o ,How to Save and Load a Game in Unity”, raywenderlich.com

https://www.raywenderlich.com/418-how-to-save-and-load-a-game-in-unity

o ,Save & Load system in Unity”, Brakeys

https://www.youtube.com/watch?v=X0jd_qU2ldo

Dodatkowe
o ,How to call REST API in Unity”, Patryk Galach
https://www.patrykgalach.com/2019/04/18/how-to-call-rest-api-in-unity/

Temat optymalizacji kodu zostat juz wprowadzony na wczesniejszym etapie kursu. Jako ze jest
to jedna z aktywnosci podejmowana raczej na koncu, niz na poczatku projektu, powraca on w
rozszerzonej wersji na przedostatniej lekcji, wraz z wiedzg dotyczgca testowania wydajnosci
dziatania gier. Jest to okazja do oméwienia wbudowanych w edytor narzedzi jak Profiler, Memo-
ry Profiler, Frame Debuger czy tez Physics Debugger. Jesli chodzi o samg wydajnos¢, lekcja
obejmuje aspekty zwigzane zaréwno z wydajnoscig programistyczng, jak i renderujgca. Istniejg
réznorodne podejscia do badania wydajnosci jednego i drugiego oraz narzedzia, ktére mozna
przy tym wykorzystaé. Badanie wydajnosci na nic sie jednak nie przyda, jesli twércy gry nie znaja
technik optymalizacji kodu. Dlatego ostatnia czes¢ zaje¢ jest poswiecona wtasnie temu zagad-

nieniu.

Materiaty zrodtowe:
Podstawowe
o ,Analysis”, Unity Documentation

https://docs.unity3d.com/Manual/analysis.html




o ,Graphics performance and profiling”, Unity Documentation

https://docs.unity3d.com/Manual/graphics-performance-profiling.html

o ,Introduction to Optimization in Unity”, Unity Learn

https://learn.unity.com/tutorial/introduction-to-optimization-in-unity

Dodatkowe
o ,Maximizing Your Unity Game's Performance”, CGCookie

https://cgcookie.com/articles/maximizing-your-unity-games-performance

Polishing, czyli z ang. polerowanie, to nadawanie projektowi ostatnich szlifow. Zajecia maja
wiec luzniejszg forme i dotyczg gtdéwnie tematu “miodnosci” gry. Pojecie to trudno zdefiniowad,
cho¢ kazdy gracz wie, co oznacza. W polskim slangu growym rozumie sie je jako nad wyraz po-
zytywne uczucia i doswiadczenia ptyngce z rozgrywki, co$ wyjgtkowego i unikalnego, ponad
standard, co zaskakuje i sprawia, ze dany tytut otrzymuje status od ulubionego po kultowy.
Miodnos¢, niczym przystowiowy diabet, czesto ukryta jest w szczegétach i detalach. Zajecia
stuzg wiec do tego, by wskaza¢ odbiorcom obszary projektu, o ktére warto wyjgtkowo zadbac.
Wbrew pozorom, istnieje kilka technik poprawiajgcych doznania ptyngce z rozgrywki oraz pro-

stych mechanik, ktére potrafig pozytywnie zmienié¢ odbiér gry i oczarowacé graczy.

Podstawowe
o ,Juiceit orlose it - a talk by Martin Jonasson & Petri Purho”, grapefrukt

https://www.youtube.com/watch?v=Fy0aCDmgnxg

o ,The Art and Science of Game Feel | How Game Designers Juice Games with Mecha-
nics,Pacing and Effects”, The Game Overanalyser

https://www.youtube.com/watch?v=EDEIfx2qo_M

o ,Secrets of Game Feel and Juice”, Game Maker's Toolkit

https://www.youtube.com/watch?v=216_5nu4aVQ

o ,The art of screenshake” J.W.Nijman, Dutch Game Garden

https://www.youtube.com/watch?v=AJdEgssNZ-U




9.3. EXPERIENCE DESIGN

Grafika komputerowa przeszta technologiczng rewolucje szybciej, niz jakakolwiek ze sztuk wi-
zualnych. Droge prowadzacag od prostych, dwukolorowych wyswietlaczy do fotorealistycznych
filmow w rozdzielczosci 4K przeszta w niespetna po6t wieku. Pierwsze zajecia niniejszego kursu
majg wiec charakter przegladowy. Ich trescig jest prezentacja popularnych i r6znorodnych sty-
6w graficznych (takich jak pixel art, realizm, flat art, doodle art, low poly czy cutout art) wraz z

omaoéwieniem cech charakterystycznych kazdego z nich.

Materiaty zrodtowe
Podstawowe :
o ,Who needs photorealism? Gaming's most amazing art styles exposed, gamesradar”,

J.Towell https://www.gamesradar.com/gamings-most-amazing-art-styles-exposed/

o ,3D art styles that rule the game world: applications and examples”, kevuru games,
V.Mozolevskaya
https://kevurugames.com/blog/3d-art-styles-that-rule-the-game-world-applications-and-

examples/

Drugie zajecia Konferencji Przydziatu poswiecone sg tworzeniu wizualnej dokumentacji do pro-
jektu, czyli koncept artéw (szkicow koncepcyjnych) oraz style guidéw (katalogéw stylistycz-
nych). Podczas zaje¢ zderzane sg ze sobg szkice oraz finalne grafiki ze znanych i popularnych
gier. Osobnym tematem jest tworzenie tzw. katalogéw referencyjnych, czyli zbioréw inspiruja-
cych grafik, ktére pomoga w wypracowaniu ostatecznego stylu graficznego w danej grze.

Na zakonczenie przedstawione sg kolejne kroki powstawania koncept artu: od wyszukiwania
grafik referencyjnych, przez tworzenie szkicu, po finalng ilustracje w kolorze, ze Swiattocieniem i

wszystkimi detalami.

Materiaty zrodtowe:

Podstawowe

o ,Concept Art - jak stworzy¢ $wiat gier od podstaw?”, Strefa Designu Uniwersytetu SWPS,

1

A.Domino, M.Antczak  https://www.youtube.com/watch?v=wbI8M9X0zdM




o ,Codrzemie w lesnych ciemnosciach? Czyli o projektowaniu potwordéw na potrzeby gier”,

Grafmag, P.Graniak https://www.youtube.com/watch?v=K49|LpHg6hM

o ,Jak projektowac potwory na potrzeby gier”, Grafmag, P.Graniak
https://grafmag.pl/artykuly/jak-projektowac-potwory-na-potrzeby-gier-pawel-graniak-na-

grafconf-2017
o ,Concept Art Polska - ODC.01 - Czym jest Concept Art?”, Concept Art Polska

https://www.youtube.com/watch?v=PPSx4epSifg

o ,Concept art w grze Wiedzmin”, Elements Talks, M.Madej

https://www.youtube.com/watch?v=8ITUUWpd7MO0

Ze wzgledu na mozliwosci éwczesnych komputeréw, do przetomu lat 80tych i 90tych, pixel art
byt jedynym dostepnym stylem graficznym. Dzi$ uzywany jest przez artystéw z zupetnie innych
powodow: ze wzgledu na swojg prostote i szybkosé tworzenia grafik w tej estetyce uznawany
jest za styl tani i niestychanie przyjazny dla mtodych tworcow. Z tego powodu zastuzyt sobie na
osobne zajecia, podczas ktérych odbiorcy dowiadujg sie nie tylko o przyczynach popularnosci i
technicznych uwarunkowaniach tego stylu, ale rowniez o dostepnych narzedziach do jego two-
rzenia. Ostatnia kwestia poruszana na zajeciach to wyszukiwanie i wykorzystywanie we wia-

snych projektach gotowych grafik dostepnych na otwartych licencjach.

Materiaty zrodtowe:
Podstawowe
o ,Pixel Art for Game Developers”, 2017, s. 1-8, D.Silber
https://books.google.pl/books/about/Pixel_Art_for_Game_Developers.html?id=OmBECg

AAQBAJ&printsec=frontcover&source=kp_read_button&redir_esc=y#v=onepage&q&f=fal

se
o ,Style by Necessity, On FTL: Faster Than Light, and Pixel Art as an Art Movement, The
Gemsbok Articles on Literature, Games, Films, Philosophy”, D.Podgorski

https://thegemsbok.com/art-reviews-and-articles/video-game-reviews-mid-week-

mission-ftl-faster-than-light-subset-games/

o Serwis Open Game Art https://opengameart.org/

o ,10 Best Pixel Art Software & Programs for Developers (2021 Update)”

https://blog.felgo.com/game-resources/make-pixel-art-online

o 1




Moda na rzeczy uszkodzone, noszgace $lady intensywnego uzycia czy po prostu wadliwe (a dzie-
ki temu wyjgtkowe) dotyczy nie tylko ubran czy mebli. Od czasu do czasu na rynku gier video
powraca glitch art, czyli stylistyka celowo przypominajgca btedy powstajgce w wyswietlaniu cy-
frowego obrazu. Naszym zdaniem to kolejny styl, ktory warto zaprezentowac poczatkujgcym ar-
tystom, ktérym zalezy na nadaniu ich projektom oryginalnego sznytu. W trakcie zaje¢ poruszone
sg wiec takie tematy jak specyfika estetyki glitch, pochodzenie i funkcjonowanie glitchy oraz

wptyw btedéw na rozumienie i interpretacje samej gry.

Materiaty zrodtowe:

Podstawowe

o ,Bugs and Features: On Video Game Glitches and Interpretation”, N.Wainstein
https://www.lareviewofbooks.org/article/bugs-and-features-on-video-game-glitches-and-
interpretation/

o ,Glitched perception: beyond the transparency and visibility of the video game object”,
J.Janik
TransMissions: The Journal of Film and Media Studies”, 2017, vol.2, no. 2, pp. 65-82.

http://transmissions.edu.pl/glitched-perception-beyond-the-transparency-and-visibility-

of-the-video-game-object/

Niniejsze zajecia majg charakter przeglgdowy. Ich celem jest przedstawienie odpowiedzi na py-
tanie czesto zadawane przez osoby rozpoczynajgce swojg przygode z tworzeniem grafiki do
gier video czy animacji. Jak gdzie szuka¢ bezptatnych narzedzi do tworzenia audio i video? Kt6-
re z tych narzedzi sg warte polecenia? Jak tworzy¢ proste grafiki, animacje i soundscapy (krajo-
brazy dzwiekowe)? Dzieki tej lekcji odbiorcy powinni dowiedzie¢ sie, jakie narzedzie najlepiegj

bedzie odpowiada¢ ich potrzebom stylowi i specyfice pracy oraz aktualnego projektu.

Materiaty zrodtowe
Podstawowe
o ,How to Create Simple and Effective Product Videos (With Examples)”, A.Faherty

https://www.oberlo.com/blog/how-to-create-a-product-video

o 3




o ,10 najlepszych darmowych programoéw do edycji filmow”, M.Jaskolski

https://www.benchmark.pl/testy_i_recenzje/najlepsze-darmowe-programy-do-edycji-

wideo.html
o ,10 Best Free Animation Software Program to Make Marketing Videos in 2021,

A.Sheehan https://www.oberlo.com/blog/free-animation-software

o ,Podstawy animacji 2D OpenToonz | Kopiowanie rysunkow, scen”, INZET

https://www.youtube.com/watch?v=d9kMHh3acog

Lekcja wprowadza odbiorcéw w przestrzen wiedzy, ktérg branza gier video odziedziczyta z fil-
mu. Oprécz informacji na tematy zwigzane bezposrednio z projektowaniem gier (jak prawidtowe
roztozenie elementéw i akcentéw przyciggajgcych uwage gracza na mapie poziomu gry), Sporo
miejsca poswiecone jest podstawom kompozycji plastycznej i pojeciom takim jak kontrast, do-
minanta czy gama kolorystyczna. Druga czes¢ zaje¢ poswiecona jest nauce o budowaniu na-
stroju, gtdwnie poprzez zreczne operowanie oswietleniem wirtualnych przestrzeni oraz gradien-

tami kolorystycznymi.

Materiaty zrodtowe
Podstawowe
e ,Ten Principles for Good Level Design”, GDC

https://www.youtube.com/watch?v=iNEe3KhMvXM

e ,Grafika Komputerowa — Swiatto, cieniowanie i cienie”, A.Czajkowski

http://staff.uz.zgora.pl/aczajkow/materialy/gk/lectures/GK-INF-lecture6.pdf

e ,The Best Way to Light Your Scenes”, Flipped Normals
https://www.youtube.com/watch?v=PgzL DHMzlyw

e ,Using Contrast to Improve Your Art - Art Fundamentals”, Flipped Normals

https://www.youtube.com/watch?v=MTwKIE-L3IU

e ,Cotosgijakje poprawnie uzywac LUT'S?", K.Dziewigtkowski

https://www.youtube.com/watch?v=PwiniQzugtl

e Cotojest LUT w filmie i jak dziata?, |.Podgorski
https://www.igorpodgorski.pl/blog/lut-w-filmie/




Celem zaje¢ jest ogolne zapoznanie sie z procesem modelowania obiektéw do gier wideo.
Omowione podczas zaje¢ etapy pracy obejmujg takie zagadnienia jak poszukiwanie inspiracji,
tworzenie szkicéw i koncept artdw, modelowanie, teksturowanie, optymalizacja modeli, a na
koncu importowanie ich do silnika gry. Do kazdego z wyzej wymienionych etapéw mozna wy-
bra¢ jedno z wielu dostepnych narzedzi, z ktérych najpopularniejsze i najprzyjazniejsze uzyt-

kownikowi zostang zaprezentowane w trakcie omawiania kazdego z etapow procesu.

Materiaty zrodtowe
Podstawowe
o ,3D Modeling Workflow for Games - Explained”, FlippedNormals Marketplace
https://www.youtube.com/watch?v=eS6gl1bAvPA

o ,Full 3D Character Workflow Explained - Sculpting, Retopo & Textures”, Flipped Normals
https://www.youtube.com/watch?v=r8TiAjV2{8I

Jednym z programdw najczesciej uzywanych przy tworzeniu prostych gier video jest Blender. To
darmowe oprogramowanie pozwala tworzy¢é kompletne assety 3D, od modelu przez przygoto-
wanie map UV, malowanie tekstur i animacje obiektow 3D. Zajecia majg za zadanie oswoi¢ od-
biorcéw z Blenderem m.in. poprzez przedstawienie jego interfejsu (okien, paneli oraz mozliwo-
$ci ich dostosowywania do potrzeb uzytkownika), podstaw modelowania siatki, trybéw selekc;ji
obiektéw az po transformowanie obiektow, tworzenie byt i edytowanie ich wtasciwosci. Na ich
zakonczenie odbiorcy powinni by¢é w stanie samodzielnie tworzy¢ modele obiektéw typu low
poly (model o niskiej ilosci poligonéw zoptymalizowany do uzycia w silniku growym takim jak
Unity).

Materiaty zrodtowe
Podstawowe
o First Steps - Blender 2.80 Fundamentals, Blender
https://www.youtube.com/watch?v=MF1qEhBSfq4&list=PLa1F2ddGya_-
UvuAgHAksYnBOgL9yWDO6




Pojecia high- i low poly sg dosy¢ wzgledne i zmieniajg sie w czasie. Dzisiejsze grafiki low poly
(czyli ztozone z relatywnie niskiej liczby wielokatow, z ktérych sktada sie dany obiekt 3D) pod
koniec XX wieku uchodzityby za high poly.

Zajecia skupiac¢ bedg sie na aktualnej specyfice pracy z modelami high poly. Uczestnicy_czki za-
jec otrzymaijg specjalistyczng wiedze dotyczgca takich obszaréw pracy jak:

o Mapowanie UV — odpowiednie pociecie siatki obiektu 3d i roztozenia jej na przestrzeni
2d w celu dalszego teskturowania.

o Teksturowanie PBR — Physically Based Rendering, model cieniowania, pozwalajgcy uzy-
skac realistyczne oswietlenia otoczenia dzieki interakcji swiatta z powierzchnig i rzeczy-
wistych wtasciwosci materiatéw jak metaliczno$é (mettalic, chropowatos$é (rougness).

o Sculpting — metoda modelowania polegajgca na cyfrowym rzezbieniu obiektu za pomo-
cq réznego typu pedzli (brushy).

o Remesh — narzedzie automatycznej przebudowy geometrii w celu ujednolicenia budo-
wy siatki obiektu (topologi).

o Retopologia — proces modelowania obiektu low poly na modelu high poly.

o Rigowanie — potaczenie statycznego modelu 3d z systemem kosci i kontroleréw anima-
cyjnych w celu przygotowania animacji modelu 3d.

o Systemu czgsteczkowy — symulacje ztozonych zjawisk np ognia, deszczu wody. Syste-
mu czgsteczkowe sktadajg sie z duzej ilosci obiektdw-czgsteczek.

Na zakonczenie zaje¢ przedstawione zostang podstawy tworzenia tekstur w programie Quixel

Mixer.

Materiaty zrodtowe
Podstawowe
o ,Blender 2.8 - How to bake textures — Tutorial”, Markom3d
https://www.youtube.com/watch?v=2ClzsuExtCo&t=331s

o ,How to Bake Color ID Map with Blender Cycles”, CG Noob

https://www.youtube.com/watch?v=TImdwwM75cE

o ,Blender Beginner Tutorial-learn Quixel Mixer”, Blender Art.

https://www.youtube.com/watch?v=Jg5KH1Kuglw

o ,UV Unwrapping - Blender 2.80 Fundamentals”, Blender
https://www.youtube.com/watch?v=Y7M-B6xnaEM&t=275s




Celem tych zaje¢ bedzie prezentacja kolejnego, klasycznego trybu pracy, czyli sculptingu (rzez-
bienie). Do jego wykonania stosuje sie réznorodne cyfrowe pedzle oraz bazowe modele stwo-
rzone w programach do tworzenia tréjwymiarowych obiektow. Zadaniem uczestnikdéw_czek be-
dzie stworzenie i rozrzezbienie humanoidalnej postaci. Ostatni etap to nauka przenoszenia mo-
deli 3D do silnika Unity i dalsza ich obrébka w tym srodowisku (jak dodawanie swiattg czy post-

processing).

Materiaty zrodtowe
Podstawowe
o ,Sculpting with Blender For Beginners”, Ryan King Art.
https://www.youtube.com/watch?v=VYuUIQO-kYE
o ,Wstep do Sculpt Mode - Blender 2.83”, PL Tutors

https://www.youtube.com/watch?v=GPwvq5BLEck
o ,How to Import Blender 2.8 & 2.9 to Unity?”, One Wheel Studio

https://www.youtube.com/watch?v=NjflIKgMepQs

Dodatkowe
o ,Learnto Sculptin Blender - Quick Start Guide”, Flipped Normals

https://www.youtube.com/watch?v=CmiOKoFtc-4

W trakcie zaje¢ uczestnicy_czki zapoznajg sie z podstawami animacji 3D oraz nauczg sie prze-
de wszystkim jak w szybki sposdb wyszukiwaé gotowe modele 3D w serwisach i bazach inter-
netowych, oraz jak budowaé wtasne modele postaci 3D, zaczynajgc od tworzenia ich szkieletu.

Kolejny etap pracy to animacja takich modeli w programie Blender z wykorzystaniem tzw. klatek

kluczowych.

Materiaty zrodtowe
Podstawowe
o ,Blender 2.80 Fundamentals”, Keyframes
https://youtu.be/SZJswvw9wEs

o ,3D Animation Characters: 10 Sources to Find the Best Models” B.Goldschmidt

https://all3dp.com/2/3d-animation-characters-best-sites/

o Make Human http://www.makehumancommunity.org/
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o ,Tutorial Make Human”, Gamefromscratch
https://www.youtube.com/watch?v=Hclmyg9wNTA

o ,Blender 2.8 Tutorial : Rig ANY Character for Animation in 10 Minutes!” CG Geek
https://youtu.be/SBYb1YmaOMY

Program Blender posiada oryginalny system symulacji tkanin. Podczas zaje¢ odbiorcy dowiedza
sie, jak wzbogaci¢ swoje srodowisko gry o atrakcyjnie wygladajgce elementy scenografii lub jak
uatrakcyjni¢ wyglad wystepujgcych w niej postaci. Symulacja tkanin pozwala na tworzenie ta-

kich obiektoéw jak zastony, sztandary, obrusy, draperie czy dowolne ubrania.

Materiaty zrodtowe
Podstawowe
e ,Blender Cloth | Beginners Guide | Getting Started”, PIXXO 3D
https://www.youtube.com/watch?v=252ghBFI2UM
e ,Blender| Sewing Cloth In Blender 2.92", PIXXO 3D
https://www.youtube.com/watch?v=W9GDWKzf1mc

e Blender Tutorial - Cloth Simulation | Advance Simulation | Blender 2.9”, PIXX0 3D
"https://www.youtube.com/watch?v=AbyfuW5Aocqg

Celem tej lekcji jest zapoznanie projektantéw gier z elementami ubogacajgcymi gry takimi jak:
placeables (obiekty rozmieszczone w krajobrazie gry), znajdzki (obiekty posiadajgce wartos¢ w
grze, ktére trzeba wypatrzeé), kolekcjonatki (obiekty do tgczenie w kolekcje i zestawy) oraz ga-
therables (obiekty do zbierania i wykorzystania czy przetworzenia).

Zajecia odwotujg sie zaréwno do sztuk wizualnych, jak i psychologii graczy. Sg tez pretekstem
do rozmowy o tym, jak dziatajg na nas obiekty w grze i jak projektowac ich wyglad, by spetniaty

role narzucong przez projektanta_ke.

<




Materiaty zrodtowe
Podstawowe
o , The Economy Of Gatherables & Collectibles In Videogames”, N.Bayly
https://www.nickbayly.com/2021/05/25/gatherables-resources-collectibles-crafting-

items-in-video-games/

o ,The Craft of Collectible Design in Videogames”, J.Brycer

https://game-wisdom.com/critical/collectible-design-videogames

o , Attracting and Retaining Players with Collection Systems”, W.Voutilainen
https://www.gamerefinery.com/attracting-and-retaining-players-with-collection-

systems/
Dodatkowe

o , Cyfrowe $lady ludowosci. Etnoinspiracje w grach WiedZzmin i Wiedzmin 2 / Digital signs
of ethnicity. Ethnoinspirations in "Witcher" and "Witcher 2" games”, M.Tyminska
,Etnoinspiracje. Inspiracje Kulturg Ludowg We Wspétczesnym Polskim Wzornictwie, Mo-

dzie, Architekturze, Reklamie...”

Kamera w grach video jest oczami gracza. Celem zaje¢ jest zaprezentowanie jak prawidtowo
konfigurowaé kamere w programach Blender i Unity i jak optymalizowaé prace korzystajgc ze
skrotéw klawiszowych. Pozostata czesé zaje¢ odnosi sie po raz kolejny do techniki pracy z
prawdziwg kamerg i obejmuje takie zagadnienia jak kadrowanie, ogniskowanie, sledzenie obiek-

tow i sposoby oraz trasy poruszania sie kamery.

Materiaty zrodtowe
Podstawowe
o ,Blender 3.0 Manual Cameras”, Blender.org

https://docs.blender.org/manual/en/latest/render/cameras.html

o ,Camera View”, Blender.org

https://docs.blender.org/manual/en/latest/editors/3dview/navigate/camera_view.html

o ,Fly/Walk Navigation”, Blender.org

https://docs.blender.org/manual/en/latest/editors/3dview/navigate/walk_fly.html#dvie

«

w-fly-walk




o ,Animate Cameras like a Pro (Blender Tutorial)”, CG Boost
https://www.youtube.com/watch?v=COWENnPwWJ8

o ,Camera Animation Flow Path | Camera ride || BLENDER REALLY EASY”, iixinit
https://youtu.be/FIWxL4MO0t2s

Dodatkowe

o ,Add Camera Rigs”, Blender.org

https://docs.blender.org/manual/en/latest/addons/camera/camera_rigs.html

W trakcie zaje¢ uczestnicy zapoznajg sie z systemami czgsteczkowymi w programie Blender

3D. Przy ich uzyciu mozna tworzy¢ nie tylko fascynujgce efekty wizualne, ale réwniez rozmiesz-

czac losowo obiekty na powierzchniach innych obiektéw. Kolejne z czestych zastosowan to ge-

nerowanie delikatnych, multiplikowanych obiektow zwiekszajgcych realizm gry, jak siers¢, owto-

sienie czy zdzbta traw i zbdz.

Uczestnicy_czki dowiedzg sie wiec tez, jakie sg podstawowe sktadowe konfiguracji systemu

czasteczkowego (definiowanie ilosci emitowanych obiektéw, czasu zycia obiektéw, grawitacji

itp.), oraz jak tworzy¢ animacje i cut scenki z uzyciem systemow czgsteczkowych.

Materiaty zrodtowe

Podstawowe
O

,Particle system”, Blender 3.0 Manual

https://docs.blender.org/manual/en/latest/physics/particles/index.html

,Particle Animation for Beginners! (Blender Tutorial)”, Blender Daily
https://youtu.be/QfUhMg8-cn4
»2Symulacja iskier - Blender 2.83", PL Tutors

https://www.youtube.com/watch?v=PkNEje-PSd0

,Blender Tutorial: Connected Particles Animation”, tutor4u
https://youtu.be/nWmXgXbreSI

»,Randomly Placing Objects with PARTICLES in Blender”, The CG Essentials
https://youtu.be/TWZgMg56YMQ

»,How to get Better Hair Dynamics / Simulations in Blender”, A.F.Jones
https://youtu.be/pSK8GhLyPAs




6. E-LEARNING

Ta czes¢ materiatow edukacyjnych ma najtrwalszy i uniwersalny charakter. Podzielona zostata
na 5 kurséw. Trzy z nich skorelowane sg ze Sciezkami edukacyjnymi. Dwa kolejne zawieraja

wiedze przydatng w tym samym stopniu dla kazdego cztonka zespotu.

6.1. CECHY CHARAKTERYSTYCZNE GATUNKOW GIER

Kurs ten jest rozwinieciem lekcji 2.5. W kazdym z odcinkéw prowadzgca opisuje jeden z gtow-
nych typdw gier: od gier akcji, przez przygoddwki, gry fabularne po gry strategiczne. Celem tego
kursu jest nie tylko oméwienie specyfiki kazdego z gatunkoéw, ale rowniez cech, ktére wptywaja

na specyfike pracy i procesu tworzenia gier nalezacych do omawianej grupy.

6.2. PROJEKTOWANIE INTERFEJSU GRY

W wielu grach interfejs jest najbardziej zaniedbang czescig gry. Gdy twdrcy mierzg sie z niedo-
statkami czasu, srodkéw czy zasobow ludzkich, obszar komunikacji gracza z grg miewa charak-
ter wynikowy, jest niespdjny i nieprzemyslany.

Techniczne aspekty tworzenia interfejsow omowione sg w lekcji 2.3. Materiaty w e-learningu

poszerzajg temat i nadajg mu nieco uniwersalny charakter. Z tego powodu, oprécz dewelope-

réw, powinni sie nim zainteresowac réwniez pozostali cztonkowie zespotu.




6.3. UDZWIEKOWIENIE GIER

Tworzenie warstwy dzwiekowej gry to obszar réwnie trudny, co niedoceniony. Ze wzgledu na je-
go specyfike Rada Programowa zdecydowata o umieszczenie wiedzy z tej dziedziny w e-
learningu, gdzie dostep do niegj jest najwygodniejszy.

Tematy poruszone w trakcie kursu obejmujg szeroki zakres zagadnien, od odnajdowania miej-
sca muzyki i dzwiekow w catym projekcie, przez kwestie zwigzane z komponowaniem i tworze-
niem dzwiekow, po porady z obszaru komunikacji z zespotem czy implementacji komponentow

dzwiekowych w silniku Unity.

6.4. TEAMWORK: ROLE W ZESPOLE

Celem tego kursu jest przekazanie uczestniko_czkom turniej konkretnej wiedzy i skutecznych
narzedzi do efektywnej pracy i komunikacji w grupie. W poszczegdlnych lekcjach prowadzaca
podzielita sie wiedzg z takich zagadnien jak metody planowania pracy, zarzgdzanie projektem

czy komunikacja i role w zespole.

6.5. ROBIMY TRAILER! 0D POMYSEU DO MONTAZU FILMU

Jednym z wyzwan, jakie stoi przed kazdym z zespotow, jest video prezentacja wtasnego projek-
tu. Ostatni z kurséw powstat po to, by utatwi¢ osobom uczestniczagcym w projekcie realizacje
tego zadania. Kolejne filmy wprowadzajg odbiorcéw w arkana warsztatu filmowego: od inspira-
cji, przez omowienie réznych typow traileréw, studia przypadku, po prezentacje narzedzi oraz

darmowych zasob6w materiatéw AV dostepnych na otwartej licencji.
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