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towo “gra” nie jest pojeciem jedno-

znacznym — i nie méwimy tu nawet

0 znaczeniach zwigzanych z gra
aktorska. W klasycznym ujeciu, jak poda-
je stownik jezyka polskiego PWN, jest to
“zabawa towarzyska prowadzona wedtug
pewnych zasad” lub “rozgrywka prowadzo-
na miedzy zawodnikami lub zespotami we-
dtug zasad okreslonych regulaminem dane;j
dyscypliny”. Definicje te znajdujg faktycznie
zastosowanie w odniesieniu do gier analo-
gowych - np. planszowych i karcianych -
oraz do rozgrywek sportowych.

Jednak ustalone definicje nie nadgzajg za
zmiennoscig gier — dla przyktadu, pasjans
uktadany przez jedng osobe nie zawiera ani
rywalizacji, ani elementu towarzyskiego, a
gra przeciez jest. Co wiecej, w minionych
dekadach zrodzit sie catkowicie nowy
rodzaj gier, ktére réwniez wymykaja sie do-
tychczasowej klasyfikacji: gry wideo. Mimo
ze klasyczne definicje ich nie obejmujg, w
dalszym ciggu sa to gry, ktére w dodatku
zyskaty ogromng popularnos¢ na catym
Swiecie oraz przerodzity sie w preznie
rozwijajgca sie branze, a budzety niekté-
rych gier zblizajg sie do kosztow produkcji
najwiekszych hitow kinowych.

Brak aktualnej definicji gier to nie tylko
problem klasyfikacji naukowej. Oznacza on
takze, ze tworcy gier sg skazani na btgdze-

nie po omacku w poszukiwaniu przepisu na
“gre idealng” — lub przynajmniej taka, ktéra
odbiorca bedzie mito wspominat i ktorej
koszt produkcji sie zwrdci. Podobnie jak
ma to miejsce w innych dziedzinach kre-
atywnych, wielu tworcéw nigdy tego sekret-
nego przepisu nie odnajduje.

Z tego powodu podejmowane sg préby
podania aktualnej definicji gry, ktéra od-
zwierciedlataby zmienne realia. Jak mowi
na przyktad Sid Meyer, jeden z najbardziej
uznanych projektantow gier wideo, “gra to
seria interesujgcych decyzji”. Zrodzita sie
réwniez silna potrzeba rozwigzan, ktore
usprawnig proces produkciji gier, by zmi-
nimalizowac ryzyko porazki. W ostatnich
latach, w oparciu o dekady doswiadczen,
proces ten zaczat sie krystalizowac. Dzieki
temu twércy bedg mogli skupic¢ sie na tym,
co w ich pracy najlepsze: na kreatywnej
tworczosci.

Ponizsze kompendium przedstawi pokrot-
ce proces produkcji gier wideo oraz naj-
wazniejsze ich style i gatunki. Omédwione
zostang réwniez podstawowe narzedzia, z
ktorych korzystajg tworcy oraz problemy, z
jakimi muszg sie mierzyc.




ho¢ gry wideo sg stosunkowo

mtodym medium, doczekaty sie juz

wtasnej klasyfikacji. Podstawowym
kryterium podziatu gier wideo jest ich gatu-
nek. Wsréd najbardziej popularnych gatun-
kow gier wyrézniamy miedzy innymi:

* Gry akcji — sg to gry, w ktérych gtdéwna
role petni szybkos¢ rozgrywki, a gracz mie-
rzy sie przede wszystkim z koniecznos$cig
podejmowania szybkich decyzji i wykony-
wania okreslonych akcji w krotkim czasie,
korzystajgc z wtasnego refleksu.

* GRY PRZYGODOWE — gry, w ktérych gracz
odgrywa role protagonisty opowiesci. Roz-
woj fabuta odbywa sie, kiedy gracz eksplo-
ruje kolejne etapy Swiata przedstawionego
i rozwigzuje napotkane zagadki. Gatunek
ten wyrdznia duzy nacisk na narracje, przez
co produkcje te sg blizsze powiesciom i
filmom niz innym grom wideo.

* GRY FABULARNE' — jest to gatunek, w kt6-
rych gracz kontroluje poczynania pojedyn-
czego bohatera lub grupy postaci w trakcie
przygod rozgrywajacych sie w fikcyjnym
sSwiecie. Jedng z najwazniejszych cech gier
fabularnych jest rozwdj postaci, ktéry moze
odbywaé sie poprzez mechanike gry (na
przyktad zdobywanie nowych umiejetnosci
w walce czy w uzytkowaniu maszyn) lub
fabularnie, na podstawie dokonywanych

1. Ang. Role-Playing Games, w skrdcie RPG.

przez gracza wyborow. Czesto gry tego
typu pozwalajg graczowi stworzy¢ wta-
sng postag, ustalajgc na przyktad jej ptec,
cechy zewnetrzne i pochodzenie, cho¢ w
niektorych grach fabularnych gracz wciela
sie w postac zdefiniowang przez twércow
— ma to miejsce szczegodlnie w przypadku
adaptacji powiesci i filmow. Wiekszos¢ gier
fabularnych korzysta z klasycznej struktury
scenariusza, gdzie punktem kulminacyjnym
jest konfrontacja z przeciwnikiem, do ktorej
postac przygotowuje sie przez wiekszos¢
gry.

* GRY LOGICZNE — s3 to gry, w ktérych gracz
musi wykorzystac¢ umiejetnosc¢ logiczne-
go myslenia, aby przejs¢ kolejne poziomy.
Gatunek ten jest szczegdlnie popularny na
platformach mobilnych.

* GRY SPORTOWE — przedstawiajg one
wybrang dyscypline sportu, istniejgcg w
prawdziwym swiecie lub fikcyjng, pozwala-
jac graczom wcieli¢ sie w uczestniczgcych
w niej zawodnikéw. Gry tego typu wyma-
gajg od gracza nie tylko zrecznosci, ale i
strategicznego myslenia. W obrebie gier
sportowych wystepujg takze gry menedzer-
skie?, w ktorych gracz nie wystepuje w roli
zawodnika, lecz kierownika zespotu, ktéry
zarzadza catg druzyng sportowcow w trak-
cie zmagan ligowych czy pucharow. Wiele
gier sportowych korzysta z licencji istnie-

2 Ang. Manager Game.




jacych rozgrywek, na przyktad pucharéw
FIFA i UEFA w przypadku gier symulujgcych
pitke nozna.

* GRY WYSCIGOWE — to gatunek, w kto-

rym gracz steruje pojazdem naziemnym,
wodnym lub powietrznym, biorgc udziat w
wyscigach z innymi pojazdami. Podobnie
jak w przypadku gier sportowych, moga
by¢ to pojazdy istniejgce w rzeczywistosci
lub catkowicie fikcyjne. Wiele gier korzysta
tez z prawdziwych licencji pojazdéw, szcze-
goélnie samochoddéw (zaréwno seryjnych,
jak i wyscigowych) oraz serii wyscigowych
odbywajgcych sie w rzeczywistosci, jak na
przyktad seria F1. Ponadto, do gier wysci-
gowych zalicza sie podgatunek Simracing.
Sa to gry, ktdre stawiajg na jak najwierniej-
sze odwzorowanie warunkoéw panujgcych
na torze wyscigowym lub trasie rajdu prze-
tajowego, fizyki prowadzenia samochodu

wyscigowego, eksploatacji i uszkodzen po-
jazdéw oraz przebiegu zawoddw, wprowa-
dzajgc oprocz samych wyscigow obecnosé
ses;ji treningowych, kwalifikacji czy wizyt w
pit-stopie. W przypadku zaawansowanych
symulatorow jazdy, do petnej satysfakc;ji
wymagany jest dedykowany kontroler, ktory
odzwierciedla kierownice wraz z pedatami.

* SYMULATORY - jest to bardzo r6znorodna
kategoria gier, ktore tgczy fakt doktadnego
odwzorowania wybranej dziedziny zycia
lub aktywnosci. Mogg by¢ to na przyktad
symulatory dyscyplin sportowych, lotéw,
pola walki, rozwoju miasta czy po prostu
zycia poszczegolnych jednostek ludzkich.
Wiele gier z tego gatunku to komercyjne
wersje symulatoréw tworzonych na potrze-
by szkoleniowe, na przyktad dla wojska lub
osrodkow ksztatcgcych pilotow.




Innym kryterium podziatu gier jest ilos¢
graczy, ktérzy moga jednoczesnie brac
udziat w rozgrywce. W tym ujeciu wystepu-
je podziat na:

* SINGLEPLAYER — gry, w ktorych bierze
udziat tylko jeden uzytkownik. Gracz mierzy
sie w tym przypadku z zadaniami i przeciw-
nosciami wprowadzonymi przez twércow,
ktore czesto wykorzystujg inne postaci
sterowane przez algorytmy sztucznej inte-
ligencji.

* MULTIPLAYER — gry, w ktére moze graé
wielu uzytkownikow, jednoczesnie w cza-
sie rzeczywistym lub na zmiane w syste-
mie turowym. W czesci gier multiplayer
gracze rywalizujg ze sobg, w innych zas
wspotpracuja. Zaleznie od gry, moze byc to
multiplayer lokalny, co oznacza, ze gracze
korzystajg z tego samego urzadzenia (na
przyktad komputera osobistego lub konsoli
do gier), albo multiplayer online — w tym
przypadku gracze tgcza sie do serwera gry
poprzez tacze internetowe lub sie¢ lokalna.
Obecnosc¢ trybu multiplayer w grze moze
w znacznym stopniu przedtuzy¢ jej zywot-
nos¢ i zwiekszyé dochodowosg¢, jednak
jest to rozwigzanie bardziej zaawansowane
technologicznie i zazwyczaj bardziej kosz-
towne, niz stworzenie gry singleplayer. Gra
moze oferowaé wytgcznie tryb multiplayer
lub tez udostepnic go jako opcjonalny tryb,
wystepujacy jako dodatek do scenariusza
singleplayer.

* MMO? - jest to rodzaj gry multiplayer
online, w ktéorym w tym samym momencie
do serwera gry tgczg sie setki, a nawet

3. Ang. Massively-Multiplayer Online Game.

tysigce graczy. Bardzo czesto gry MMO
oferujg duzy $wiat o otwartej strukturze,

w ktérym postepy dokonane przez graczy
oraz ich wptyw na otoczenie sg trwate.
Gry MMO najczesciej funkcjonujg w for-
mie gry-ustugi4, a uzytkownicy wigzg sie z
nimi na dtugi czas, siegajacy nieraz tysiecy
godzin. Otwiera przed tworcami znacznie
wieksze mozliwosci kapitalizacji produkciji,
niz ma to miejsce w przypadku innych gier.
Z tego powodu MMO zalicza sie do najbar-
dziej dochodowych gatunkdw gier, lecz tez
najtrudniejszych w realizacji i najbardziej
kosztownych - ich budzety potrafig siegaé
setek milionéw dolarow.

Kolejnym istotnym kryterium podziatu gier
jest platforma docelowa. Wyréznia sie tu
przede wszystkim:

* GRY NA PC® - platforma ta pozwala uzyt-
kownikowi korzystac z praktycznie dowol-
nego kontrolera, od klawiatury i myszki,
poprzez gamepady®, az po kierownice czy
specjalistyczne kontrolery do symulato-
row lotu. Sprawia to, ze PC jest najbardziej
uniwersalng platforma, na ktérej wystepuje
najwieksza roznorodnosc¢ dostepnych gier.
Jest to takze platforma o najwiekszych
mozliwosciach sprzetowych. Z drugiej stro-
ny, dzieki modularnej budowie komputeréw
wystepuje niezliczona liczba konfiguracji
sprzetu. Przysparza to wiele probleméw

4. Ang. Game-as-a-Service.
5. Ang. Personal Computer - komputer osobisty.

6. Dedykowany kontroler do gier, ktéry zawiera zestaw
przyciskéw, cyfrowy krzyzak do sterowania w dwoch
osiach (czasem pozwalajacy réwniez wybraé kierunki
posérednie) oraz, najczesciej, takze galki analogowe o
niezaleznych osiach i swobodnym kacie obrotu.




tworcom, ktérzy muszg zadbacé o to, by na
kazdej konfiguracji spetniajgcej ustalone
wymagania sprzetowe gra dziatata popraw-
nie.

* GRY NA KONSOLE — platforma szczegdl-
nie popularna w zakresie gier z segmentu
premium’. W chwili obecnej licza sie konso-
le Microsoft Xbox One, Sony PlayStation 4
oraz Nintendo Switch. Jest to rowniez dos¢
uniwersalna platforma, lecz o znacznie
mniejszej réznorodnosci sprzetu — kazde
urzadzenie wystepuje w zaledwie kilku wa-
riantach, ktérych mozliwosci sg ustalone
odgornie przez producenta. Sprawia to, ze
tworcy muszg podporzadkowac sie w cato-

7. Klasyczny model dystrybucji gier, w ktérym uzytkow-
nik nabywa jednorazowo licencje gry - w przeciwien-
stwie do coraz bardziej powszechnego modelu Free to
Play, w ktorym sama gra dostepna jest za darmo, a zaro-
bek tworcow pochodzi z mikrotransakeji dokonywanych
przez graczy w trakcie rozgrywki.

Sci istniejgcym ograniczeniom technicznym
tych urzadzen, jednak w zamian za to nie
muszg troszczy¢ sie o poprawne dziatanie
na wielu wariantach konfiguracji. Ponad-
to, rzadkoscig jest sterowanie konsolg za
pomocag klawiatury i myszki, a zamiast
tego najczesciej stosuje sie gamepady. Z
tego powodu niektore gatunki gier, ktore
sg popularne na PC, praktycznie nie wyste-
pujg na konsolach lub muszg by¢ w duzym
stopniu zmodyfikowane, aby dostosowaé
sterowanie do gamepada.

* URZADZENIA MOBILNE — przede wszyst-
kim smartfony i tablety z systemem Andro-
id lub i0S. Z racji ogromnej powszechnosci
tych urzadzen, jest to platforma, z ktorej
korzystajg nie tylko dedykowani gracze,

ale i uzytkownicy z segmentu Casual Ga-




ming®. Gry mobilne, z racji ograniczonych
mozliwosci sprzetowych, sg w ogromnej
wiekszosci prostsze w konstrukcji i mniej
rozbudowane, niz gry na urzadzenia stacjo-
narne — tyczy sie to rowniez jakosci oprawy
wizualnej. Do kategorii tej zaliczajg sie tak-
ze handheldy® — ukazuja sie na nich gtow-
nie adaptacje gier z konsol stacjonarnych,
dostosowane do ograniczonych mozliwosci
sprzetowych tych urzadzen.

Gry mozemy takze rozroznic¢ na podstawie
obranego przez twércéw stylu graficznego.

8. Sa to gry przeznaczone dla szerokiej publicznosci,
ktoéra niekoniecznie identyfikuje sie z kultura graczy,
przewaznie o prostych zasadach i tatwej obstudze, jako
ze wigkszoé¢ grupy docelowej stanowig osoby starsze.

9. Ang. potoczna nazwa przenosnej konsoli do gier, jak
np. PS Vita czy Nintendo 3DS - niektére z obecnie pro-
dukowanych handheldéw dysponuja moca obliczeniowa
doréwnujaca poprzednim generacjom konsol stacjonar-
nych
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Rys. 1. Styl graficzny - realizm; Forza Horizon 4

Do najczesciej spotykanych nurtéw zalicza-
ja sig:

* REALIZM - styl, w ktérym warstwa gra-
ficzna ma za zadanie odzwierciedla¢ swiat
rzeczywisty. Co istotne, grafika danej pro-
dukcji moze by¢ uznawana za realistyczng
pomimo stosowania znacznych uproszczen
graficznych, jesli tylko efekt finalny jest wia-
rygodny. Styl ten jest bardzo popularny w
grach wysokobudzetowych, ale takze w sy-
mulacjach czy w grach fabularnych, gdzie
duze znaczenie odgrywa mozliwos¢ wczu-
cia sie w role bohatera. Przy odpowiednim
wykonaniu, gry z realistyczng grafikg ocie-
rajg sie o fotorealizm. Jednak olbrzymig

ich wadg jest fakt, iz wskutek nieustannego
rozwoju mozliwosci komputerow i konsol,
grafika realistyczna starzeje sie w przecia-
gu zaledwie paru lat od wydania gry.




* STYLIZACJA — jest to zgota odmienne
podejscie. W przeciwienstwie do realizmu,
gry stylizowane nie majg za zadanie wiernie
oddac rzeczywistosci, lecz przedstawic jej
artystyczng interpretacje z wykorzystaniem
grafiki prostej, lecz atrakcyjnej dzieki zabie-
gom stylizacyjnym. Dzieki temu gry styli-
zowane starzejg sie znacznie wolniej od
gier realistycznych, a takze majg znacznie
mniejsze od nich wymagania sprzetowe.

* STYL KRESKOWKOWY — jak sama hazwa
wskazuje, styl ten jest zblizony do estetyki
kreskowek i komiksow. Jest on stosowany
z powodzeniem w grach przeznaczonych
dla mtodszych odbiorcéw, choé korzystaja
z niego takze produkcje bardziej dojrzate.

SUPERHOT

Rys. 2. Styl graficzny - stylizacja; SuperHot

Nalezy takze wzig¢ pod uwage rodzaj
grafiki zastosowany w grze. Wyr6zniamy
tutaj GRAFIKE 2D, w ktorej obraz sktada sie
z dwuwymiarowych obrazéw oraz gry z
GRAFIKA 3D, w ktérej Swiat przedstawiony
stworzony jest z tréjwymiarowych modeli.
W wiekszosci przypadkéw grafika 2D jest
tansza w produkcji, jednak moze byc¢ przy-
czyng wielu ograniczen.

Na przyktad, brak trzeciego wymiaru spra-
wia, ze poruszanie “do przodu” jest nie-
mozliwe, dlatego czesto tworcy takich gier
decydujg sie na sterowanie wytgcznie w
poziomie lub w pionie. Istotng zaletg grafi-
ki 2D jest niskie zapotrzebowanie na moc
obliczeniowg, dzieki czemu technologia ta
sprawdza sie doskonale na platformach o
gorszych osiggach, takich jak smartfony.

Rys. 3. Styl graficzny — kreskéwka; South Park: Kijek
Prawdy




Rys. 4. Perspektywa kamery - FPP; Counter Strike: Global Offensive

Kolejng istotng kwestig jest perspektywa,
z ktorej obserwujemy przebieg gry. Najcze-
Sciej spotykane z nich to:

* PERSPEKTYWA PIERWSZOOSOBOWA — for-
ma prezentacji gry, w ktérej obserwujemy
wydarzenia oczami jej bohatera. Widok ten
utatwia odbiorcy wczucie sie w role posta-
ci. Stosuje sie jg najczesciej w produkcjach,
w ktoérych protagonista jest cztowiekiem
lub postacig humanoidalng, szczegdlnie

)

[ new objective!

© reach the ship's wheel

w grach akcji. Perspektywa FPP pozwala
tworcom zredukowac koszt animacji gtow-
nej postaci — nawet w skrajnym wypadku
gracz widzi jedynie czes¢ rak i ndg bohate-
ra.

* PERSPEKTYWA TRZECIOOSOBOWA — widok,
w ktérym gracz widzi w catosci postaé
bohatera. W wielu przypadkach kamera
umieszczona jest za plecami protagonisty,
cho¢ nie jest to reguta. W tej perspekty-

Rys. 5. Perspektywa kamery — TPP; Assassin’s Creed IV: Black Flag




EARLY DEVELOPMENT
GAMEPLAY CAPTURED FROM MOBILE DEVICE

Rys. 6. Perspektywa kamery - izometria; League of Legends

wie gracz ma wigksze pole widzenia, niz w i © 4 58%2:16
przypadku widoku FPP. W przypadku gier, w

ktorych nacisk potozony zostat na precyzyj-

ne pokonywanie przeszkdd terenowych, na [i]

przyktad gier platformowych, TPP moze by¢

duzym utatwieniem dla gracza.

* RZUT IZOMETRYCZNY — widok popularny
w grach, ktére w rece gracza oddajg nie
jednego bohatera, a grupe postaci lub cate
oddziaty. Perspektywa ta jest czesto uzy- > :

wana w grach fabularnych i strategicznych. ::| ; 'IL -:_[.Il
Niektérzy twércy decyduja sie na predefinio-

wany kat kamery, podczas gdy inni umoz-

liwiajg jej obrot. Dawniej, gdy komputery @ :“-"
dysponowaty mniejszg moca obliczeniowa,

y p. wary mniejsza q I,Z lowq 0D Y <03
rzut izometryczny pozwalat nada¢ dwu- ﬂ-_‘j

wymiarowym, czesto recznie rysowanym
lokacjom wrazenie gtebi.

* SIDE-SCROLLER — perspektywa ukazanaw

rzucie prostopadtym. Obraz jest przewijany

jest w bok — najczesciej w prawo — tak, aby

postac sterowana przez gracza pozostata w
centrum ekranu.
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Rys. 7. Perspektywa kamery - side-scroller; Flappy Bird




Rys. 8. Struktura $wiata — poziomy; Flippy Hills

Nalezy rowniez wspomnie¢ o strukturze
Swiata gry. Mozemy tu wyroznié¢ nastepuja-
ce podejscia:

* Poziomy - rozgrywka jest podzielona na
szereg etapow, z ktorych kazdy odbywa sie
w zamknietym wycinku Swiata gry. Jest to
jedna z najczesciej stosowanych metod,
miedzy innymi dlatego, ze w znacznym
stopniu utatwia zoptymalizowanie pro-
dukciji pod urzadzenia docelowe. Ponadto,
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zaliczanie kolejnych poziomdéw wspiera
odczuwanie przez gracza czynionych w
grze postepow, co jest istotnym czynnikiem
wptywajacych na odczuwanie przyjemno-
Sci z gry.

* ENDLESS RUNNER - styl stosowany naj-
czesciej w grach platformowych. W tym
przypadku swiat gry jest jedng dtugg plan-
szg, zas zadaniem gracza jest pokonanie
jak najwiekszego dystansu. Na drodze

Rys. 9. Struktura $§wiata — endless runner; Sonic




gracza przewaznie znajdujg sie przeszkody,
ktérych pozycja moze by¢ predefiniowana
lub tez losowa.

* OTWARTY SWIAT — w tym ujeciu gracz
otrzymuje do dyspozycji kompletng kraine,
na ogot pokaznych rozmiaréw. Otwartosc
Swiata oznacza, ze gracz moze poruszacé
sie po nim swobodnie, nie napotkawszy
ekranéw tadowania. Co wiecej, w Swie-

cie takim nie powinny wystepowac¢ w nim
sztuczne przeszkody nie do pokonania,

z wyjatkiem zewnetrznych granic catko-
witego obszaru gry oraz tymczasowych
ograniczen, ktore znikajg wraz z postepami
dokonywanymi przez gracza. W wielu grach
tego typu swiat jest podzielony na kilka
zréznicowanych obszaréw, na przyktad
region gorski, pustynie i zalesione niziny.

Niezaprzeczalng zaletg tego rozwigzania
sg olbrzymie mozliwosci kreacji wiarygod-
nego wirtualnego Swiata, stwarzajgcego
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wrazenie tetnigcego zyciem, co jest szcze-
golnie pozadane w grach fabularnych. Zale-
ta ta jest jednak rowniez najwiekszg wadg
otwartego Swiata: wigze sie z olbrzymimi
kosztami produkcji oraz duzymi trudnoscia-
mi w procesie optymalizaciji gry.

Z tego powodu, niektdrzy twércy decyduja
sie na stosowanie struktury tgczacej cechy
zamknietych pozioméw i otwartego swia-
ta: hubéw™. Oznacza to, ze przestrzen gry
jest ztozona z kilku duzych obszaréw, po
ktorych gracz przemieszcza sie swobod-
nie, lecz przejscie pomiedzy nimi mozliwe
jest jedynie w wyznaczonych miejscach i
zazwyczaj towarzyszy mu ekran tadowania.
Kazdy taki obszar — hub — posiada na og6t
silne cechy charakterystyczne, ktére wyrdz-
niajg go od pozostatych, czesto w sposéb
skrajny. Przyktadowo, jeden z hubéw moze
by¢ jedynym w grze miastem, inny zas
dzungla.

10. Ang. Hub - oérodek.




tej sekcji przyblizony zostanie
proces tworzenia gier od pustej
kartki, poprzez utworzenie pro-

jektu az do momentu ukonczenia wymarzo-
nej gry. Jest to jedna z mozliwych Sciezek
ku stworzeniu gry — wiele zalezy od ludzi w
zespole, ich temperamentu i umiejetnosci
komunikacji, oraz wspotpracy.

Kazdy dobry manager wie, ze proces
wytworczy zalezny od zaangazowania i
umiejetnosci cztonkdéw zespotu, musi wiec
uwzglednia¢ materie ludzka. Jedni dobrze
czujg sie w chaosie, inni musza lubi¢ pro-

jekt, ktory realizuja, jeszcze inni sg perfek-
prototypu, mozemy nie doczekaé czasow
prezentacji.

Dobrg praktyka jest poznanie zespotu (w
miare mozliwosci) jeszcze przed rozpo-
czeciem produkciji, aby uwzgledni¢ umie-
jetnosci poszczegdlnych jego cztonkéw w
planowaniu i podziale zadan, co pozwoli
wykorzysta¢ ich maksymalny potencjat. Do-
brym momentem na obserwacje ludzi jest
wspolne poszukiwanie pomystu na gre.

“Pomysty sg tanie” — to zdanie moze po-
twierdzi¢ kazdy doswiadczony tworca gier
komputerowych. Z drugiej jednak strony,
“dobry pomyst to potowa sukcesu” — przy
czym oba zdania sg prawdziwe. Czesto to
moment powstawania pomystu na gre jest
zaczatkiem sukcesu lub powaznych pro-
blemdéw. Sek w tym, ze o ile pomysty ma
kazdy, to niewiele pomystow bedzie na tyle
dobrych, by sta¢ sie motorem napedowym
gry.

Zdarzaja sie rzecz jasna gry, ktore zdobyty
stawe ze wzgledu na nietuzinkowy pomyst.
Idealnym przyktadem jest Flappy bird,
oryginalny projekt zrealizowany w kilka dni
przez jedng osobe. Mimo to wiekszosci po-
mystéw — nawet najbardziej odkrywczych
- nie udaje sie przeku¢ w finalny produkt

w tak krotkim czasie. Nie oznacza to nato-
miast, ze dany pomyst jest z tego powodu
zty — jest to po prostu inna droga do celu.

Celem tym jest stworzenie gry, a tworze-
nie gier jest drogie. Nawet w przypadku
produkcji non-profit, osoby zaangazowane
w projekt muszg poswieci¢ mu ogromna
ilos¢ czasu. Z biznesowego punktu widze-
nia, utrzymanie sredniej wielkosci zespotu
liczgcego kilkanascie oséb to koszt kil-
kudziesieciu tysiecy ztotych miesiecznie.
Rzecz jasna, oczekiwane przez twércow
gier wynagrodzenie zalezy od ich wiedzy i
doswiadczenia, a pracownicy doswiadczeni
to wieksza pewnosé, ze uda sie zrealizo-
wac projekt, unikng¢ opdznien i skapitalizo-
wac produkt, aby inwestycja sie zwrécita.
Do tego oczywiscie nalezy doda¢ koszt




zakupu sprzetu oraz optaty jednorazowe
lub abonamentowe za licencje niezbedne-
go oprogramowania.

Realizacja sredniej wielkosci gry to czas

od szesciu miesiecy do kilku lat. Gry AAA!
czesto wymagajg pracy ponad 100 oso6b
przez czas dtuzszy niz 5 lat — ich budzet
mozna liczy¢ w milionach, a nawet setkach
milionéw ztotych. Nic wiec dziwnego, ze
firmy zajmujgce sie tym rzemiostem po-
swiecajg czas i pienigdze na poszukiwania
odpowiednich pomystow, aby uzyskac
solidng podstawe nowych projektow, zanim
jeszcze na dobre zaczng w nie inwestowac.

Skad biorg sie pomysty

Z tym samym problemem mierzy sie od lat
cata branza kreatywna: pisarze, dramatur-
dzy, scenarzysci, malarze, i tak dalej. Wielu
artystow zdaje sie na los, innym wystarczy
odpowiedni nastréj. Jedna osoba moze
bez przerwy wpadaé na nowe pomysty pod
wptywem chwili, inna zas pielegnowaé w
sobie jedng idee przez wiele lat.

Zdarza sie, ze pomyst przychodzi z ze-
wnatrz, lecz zazwyczaj nie jest on peten i
staje sie dodatkowym wymaganiem, wokét
ktorego buduje sie realny pomyst — na przy-
ktad pojawia sie inwestor, ktory oferuje swe
pienigdze pod warunkiem, ze bedzie to gra
0 zwierzeciu z jego logo.

Mozna czekaé, az ten jeden idealny pomyst
pojawi sie sam, lecz mozna sie réwniez nie
doczekac. Dlatego tez w branzy gier proce-
sy pomystotwaércze sg inicjowane celowo,

1. Gry o najwigkszych budzetach na produkcje oraz
promocje.

aby zwiekszy¢ tworczosé cztonkéw zespo-
tu.

Zasypcie mnie pomystami

Na poczatku nalezy ustali¢ zasady — do
kiedy i gdzie zgtaszamy pomysty, jakiej
moga by¢ maksymalnej dtugosci i w jakiej
formie. Dzieki temu nie bedziemy musieli
poswiecac czasu na zbieranie pomystéw z
réznych miejsc ani czyta¢ opastych opraco-
wan, ktorych tres¢ mozna skroci¢ do “mo;j
pomyst jest najlepszy”.

Przyktadem mogg by¢ karteczki samoprzy-
lepne przyklejane na tablicy, Scianie czy
drzwiach. Dodatkowe aktywnosci manual-
ne wspomagaja proces tworczy, ponadto
sposob ten naturalnie ogranicza miejsce
na pomysty, zmuszajgc do wybrania najlep-
szych.

W tym przypadku czas na zgtoszenie swo-
jego pomystu powinien trwac okoto 3 dni,
tak aby kazdy na spokojnie mdgt sie zasta-
nowi¢ i spisa¢ pomyst — lub pomysty.

Burza maézgow

Z pewnoscig jest to proces szybszy i silnigj
wzmagajacy kreatywnos¢, jednakze nie za-
wsze przynosi oczekiwane efekty. Co gor-
sza, niekontrolowany moze przynies¢ wiele
szkdd. Zespodt pozostawiony bez nadzoru
moze ciggnac¢ burze mdézgoéw godzinami,
nie wypracowawszy w efekcie wspdélnego
stanowiska. Problemem moze byc¢ réwniez
zbyt luzna atmosfera — jesli uczestnicy
zagalopujg sie w zartach, to braknie czasu
na znalezienie pomystu.




Mozna temu jednak zapobiec, jesli czas bu-
rzy mozgow zostanie ograniczony do okoto
30 minut, a jej przebieg bedzie moderowa-
ny w oparciu o kilka prostych zasad:

* NIE KRYTYKUJEMY — celem burzy mo-
zgow jest stworzenie jak najbogatszej bazy
pomystow. Otwarta krytyka i negowanie
pomystow innego uczestnika moze tatwo
doprowadzié do jego wycofania, w efekcie
czego jego udziat w burzy mézgdéw zanik-
nie, a jego pomysty pozostang tajemnica.

* NOTUJEMY PoMYstY — wszystkie, dzieki
czemu zachowamy wszystkie idee wnie-
sione w trakcie dyskusji. Nawet pomysty,
ktore w pierwszej chwili wydajg sie by¢
abstrakcyjne lub niezwigzane z tematem
moga by¢ cennym wktadem. Wazne jest
tez, by zapisane pomysty byty widoczne dla
wszystkich uczestnikéw. Nie tylko pozwala
to unikng¢ powtérzen, ale tez wspomaga
kreatywnosg.

* TRZYMAMY SIE TEMATU — chcemy, aby
cztonkowie zespotu poczuli sie swobodnie,
jednakze trzeba umie¢ postawic granice,
tak by nie zepsuc¢ catego spotkania. Dlate-
go staramy sie hamowac zarty i rozmowy
nie na temat.

* KOMENTUJEMY — kazda konstruktywna
opinia zastuguje na wystuchanie. Pomyst
na gre nie pojawi sie sam z siebie, bedzie
natomiast efektem sugestii wszystkich
uczestnikow.

* PILNUJEMY cZASU - burza mozgow po
30 minutach zaczyna by¢ meczaca. Poja-
wiajg sie wtedy rozmowy nie na temat, zas
ich brak tylko jeszcze bardziej nuzy. Jesli
juz musimy przeciggnac proces, to zrob-
my 5 minut przerwy. Zyskamy dzigki temu
szanse, ze ktérys z uczestnikow spojrzy na
pomysty z innej perspektywy.




Po okresleniu pomystu przychodzi pora

na pierwsze zadanie — game designerzy
muszg wykreowac wizje gry. Jest to nie-
samowicie odpowiedzialne zadanie, ponie-
waz wizja stanowi zestaw wytycznych, do
ktorych odwotujemy sie przez caty okres
produkcji. Ten dokument stanowi o catym
kierunku produkcji, o tym co powinno by¢ w
niej zawarte, o tym czego nie powinnismy
zawierac.

Czesto wizje gry poréwnuje sie do Konsty-
tucji. Jest to zestaw najwazniejszych praw
i regut, jakich muszg przestrzegac tworcy
gry. Co wiecej, jego zmiana moze zaistniec
tylko w wyjatkowych okolicznosciach, za
zgoda przewazajacej wiekszosci, w sytu-
acji jednoznacznej i absolutnej pewnosci,
ze aktualna wizja juz sie nie sprawdza.

Co powinien zawiera¢ ten dokument? Pod-
stawowe informacje to gatunek gry, platfor-
ma docelowa, styl graficzny, troche refe-
rencji?, drobny zarys fabularny. Jednakze
warto dodac¢ od siebie co$ wiecej — wszyst-
ko, co pomoze w przysztosci rozwigzaé
problemy zespotu, pozwalajgc oszczedzic¢
jakze wazny i najbardziej kosztowny czas
wtasciwej produkcji. Ponizej znajduje sie
kilka przyktadéw co powinno znalez¢ sie w
dobrej wizji gry.

Baza odbiorcow

Jezeli zabieramy sie za produkcje, to warto

2. Odwolania do produktéw, na ktérych chcemy sie
wzorowac.

wiedzie¢ dla kogo tworzy sie gre. Oczywi-
Scie sg rozne gry, niektore bardziej uniwer-
salne, a niektére jasno skoncentrowane na
docelowej grupie odbiorcéw. Chocby ogol-
ne okreslenie gtéwnego odbiorcy pozwala
ustali¢ kierunek produkcji — w koncu nikt
nie wstawi nagosci czy przemocy do gier
dla dzieci.

Przeanalizujmy bardzo proste zdanie: “gra
przeznaczona dla osob w wieku 18 — 25
lat, grajgcych na telefonie podczas podré-
zy komunikacjg miejskg do pracy lub na
studia”. Po pierwsze juz znamy platforme
docelowg — urzgdzenie mobilne. Wiemy, ze
sg to osoby doroste, wiec dozwolona jest
nagosc¢ i przemoc — jednakze produkcja nie
powinna nimi ocieka¢, bo jednak ma by¢é

to gra uruchamiana w miejscu publicznym,
raczej dosc¢ zattoczonym.

Przed pracg lub ciezkim dniem na uczel-

ni odbiorca raczej chce sie zrelaksowaé

— gra nie powinna byc¢ zbyt angazujaca

czy wymagac¢ wyjatkowych umiejetnosci.
Codzienng podr6z komunikacjg miejska
mozna oszacowac na okoto 15 minut -
rozgrywka wtasciwa powinna trwac okoto
10-12 minut. Do tego mozna dodac czas na
dodatkowe “obowigzki” — aktywnosci, ktdre
mozna przerwa¢ w kazdym momencie bez
ponoszenia konsekwencji, na przyktad han-
del czy rozwdj postaci.

A gdyby wiedzie¢ wiecej? Gdyby wiedzie¢,
co nasz docelowy gracz lubi, w jakim
spoteczenstwie przebywa, jakie ma pasje




i zainteresowania, w jakie gry juz grat, jaki
wykonuje zawod? Nic prostszego — wystar-
czy go stworzyc.

Tworzenie persony

Zadanie to polega na wyobrazeniu sobie
konkretnej osoby, ktéra ma najwieksze
szanse na zagranie i polubienie naszej gry.

Nadajmy jej imie, okresimy konkretny wiek
— jesli jest to dla nas istotne, to nawet znak
zodiaku! Wklejmy zdjecie, ktore najbar-
dziej pasuje do naszej projekcji, napiszmy
charakterystyke, opiszmy wycinek z zycia
takiej osoby — na przyktad tydzien (jedni
grajg codziennie, inni tylko w weekendy,
inni jeszcze inacze)).

Dzieki temu zawsze, gdy pojawig sie wat-
pliwosci, mozna zamkng¢ oczy i zobaczyé
oczyma wyobrazni, czy Ania cieszytaby sie
z gry, gdybysmy dodali do niej element, o
ktorym wtasnie dyskutujemy.

Statystyki

Cata wczesniejsza analiza bazuje na pry-
watnych doswiadczeniach, niekoniecznie
prawdziwych. Moze sie okazag, ze prze-
cietny czas podrozy do pracy to 20 a nie 15
minut — niby niewiele, a jednak ponad 30%
czasu wiecej w naszej grze. By¢ moze nad-

mierna przemoc jednak wcale nie przeszka-
dza w komunikacji miejskiej? Tylko, skad
niby mamy wiedzie¢ takie rzeczy, udac sie
do wrézki?

Na szczescie nie bedzie to potrzebne. Na
Swiecie prowadzony jest ogrom statystyk, a
do duzej czesci jest darmowy dostep — wy-

starczy wpisa¢ odpowiednie hasta w wy-
szukiwarce. Nie chodzi tu tylko o statystyki
prowadzone przez inne firmy tworzgce gry
komputerowe, kazda gra sie od siebie rozni,
wiec takie statystyki majg porownywalng
wartos¢ do wszystkich innych.

Wracajgc do naszego przyktadu z podréza-
mi — okazuje sie, ze ktos prowadzit badania
pod tytutem “Dojazdy Polakéw do pracy”,
dzieki ktorym mozemy dowiedziec sie jaki
% ludzi w Polsce podrézuje do pracy komu-
nikacjg miejska, ale rowniez otrzymac kilka
informacji wigzgcych komunikacje miejska
i stres. Jezeli potrafilismy wywnioskowacé
tak wiele na bazie wtasnych doswiadczen,
to co mozna by osiggnaé, posiadajac real-
ne statystyki na wszelkie potrzebne nam
tematy?

Zapewne odpowiednie badania juz czeka-
ja, aby po nie siegngé. Trzeba tylko umieé
postawi¢ wtasciwe pytanie.

Monetyzacja

Gdy poznamy juz na wskros naszego
uzytkownika, przychodzi pora na kolejne
pytanie, czyli: “jak zarobié?”. Rozwigzan
jest wiele i z czasem zapewne przybedzie
jeszcze wiecej. Podstawowym podziatem
sg tak zwane gry darmowe (Free to Play)
oraz gry ptatne.

Gry darmowe mogq zarabiac na 3 sposo-
by: mikroptatnosci, reklamy i ptatne DLC.
Zaleznie od platformy, kazde z nich sg
mniej lub bardziej popularne — wykorzystu-
je sie tez czesto mieszanke kilku doptywow
gotowki.




Jezeli chodzi o gry ptatne, to zazwyczaj
ich gtébwnym Zrodtem zarobku jest sprze-
daz dostepu do gry. Dostep ten moze by¢
optacany dwojako: jako jednorazowa ptat-
nosc¢ lub w formie abonamentu ptatnego
cyklicznie (spotyka sie réwniez mix — czyli

jednorazowy zakup gry, a pozniej kontynu-
acja abonamentu np. w mniejszej stawce).
Jednakze pomimo ptatnego dostepu, spo-
soby monetyzacji z gier darmowych nadal
sg dostepne i coraz czesciej stosowane.

Jakg obrac taktyke dla swojej gry? Nie ma
jednej odpowiedzi lub prostego schematu,
ktory odpowie na to pytanie. Podstawowy-
mi wyznacznikami sg typ gry oraz dogteb-
na analiza grona odbiorcéw.

Elevator Pitch
I unikalne cechy ary

Lista USP to podstawowe i najlepsze narze-
dzie marketingowe w branzy gier. Zazwy-
czaj odbiorcy sg leniwi i nie lubig czytac,
dtugie filmy ich nudza a opisy wrecz odpy-
chaja. Zwiezta lista punktéw obrazujgcych,
dlaczego gra jest fajna, czym sie wyrdznia

Proces powstawania gier

i za co mozna jg polubié, idealnie wpisu-

je sie w potrzeby wspotczesnego Swiata,
gdzie chcac poznaé jak najwiecej gier (bo
wszystkich juz nie sposéb) mamy zaledwie
kilka minut na zdecydowanie, czy warto
poswiecic¢ czas i pienigdze na ten wtasnie
tytut.

Pozytywne przejscie pierwszego etapu nie
oznacza jeszcze zwyciestwa. Jesli gracza
zainteresujg nasze USP, przychodzi kolei na
etap wtasciwy. Jest nim Elevator Pitch -
cos$ na wzor krotkiej, 30-sekundowej au-
toprezentaciji, ktéra ma pozwoli¢ odbiorcy
dowiedziec sie, 0 czym jest gra i go zaintry-
gowac.

Aby lepiej zobrazowac sobie powage sy-
tuacji, wyobrazmy sobie, ze lagdujemy w
windzie sam na sam z milionerem. Mamy
jedyng w zyciu szanse, aby przekonac¢ go
do zainwestowania w nasz produkt — tym
witasnie jest Elevator Pitch. To narzedzie
jest wykorzystywane w promocji gier po-
srod uzytkownikéw oraz jako prezentacja
dla inwestorow.




Wielu mtodych twércow ukrywa swojg
wizje gry przed swiatem — tak, aby przy-
padkiem nikt nie ukradt tego Swietnego roz-
wigzania albo, co gorsza, nie skrytykowat
go. Jednak dziatanie takie ma negatywny
wptyw na rozwoj game designera.

Majac utozony i usystematyzowany poglad
na ksztatt gry, powinnismy go prezentowac
jak najszerszej publice — nie tylko tej jej
czesci, do ktérej chcielibysmy dotrzeé. Fe-
edback? zbiera sie przez cate zycie projek-
tu, jednakze ten na poczatku projektu jest

3. Ang,; informacje zwrotne.

najcenniejszy. Zbieranie opinii juz na etapie
kreowania ksztattu rozgrywki pozwala
zmieni¢ kierunek, w ktéorym zmierzamy, bez
ponoszenia kosztow zwigzanych z produk-
cjg lub daje nam czas na znalezienie roz-
wigzania, zanim problem realnie zaistnieje.

Nikt nie lubi krytyki, szczegdlnie jesli jest
emocjonalnie przywigzany do projektu, kto-
ry chce realizowaé, jednakze unikanie fe-
edbacku jest jak unikanie lekarzy, bo moga
zdiagnozowacé chorobe. Owszem, by¢ moze
jest to nieprzyjemne, ale najprawdopodob-
niej uratuje zycie — Twoje lub projektu.




Gdy okreslilismy kierunek, w ktérym chce-
my iS¢, a feedback i wizja ciezkiej pracy

nie sg nam straszne, przychodzi pora na
opracowanie szczegotow. Podstawowym
zadaniem designera jest przekuwanie
pomystéw w projekt — niezaleznie skad te
pomysty pochodzg. Wiele moéwi sie o GDD?,
jest sporo zrédet na temat jak stworzyé
dobrg ksiege designu. Niektorzy ktoca sie o
ilos¢ stron, inni o forme czy poziom szcze-
gotowosci. Jednakze nalezy pamietaé, ze
naszym celem jest stworzenie jak najlep-
szej gry — nie jak najlepszej dokumentacji,
nie najczystszego kodu, customowego
silnika czy innych rzeczy, ktére z czasem
okazuja sie zbedne.

Dokumentacja projektowa powinna by¢
taka, zeby odpowiadata catosci zespotuy,
tak zeby kazdy rozumiat projektanta, wie-
dziat gdzie znalez¢ to czego szuka, oraz jak
to zrealizowac¢. Pewne schematy i wzory
wytwarzajg sie w trakcie, w bolu i tzach gdy
po raz kolejny kto$ nas nie zrozumiat lub
design pozwalat na zbyt duzg dowolnos¢.

Wazne jest, zeby projekt danej funkcjonal-
nosci byt spisany i dostepny, by méc razem
z nim dokona¢ weryfikacji i na podstawie
analizy, unika¢ btedéw w przysztosci.

4. Ang. Game Design Doc - dokumentacja projektowa
tworzonej gry.

Od czego zaczgc

W zyciu bywa tak, ze czegos bardzo pra-
gniemy, a gdy zaczyna sie to naprawde
dzia¢, to nie mamy pojecia co zrobié. W de-
signie jest podobnie. Odnajdujemy pomyst,
budujemy wizje, zbieramy opinie i nagle
przychodzi pora, zeby “projektowac”. Ktebi
sie w gtowie od pomystow i réznorakich
rozwigzan, jednakze nic sie ze sobg nie
klei. Aby rozwigza¢ ten impas, warto spoj-
rze¢ na dostepne strategie przetwarzania
informacji.

Top-down

Jest to strategia przeznaczona dla osob,
ktore majg ogdlng wizje catosci. Wiedza
co chcg osiggnac¢ i jaki powinno miec to
ksztatt. W ten sposob znajgc ogot produk-
tu, zaczyna sie opracowywac potrzebne
szczegoty.

Zatdézmy dla przyktadu, ze doktadnie wiemy
jak powinien wygladac finat catej rozgryw-
ki. Mozemy wtedy od tego zaczaciis¢ w
tyt, opracowujgc mechaniki i elementy oraz
etapy, w ktérych gracz bedzie sie ich uczyt.
Pojawia sie u gracza potrzeba, ktorg projek-
tant stara sie zaspokoic.

Bottom-up

Innym rozwigzaniem jest strategia oddol-
na. Jesli jest naptyw koncepcji na rézne




mechaniki, ale brakuje pewnosci czym tak
do konica ma by¢ gra, to takie rozwigzanie
powinno sprawdzi¢ sie najlepiej.

Podejscie to stawia na jak najlepsze opra-
cowanie ciekawych mechanik, zaktadajac,
ze jezeli bedg naprawde dobre to z czasem
ztozg sie one w pewng kompletng catosc.
Czyli jesli wiemy, w jaki sposéb postac
gtéwna ma walczy¢, mamy pomyst na dwa
watki fabularne i stroj postaci trzecioplano-
wej, to zaczynamy to realizowac i poszuki-
wac w tym czesci wspolne;j.

Core gameplay loop

Elementem odrdzniajgcym gry od innych
medidw jest wystepowanie interakcji i
podejmowanie decyzji przez uzytkownika.
Tak wiec kazda gra posiada akcje, ktore sg
wykonywane przez odbiorce.

Zazwyczaj akcje te sg powtarzalne — oczy-
wiscie zmieniajg sie warunki i otoczka,
jednakze mozna je wsadzi¢ do wspodlnego
worka. Jezeli powtarzajg sie cyklicznie,
mozemy mowic o petli rozgrywki. Jezeli te
aktywnosci mozemy uznac¢ za podstawo-
we — wystepujg dos¢ czesto, sg waznym
elementem gry i stanowig baze rozgrywki
gracza — to mozemy mowic o podstawowe;j
petli rozgrywki, czyli wtasnie core gameplay
loop*.

Aby lepiej to zobrazowaé, ponizej znajduje
sie przyktadowy diagram takiej rozgryweki.
Jest to przyktad gry, ktéra skupia sie na
walce z przeciwnikiem i rozwoju postaci.
Wszelkie inne aktywnosci stanowig jedynie
dodatek — wystepujg pomiedzy lub obok

5. Ang.; Podstawowa petla rozgrywki.

aktywnosci gtownych, najprawdopodobniej
tworzac kolejne petle rozgrywki.

Odkrycie, jakie aktywnosci bedg najcze-
sciej wykonywane, pozwala uswiadomi¢
sobie co jest najwazniejsze w naszym
produkcie. Po utworzeniu prostego diagra-
mu jak ten powyzej, nalezy w petni skupié¢
sie na implementac;ji bazy gry, ktéra bedzie
zawiera¢ wymienione elementy. To one
zdecydujg, czy produkt, ktéry tworzymy ma
szanse na sukces. Jesli nie sprawig frajdy,
to czy dodanie kilku fajerwerkéw obok na-
gle odmieni produkt w arcydzieto?

Walka
Z przeciw-
nikiem

Nowy
poziom

Nagroda




Zgodnie z podejsciem Fail Faster®, im
szybciej poniesiemy porazke, tym wieksze
mamy szanse na wdrozenie poprawek i
finalnie osiggniecie sukcesu. Filozofia ta
odnosi sie do jak najszybszego i najtan-
szego prototypowania, tak aby potwierdzié¢
czy obrana koncepcja jest stuszna. Ale tak
naprawde czym jest prototyp? Gdzie jest
granica miedzy prototypem a prostym pro-
duktem? Niestety, tu rowniez wszystko jest
kwestig poszukiwania ztotego srodka i jest
zalezne od percepcji zespotu.

Podstawowg zasadg prototypu jest tworze-
nie go tanio i szybko, bez przywigzywania
uwagi do szczego6téw, bedgcych jedynie
dodatkiem produktu lub wybranego syste-
mu. Dlaczego? Poniewaz czesto prototypy
ladujg w koszu, a im wiecej takowemu

6. Ang.; Ponos$ porazki szybciej.

poswiecimy, tym wieksze koszta ponosi ze-
spot. Na poczatek najlepiej wzigé na warsz-
tat Core Gameplay Loop, dodaé niezbedne
elementy jak na przyktad poruszanie posta-
ci gtéwne;j.

Gdy to zadziata, mozemy przejs¢ do proto-
typowania kolejnych elementéw oraz reali-
zacji wtasciwej zatwierdzonych prototypow
— zaleznie od zespotu i sytuacji biznesowej
projektu, realizuje sie obie te rzeczy z réz-
nym natezeniem. Przyktadowo, fragment
gry zbudowany na core gameplay loopie, w
opracowanej wersiji, ktéra ma byc¢ zblizona
do finalnej (gotowe modele, dZwieki, me-
chaniki, teksty, UX”) nazywany jest Vertical
Slice®.

7. Ang. User Experience - do$wiadczenia gracza.

8. Ang.; Pionowy wycinek, co$ na wzér wycigtego kawat-
ka tortu.




Whiteboxing

Jest to przyktadowa metoda prototypo-
wania stosowana w trakcie projektowania
poziomow. Whiteboxing polega na zbudo-
waniu uproszczonego poziomu. W tym celu
prototypowany poziom jest na poczatku
tworzony nie z gotowych modeli, a z pod-
stawowych bryt geometrycznych: szescia-
now i prostopadtoscianow.

Metoda ta pozwala stworzy¢ w bardzo
krotkim czasie grywalny prototyp poziomu,
ktory mozna przetestowac w praktyce, aby
upewnic¢ sie, ze jego budowa odpowiada
wymaganiom stawianym przez zaprojek-
towang rozgrywke. Ponadto, korzystajac z
whiteboxingu twércy moga niskim kosztem

wprowadzac zmiany w oparciu o opinie
uzyskane podczas wstepnych testow we-
wnetrznych.

Co najwazniejsze, zastosowanie white-
boxingu pozwala wykrywac btedy jeszcze
w trakcie fazy prototypowania, ktéra czesto
odbywa sie jeszcze na etapie projekto-
wania gry. Dzieki temu maleje ryzyko, ze
zlecone zasoby, ktore zostang uzyte do
stworzenia finalnej wersji poziomu — w
szczegoblnosci modele 3D - zostang stwo-
rzone w oparciu o jego btedny uktad. To
zas mogtoby w konsekwenciji skutkowac
koniecznoscig drogich poprawek lub, w
skrajnych przypadkach, niewykorzystaniem
w grze stworzonych za srodki z budzetu
gry modeli lub poziomu.

Rys. 12. Prototypowanie — whiteboxing




Gdy posiadamy wizje, prototyp podstaw gry
i zapewne kilka projektéw systemow, ktére
powstaty w trakcie prototypowania, przy-
chodzi pora na usystematyzowanie pracy.
Roadmap? to roztozenie projektu na czesci,
zaplanowanie kolejnych krokéw i umiejsco-
wienie ich w czasie.

Na potrzeby tego zadania, kolejne elementy
moga by¢ dos¢ ogdlne — z czasem mozna
pod nie podpina¢ linki do kolejnych pro-
jektéw. Dzieki takiej mapie, caty zespét a
nawet gracze czy inwestorzy znajg plan
dziatania. Wiedzg czego i kiedy moga sie
spodziewac. Jednakze, aby stworzyc¢ road-
mape, musimy dobrze znaé produkt i sity
zespotu.

Priorytetyzacja i estymacja

Aby moc ustali¢ kolejnosc realizaciji kolej-
nych elementéw, musimy ustali¢ priorytety.
Bez tego nie bedziemy wiedzie¢, ktore za-
danie jest wazniejsze. Jedng z technik przy-
pisywania wagi elementom jest MoSCoW

- czyli co musi (ang. must), powinno (ang.
should), mogtoby (ang. could), a co warto
dodac ale raczej nie zostanie dodane do
gry (ang. would).

Zaletg takiego podejscia jest szybkosé
dziatania — okreslamy co jest najwazniej-
Sze a co mniej wazne, bez porownywania
bezposrednio kazdego z elementow. W
teorii majac ustalone priorytety, wiemy od
czego zaczgct, jednakze pojawia sie tez

9. Ang.; mapa drogowa.

inny aspekt — estymacja.

Estymowanie to szacunkowe ocenianie
czasu potrzebnego na wykonanie danego
zadania. Jest to wyzwanie szalenie trudne,
zwtaszcza na poczatku, gdy nie mamy zad-
nego doswiadczenia w kwestii estymaciji
ani zadan, ktére realizujemy. Nawet naj-
lepsi znajgc zapedy do widzenia swiata w
rézowych okularach, potrafig mnozy¢ swe
estymacje dwukrotnie, a nawet trzykrotnie!

Dopiero posiadajgc ocene potrzebnego
czasu i priorytetyzacje, jesteSmy w stanie
zbudowac plan — bo czasem warto odto-
zy¢ zadanie z najwyzszym priorytetem, na
rzecz tego z odrobine nizszym jesli r6znica
W czasie realizacji jest znaczna.

Definicja stowa “zrobione”

Kazdy plan, ktory powstaje, ma dwa zasto-
sowania. Pierwsze to oczywiscie uprosz-
czenie i usystematyzowanie procesu reali-
zacji planu. Drugie to kontrola postepow,
czy aby na pewno wszystko idzie zgodnie z
planem, czy zdgzymy z projektem na czas,
czy projekt zmierza w ustalonym kierunku.

Obu tym aspektom przyda sie tak zwane
Definition of Done' - jako wyznacznik tego,
CO uznajemy za wykonane i zakonczone
zadanie. | cho¢ wydaje sie to marnowaniem
czasu, to w rzeczywistosci jest to bardzo
cenne narzedzie. Bo tak naprawde kiedy
mozemy mowi¢ o zakonczeniu zadania?
Gdy uzywajac sztuczek developerskich

10. Ang.; definicja stowa “zrobione”.




jestesmy w stanie przetestowac dang
mechanike? A moze kiedy dana funkcjonal-
nos¢ jest w grze i dziata bez stosowania
takich furtek? Idgc dalej — cos jest zro-
bione, gdy jest dostepne w grze oraz gdy
projektant tego elementu wraz z testerem
potwierdzajg, ze dziata on zgodnie z zato-
Zzeniami.

Podczas realizacji projektu, kazdy cztonek
zespotu powinien scisle trzymac sie swojej
profesji. Producent doglagda postepow, ko-
ryguje estymacje i na ich podstawie buduje
szczegdtowe plany na kilka/ kilkanascie dni
do przodu.

Projektant tworzy nowe dokumenty na
temat kolejnych funkcjonalnosci, jednocze-
Snie wspotpracujgc z osobami realizujgcy-
mi jego projekty. Graficy, programisci i cata
reszta (od projektantéw poziomoéw i oswie-
tlen, przez dzwiekowcdéw, animatoréw,

az do pisarzy), realizujg zaprojektowane
elementy, wedtug priorytetow i kolejnosci

Jest jeszcze wiele rozwigzan posrednich.
Uksztattowanie takiej definicji, ma wptyw
na catg realizacje projektu — buduje proces
implementacji, mowi kiedy projektant i te-
ster weryfikujg kolejne elementy, oraz kiedy
mozna przejs¢ do kolejnego zadania.

przyjetej przez producenta. Tylko tyle i az
tyle.

Nie dos¢, ze uzyskanie pomystu, stworze-
nie wizji, roadmapy i wszystkie inne przy-
gotowania pochtonety kilka miesiecy pracy,
to dopiero teraz nazywa sie to prawdziwag
realizacjg. Co wiecej, na zespoét czyha wiele
probleméw. Producent moze zle dobraé
zadania, przez co okaze sig, ze ktos ma
zbyt wiele na karku lub nie ma co robic. Je-
sli projektant pominie cos w dokumentacji
albo zmieni zdanie w trakcie implementacji,
bedzie ona nieczytelna. W efekcie zespot
nie do konca zrozumie dany projekt, lub




pozostawi on zbyt wiele miejsca na inter-
pretacje, gdy ta nie jest akurat pozgdana.

Oprocz zwyktych btedéw — bo w korcu
wszyscy jestesmy tylko ludZzmi — pojawig
sie tez inne, ktorych nie pominiemy, jak
bardzo bysmy sie nie przyktadali. W trakcie
realizacji moze sie okazac, ze mylilismy
sie co do zatozen albo ze nauczyliSmy sie
tak wiele, ze elementy z poczatku projektu
chcielibysmy zrobi¢ od nowa, by uzyskac
lepszy efekt. Tu pojawia sie wazne stwier-
dzenie — tworzenie gier to proces itera-
cyjny, czesto gdy cos stworzymy, pézniej
poprawiamy badz zmieniamy. Tak jak ekipy
filmowe krecg duble, poprawiajg dialogi i
sceny, tak w grach poprawia sie funkcjo-
nalnosci, odswieza interfejs czy zmienia
mechaniki.

Znacznie tatwiej jest oceni¢ dany element,
mogac w niego zagrac, zamiast tylko go
sobie wyobrazac. Dlatego na poczatku cze-
sto prototypujemy poszczegdlne elementy,
np. przed ztozeniem zamowienia na mode-
le czy animacje warte wiele czasu i pie-
niedzy. Jednakze trzeba zachowac¢ umiar,
tak zeby nie zamknac sie w nieskonczonej
petli poprawiania projektu, bo nigdy go nie
wydamy.

Metodyki prowadzenia
projektu

Chcac zminimalizowac straty korzystamy
z wczesniej wymienionych technik, jak
chociazby roadmapa, ktéra wymusza na
zespole wprowadzanie kolejnych elemen-
tow wraz z uptywem czasu. Jednakze to
metodyki zarzgdzania tak naprawde stuzg

do utrzymania porzadku i doprowadzenia
projektu do celu. Istnieje wiele wariacji i
gotowych rozwigzan, mozemy z nich korzy-
sta¢ lub szukaé rozwigzania posredniego.

MODEL KASKADOWY'' — opracowany oko-
to 1970 roku do zarzadzania tworzeniem
duzych systemoéw informatycznych. Polega
on na podzieleniu projektu na konkretne
fazy i wykonywanie ich po sobie. Koriczac
jedna kaskade, przechodzimy do kolej-

nej. Dzieki temu docieramy do kolejnych
etapow, bedac zmuszonym decydowac
czy jest cos zakonczone czy nie. Jezeli, w
ktoryms$ momencie uznamy, ze produkt jest
niesatysfakcjonujgcy, cofamy sie o itera-
cje (kaskady) i poprawiamy projekt, az nie
osiggniemy oczekiwanego celu — dopiero
wtedy mozemy pojsc dale;.

ZWINNE WYTWARZANIE OPROGRAMOWANIA
- znane pod skrétowg nazwa Agile (ang.
“zwinny”). Manifest Agile to zbiér wspdl-
nych zasad dla zwinnych metod wytwarza-
nia oprogramowania. Jest bardzo prosty i
zawiera jedynie cztery punkty:

* Ludzie i interakcje ponad procesy i
narzedzia

+ Dziatajgce oprogramowanie ponad
obszerng dokumentacje

 Wspotprace z klientem ponad formalne
ustalenia

* Reagowanie na zmiany ponad podgza-
nie za planem

Do zwinnych metod zaliczamy bardziej
Zaawansowane i opisane, takie jak Lean
Software Development, Programowanie

11. Ang. waterfall - wodospad.




Ekstremalne, znany kazdej firmie Scrum,
czy tez Kanban. Ta ostatnia jest bardzo
intrygujgca. David J. Anderson w 2010 roku
opisat metode bazujgcg na rozwigzaniu,
ktore uratowato Toyote, a by¢é moze catg
Japonie w latach 50-tych.

Kazda z wymienionych metod bazuje na
obserwowaniu postepéw i dostosowywa-
niu sie do zmian.

Testy

Bardzo waznym elementem tworzenia gier
sg testy. Jako, ze gry zazwyczaj bazujg na
decyzjach i dowolnosci gracza, nie obejdzie
sie bez testéw manualnych. Prosto ujmu-
jac, ktos musi uruchomic gre i w nig za-
graé. | cho¢ brzmi to jak wymarzona praca,
to nie jest to takie przyjemne jak mogtoby
sie to wydawac.

Proces powstawania gier

Grajac, sprawdzamy konkretne elementy

- czesto bedac zmuszonym do oglada-

nia konkretnego elementu przez kilka lub
kilkanascie dni, zeby sprawdzi¢ kazda akcje
mozliwg do wykonania przez gracza. Za-
miast rozkoszowac sie rozgrywka, tester
sprawdza kazdy jeden kat i kazdy jeden pik-
sel, czy nie powstato cos$ niezamierzonego,
co moze zepsuc rozgrywke gracza.

Aby testy byty efektywne, stosuje sie listy
kontrolne czy tez User Stories — krotkie
scenariusze opisujgce akcje uzytkowni-
ka. Dzieki temu, mozna obserwowac co
zostato przetestowane, co jeszcze nalezy
przetestowac i ewentualnie dopisa¢ nowe
przypadki do przetestowania.




Gdy implementacja idzie dobrze i zbliza sie
ku koncowi, czujemy, ze juz wiemy wszyst-
ko na temat finalnego ksztattu projektu, na-
reszcie przychodzi moment na najprzyjem-
niejszg czes¢ implementaciji, czyli polish™.
Zaczynamy przejmowac sie najmniejszymi
drobnostkami, dodajemy dzwieki efekty,
finalne grafiki.

Nasz projekt zaczyna wygladac¢ jak petno-
prawna gra. Zamiast dyskutowac¢ o gtow-
nych mechanikach czy w ogodle powinny sie
znalez¢ w projekcie, dyskutujemy o kolo-
rach, pozycjach przyciskéw czy wtosach
postaci. Faza ta skupia sie na dopieciu
detali projektu na ostatni guzik, tak by méc
z radoscig na ustach pokazaé stworzong
gre catemu swiatu.

Balans rozgryweki

Poziom trudnosci gry ma ogromny wptyw
na finalny odbioér uzytkownika — jesli gra
bedzie zbyt prosta, gracz bardzo szybko sie
znudzi. Z drugiej strony, jesli bedzie zbyt
trudna, moze doprowadzi¢ do frustracji.
Patrzac na inne aspekty — jesli gra bedzie
prezentowac wiele dostepnych rozwigzan,
ale tylko jedno pozwoli dgzy¢ do zwycie-
stwa, to gracz poczuje sie oszukany.

Oto kilka rozwigzan, ktére moga przyspie-
szy¢ prace nad balansem rozgrywki:

* DZIEL PRZEZ 2, POMNOZ PRZEZ 2 - pod-
czas balansowania warto wprowadzac¢
duze zmiany. Przyktad: Jesli posta¢ chodzi
zbyt wolno, przyspieszmy jg dwukrotnie,

12. Ang.; polerowanie.

jesli wtedy jest za szybka to ustawmy pred-
kos¢ po srodku miedzy poprzednim a ak-
tualnym stanem. Dzigki tej technice bardzo
szybko znajdziemy odpowiednig wartos¢.

* WEZ POD UWAGE ROZNE STANY (min, max,
$redni) — produkt trafi do réznych oséb o
réznych umiejetnosciach, wiedzy i doswiad-
czeniach, podczas balansowania nalezy
wzig¢ pod uwage rézne mozliwosci. Wyli-
czenie ekonomii, gdzie nie mozna popetni¢
ani jednego btedu, zazwyczaj konczy sie
flaskiem i frustracjg

* STWORZ KALKULATOR — proste i szybkie
w obstudze narzedzie, ktére pozwoli przed
wprowadzeniem zmian w projekcie obliczy¢
rézne dostepne opcje i wybrac najlepsza.
Kalkulator nie musi by¢ tadny, ale powinien
by¢ czytelny

* KONTRY — jedna z wielu technik uprasz-
czajgcych balansowanie. Polega na bu-
dowaniu sktadowych walki czy konkuren-
cyjnosci w ten sposob, ze kazdy element
kontruje i jest kontrowany przez inne. Dzieki
takiemu podejsciu dos¢ tatwo przypiszemy
nowy element do jednej z grup. Nie ma tu
réwniez jednej sciezki, ktora bedzie lepsza
od innych

* EVERYTHING OP™ - kolejna technika,
zaktadajgca zalety kazdego z elementéw.
Gracz patrzac na nie dostaje slinotoku i nie
wie co wybra¢. Kazdy moze znalez¢ co$
dla siebie i po wyspecjalizowaniu czuje sie
wyjatkowy i potezny.

13. ang. everything overpowered — wszystko zbyt potez-
ne.




Doswiadczenia gracza

Gdy dopinamy wszystko na ostatni guzik, li-
czy sie kazdy szczegdét. Chcemy, zeby nasz
gracz czut sie wyjgtkowo, miat dobre wspo-
mnienia i nic nie zepsuto jego rozgrywki.
Warto poswiecic¢ czas na cenne artykuty,
na przyktad 8 golden rules of interface desi-
gn'¥, czy o psychologii koloréw. Tak, kolory
majg ogromne znaczenie i mogg zmienic
losy catej gry. Na przyktad kolor czerwo-

ny wzmaga agresywnosc¢ i porywczosé
gracza, kolor biaty jest kolorem smierci w
kulturach Wschodu, a pomaranczowy to
kolor szczescia i idealnie pasuje do nagréd
czy znajdziek.

Jednak nawet najlepiej dobrana oprawa nie
zawsze dotrze do uzytkownika. Aby zwigk-

szy¢ szanse na dotarcie do gracza, czesto

wytacza sie najciezsze dziata.

Tutorial

Pomimo najwiekszych staran o czytelnos¢
i intuicyjnosc, nie wszystko bedzie od razu
oczywiste dla gracza. Tutorial® stuzy do
przeprowadzenia gracza przez najbardziej
skomplikowane elementy rozgrywki. Spo-
tykany jest zazwyczaj na poczatku gry, tak
aby zapoznat sie z potrzebnymi mechanika-
mi a pdzniej mogt zagtebié sie w przedsta-

14. Ang.; 8 zlotych zasad projektowania interfejsow.

15. Ang.: instruktaz

wiony Swiat.

Wystepuje w réznorakich formach, czasem
to po prostu tekst i strzatka, czasem na-
uczyciel NPC’¢, na przyktad w formie trene-
ra na arenie, a czasem tak ukryty w zada-
niach, ze tylko najbardziej doswiadczeni
gracze orientujg sie, ze to tylko szkolenie.

Optymalizacja

Bardzo ciezko jest doceni¢ optymalizacje,
bo gra “po prostu dziata”. Problem poja-
wia sig, gdy sprzet nie radzi sobie z dang
produkcja i albo w ogdle jej nie uruchamia
lub zmusza uzytkownika do katorgi na
minimalnych ustawieniach bez ptynnosci
rozgrywki.

Stosowane techniki to na przyktad uprasz-
czanie modeli czy stosowanie do nich sys-
temow LODY, ktére podmieniajg wersje mo-
delu na mniej lub bardziej skomplikowane
zaleznie od odlegtosci kamery. Poprawia
sie obliczenia, zazwyczaj te w najwazniej-
szych punktach jak poruszanie postaci, czy
skomplikowane efekty wizualne. Wszystko
po to, by dotrze¢ do wiekszej liczby uzyt-
kownikow. Prosta gra przegladarkowa z
wymogiem sprzetu najwyzszej klasy moze
przyniesc¢ stawe, ale raczej nie takiej, jakiej
sie oczekuje.

16. Ang. Non-playable character — bohater niezalezny.
17. Ang. Level of detail




IAGRAMY — np. aplikacja draw.io,
D ktora umozliwia tworzenie zaréwno

prostych diagramow, jak i gotowych
prototypdw interfejsu przy uzyciu dostep-
nych szablonéw, umozliwia tez prace nad
danym plikiem kilku osobom naraz, z udo-

stepnianiem zmian kazdego uzytkownika w
czasie rzeczywistym.

PAKIETY BIUROWE — np. Google Docs, kt6-
reumozliwia prace nad danym plikiem kilku
osobom naraz, z udostepnianiem zmian
kazdego uzytkownika w czasie rzeczywi-
stym.

Microsoft Visual Studio

Microsoft Visual Studio od firmy Microsoft
to zintegrowane srodowisko programistycz-
ne, czyli program (lub zespét programow)
przeznaczony do tworzenia oprogramowa-
nia w formie kodu, czyli zbioru instrukgc;ji
wykonywanych przez komputer.

Visual Studio pozwala tworzy¢ oprogramo-
wanie dla wielu platform docelowych, wli-
czajgc w to systemy operacyjne Windows i
Windows Phone czy konsole do gier XBOX.
Zintegrowane srodowisko programistyczne,
takie jak Visual Studio, pozwala stworzy¢

w catosci dziatajgce oprogramowanie oraz
prostsze gry, ktére nie wymagajg interfejsu
graficznego.

Visual Studio umozliwia programowanie
w wielu jezykach programowania, w tym
C++ oraz C#, ktore sg wykorzystywane
odpowiednio przez Unreal Engine oraz
Unity — jedne z najpopularniejszych spo-
srod dostepnych komercyjnie silnikéw do
tworzenia gier komputerowych. Ponadto,
tworcy obu wymienionych silnikdw zapew-
niajg petng integracje z Visual Studio.

Z tych powodéw, Visual Studio to jedno z
najczesciej uzywanych narzedzi dla progra-
mistow zaangazowanych w produkcje gier
komputerowych.
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Rys. 13. Narzedzia - programowanie; Microsoft Visual Studio

Najwazniejsze elementy sktadowe srodowi-
ska Visual Studio:

Edytor kodu

Jest to podstawowe narzedzie wykorzy-
stywane przez programiste. Edytor kodu
pozwala programiscie wprowadzanie
fragmentow kodu, czyli instrukcji dla urza-
dzenia, ktére bedzie odtwarzato stworzone
w ten sposob oprogramowanie.

Edytor kodu dostepny w Visual Studio po-
siada wiele dodatkowych funkcjonalnosci,
ktore znacznie usprawniajg prace progra-
misty. Nalezg do nich miedzy innymi:

PODSWIETLANIE SKLADNI — polega na
wyréznianiu w edytorze kodu, za pomoca
koloru oraz atrybutow, elementéw sktadnio-
wych kodu zrédtowego tworzonego opro-
gramowania, takich jak np. komentarze czy

stowa kluczowe. Jest to rozwigzanie, ktére
w znacznym stopniu zwieksza czytelnosc
kodu, a w konsekwencji komfort pracy pro-
gramisty.

KoMPILACJA W TLE — jest to narzedzie,
ktére na biezgco kompiluje tworzony kod w
celu informowania programisty o popetnio-
nych btedach sktadniowych oraz btedach
kompilacji, ktére mogtyby catkowicie unie-
mozliwi¢ odtworzenie programu lub spowo-
dowac jego niewtasciwe dziatanie.

Debugger

Debugger’ to zawarty w IDE program,
ktorego zadaniem jest analiza tworzonego
oprogramowania w czasie rzeczywistym, w
celu wykrycia i okreslenia wystepujacych w
nich btedow.

1. Nazwa pochodzi od potocznej nazwy dla btedu w
kodzie (ang. bug - robak)

A




Grafika 2D = GIMP

Najbardziej podstawowym narzedziem
stuzgcym do tworzenia grafiki, z ktérej ko-
rzysta obecnie praktycznie kazda gra, jest
edytor grafiki rastrowej. Edytor taki umoz-
liwia tworzenie od zera dwuwymiarowych
grafik oraz dokonywanie zaawansowanych
przeksztatcen obrazu.

Edytory grafiki rastrowej majg wiele zasto-
sowan w procesie produkcji gier. Za ich
pomoca tworzone sg elementy interfejsu,
za pomoca ktdérego gracz jest informowany
o zachodzacych w swiecie gry zmianach

Rys. 14. Narzedzia - tworzenie grafiki; GIMP

oraz ktory pozwala graczowi na dokonywa-
nie interakcji. Edytory grafiki rastrowej po-
zwalajg tez tworzy¢ tekstury, ktére musza
zostac natozone na modele 3D. Z kolei w
przypadku produkcji rozgrywajacych sie w
dwoch wymiarach, mozna za ich pomocg
stworzy¢ caty swiat gry.

Najsilniejszg pozycje sposréd uzywanych w
branzy gier edytoréw grafiki rastrowej jest
Adobe Photoshop. Jest to jednak rozwigza-
nie komercyjne, dlatego wiele mniejszych
zespotéw oraz poczatkujgcych grafikow
decyduje sie na konkurencyjny darmowy
odpowiednik: GIMP.
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Najwazniejsze cechy powszechnie uzywa-
nych zaawansowanych edytoréw grafiki
rastrowej, takich jak GIMP:

* STRUKTURA WARSTW — umozliwia two-
rzenie finalnej grafiki wykorzystujgc wiele
warstw obrazu. Poszczegdlne warstwy
sg wyswietlane wedtug ustalonej przez
uzytkownika kolejnosci: najpierw wyswie-
tlana jest najwyzsza warstwa, a pod nig
kolejne. Pozwala to na mieszanie ze sobg
poszczegdlnych warstw w celu uzyskania
pozadanego efektu, a takze dokonywanie
poszczegodlnych przeksztatcen jedynie na
wybranych warstwach.

* ZAZNACZENIE — funkcja ta pozwala uzyt-
kownikowi na okreslenie obszaru robocze-
go na powierzchni obrazu, w ktérym wpro-
wadzane przez niego w danym momencie
zmiany majg odnies¢ skutek. Oprocz
zaznaczenia w formie figur geometrycz-
nych, zaawansowane edytory pozwalajg na
zaznaczenie odreczne.

* RYSOWANIE — zbiér funkcji pozwalajgcych
uzytkownikowi na tworzenie nowej grafiki
od zera. Moze by¢ to rysowanie z wykorzy-
staniem linii prostych lub krzywych, albo
rysowanie odreczne. Wazne sg narzedzia
pozwalajgce ustali¢ rozmiar, ksztatt i site
pedzla, szczegodlnie podczas korzystania z
tabletu graficznego.

* PRZEKSZTALCENIA — narzedzia pozwalaja-
ce na przerézne modyfikacje catego obra-
zu, poszczegodlnej warstwy lub zaznaczone-
go obszaru. Moga by¢ to proste operacje,
jak zwykte skalowanie obrazu, lub bardziej
zaawansowane, jak modyfikacja balansu

koloréw czy ich odwrdcenie, wygiecie obra-
zu wzgledem danej ptaszczyzny etc.

* KorekTY - funkcje, ktérych zadaniem jest
automatyczne usuniecie jak najwiekszej
liczby niedoskonatosci, lecz bez znieksztat-
cenia obrazu badz negatywnego wptywu
na jego ostateczng jakos¢.

Grafika 3D — Blender

Drugim rodzajem grafiki ,powszechnie
stosowanym w grach, jest grafika 3D.
Tworzona jest ona za pomocg dedykowa-
nego zbioru narzedzi, zwanego modelerem.
Jednym z przyktadowych rozwigzan tego
typu jest Blender, aktywnie rozwijane przez
Blender Foundation. Podobnie jak opisany
powyzej GIMP, jest to narzedzie w petni
darmowe, czemu zawdziecza wielkg popu-
larnos¢ i konkurencyjnosc.

Modeler to narzedzie, za pomoca ktérego
grafik 3D tworzy geometrie poszczegodl-
nych modeli, ktére zostang wykorzystane w
grze i wyrenderowane jako dwuwymiarowy
obraz przez silnik graficzny gry.2 Najwaz-
niejsze cechy popularnych narzedzi do
grafiki 3D:

* MODELOWANIE SIATKI® WIELOKATOW — naj-
czesciej stosowana metoda modelowania
w grach wideo. Obiekt 3D jest w niej zbu-
dowany z wielu ptaskich wielokatéw, naj-
czesciej trojkatow lub czworokatow, ktore
majg wspolne krawedzie i wierzchotki*. Im

2. Patrz: Silnik graficzny

3. Ang. mesh, w terminologii branzowej uzywane za-
miennie dla stowa “model 3D”.

4. Ang. vertex.
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Rys. 16. Blender - modelowanie siatki

wieksza gestosé siatki (ilo$¢ vertexow),
tym doktadniej model moze przedstawia¢
obiekty o skomplikowanej geometrii, lecz
rowniez tym wieksze zapotrzebowanie na
moc obliczeniowa potrzebng do urucho-
mienia gry.

* MAPOWANIE TEKSTUR® — funkcjonalnos¢
pozwalajgca przypisa¢ do danych obsza-
réw powierzchni modelu 3D odpowiednich

5. Ang. texture mapping

wycinkéw tekstur, ktére majg by¢ na nim
wyswietlone w grze.

* TWORZENIE ANIMACJI 3D — zestaw narze-
dzi, ktore pozwalajg uzytkownikowi mody-
fikowac ksztatt modelu w celu symulaciji
ruchu. Przyktadem moze by¢ animacja
biegu postaci ludzkiej — ruch ten sktada sie
Z jednoczesnego przemieszczenia wielu
kosci.

Rys. 17. Blender - mapowanie tekstur; 1 — model bez tekstur, 2 - ten sam model z teksturami.




Pod nazwa zwyczajowa silnik gier® rozumie
sie zintegrowane srodowisko programi-
styczne - zespot programow — sktadajgce
sie z wielu narzedzi i pomniejszych silni-
kow.

Dostepne obecnie silniki zawierajg liczne
moduty — wbudowane komponenty, ktore w
tradycyjnym procesie tworzenia gier musia-
ty zostac¢ stworzone od zera przez tworcéw
danej gry. W zwigzku z tym, najwazniejsza
zaletg wspotczesnie dostepnych silnikow
gier jest znaczna oszczednos¢ czasu oraz
kodu wymaganego do stworzenia dziatajg-
cej gry czy nawet jej pojedynczej funkcji.

Srodowisko takie jest obecnie gtéwnym
narzedziem wymaganym do tworzenia
gier wideo. Dzieki licznym korzysciom,
jakie niesie ze sobg korzystanie z goto-
wych silnikéw do gier, znalazty one takze
zastosowanie w innych sektorach, czesto
wykraczajgcych poza ramy IT, jak choéby
oprogramowanie przeznaczone dla bizne-
su, aplikacje dla klientéw instytucji obstugi-
wane przez urzadzenia dotykowe, wizuali-
zacje trojwymiarowe oraz zaawansowane
symulatory stosowane podczas szkolenia
operatoréw maszyn, pilotéw i zotnierzy, a
takze w medycynie.

Wiekszos¢ wspotczesnych silnikow gier
zawiera:

Kompilator

Najwazniejszg czescig gry jest jej kod
zrodtowy, dzieki ktéremu zaprojektowana

6. Ang. game engine.

mechanika gry moze zosta¢ wykonana
przez urzadzenie docelowe. Kompilator to
modut silnika, ktory przeksztatca kod zré-
dtowy — wprowadzone przez programiste
instrukcje — na jezyk maszynowy, czyli na
zestaw rozkazow procesora, ktéry zostanie
wykonany po uruchomieniu gry.

Silnik graficzny

Silnik graficzny to modut silnika gier, ktory
odpowiada za tworzenie grafiki dwu- lub
tréjwymiarowej, dzieki czemu moze byc¢
ona wyswietlona na urzadzeniu wyswietla-
jacym obraz.

Zaleznie od rodzaju silnika oraz rodzaju

gry, wyswietlany obraz moze sktadac¢ sie

w catosci z tekstur, czyli dwuwymiarowych
grafik, lub zaréwno z tekstur jak i tréjwy-
miarowych modeli. W przypadku grafiki
tréjwymiarowej, silnik graficzny musi zawie-
rac renderer, czyli pomniejszy silnik stuzg-
cy do generowania grafiki 3D w oparciu o
przeksztatcenia elementow grafiki i ztozo-
ne obliczenia matematyczne.

Ponadto, silnik graficzny odpowiada za
przetworzenie oswietlenia, ktére moze
by¢ predefiniowane lub generowane dyna-
micznie. W drugim przypadku umozliwia
to stworzenie zaawansowanych efektow
graficznych, takich jak cykl dnia i nocy.

Silnik audio

Silnik audio to modut, ktéry stuzy do od-
twarzania dzwiekoéw oraz utworéw muzycz-
nych podczas gry.




Podstawowe silniki audio zawierajg al-
gorytmy pozwalajgce zatadowaé zgdane
pliki dZzwiekowe do pamieci komputera, a
nastepnie zdekompresowac je odtworzyc.
Z kolei zaawansowane silniki umozliwiaja
takze symulacje ztozonych efektow dzwie-
kowych, takich jak pogtos czy efekt Dopple-
ra, oraz modyfikacje odtwarzanych dzwie-
kow w czasie rzeczywistym.

Silnik fizyki

Jest to modut odpowiedzialny za emulacje
praw fizyki i zjawisk fizycznych w czasie
rzeczywistym. Chociaz mozliwosci fak-
tycznej symulacji praw fizyki jest w duzym
stopniu ograniczona mozliwosciami wspot-
czesnego sprzetu elektronicznego, silniki
fizyczne dgzg do jak najwierniejszego
odzwierciedlenia wystepujacych w grze zja-
wisk, w szczegolnosci sit fizycznych oraz
kolizji zachodzgcych pomiedzy réznymi
obiektami w Swiecie gry.

Edytor poziomow/scen

Modut ten umozliwia stworzenie przestrze-
ni, w ktérej odbywa sie akcja gry. Zaleznie
od ustalonego charakteru gry, moze by¢ to
zbiér zamknietych poziomow lub swiat o
otwartej strukturze. Za pomoca tego mo-
dutu tworzone sg kolejne lokacje, a takze
dodatkowe sceny, takie jak menu gtéwne.

Dzieki temu modutowi, projektant pozio-
m&w’ rozmieszcza w przestrzeni gry zaso-
by graficzne, takich jak modele 3D, tekstury,
zrodta Swiatta, obiekty interaktywne czy
spawnery (obiekty, ktére generujg zgdane
zasoby: przeciwnikow, postaci poboczne
czy obiekty, ktére gracz moze zebrac). W
ten sposob powstajg lokacje, w ktdérych
odbywa sie akcja gry.

Wiele edytoréw poziomow zawiera takze
narzedzia stuzgce do modyfikacji terenu w
formie mapy wysokosciowej i edycji szaty
roslinnej wystepujgcej na terenie.

7. Ang. level designer — osoba zajmujaca si¢ tworzeniem
geometrii pozioméw, w ktérych rozgrywa sie akcja gry.
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Rys. 18. Silniki gier — Unity

Obecnie najwiekszg popularnoscig wsréd znaczne zwiekszenie kapitalizacji danej
silnikow do gier cieszg sie Unity3D oraz gry. Wybrane platformy wspierane przez
Unreal Engine 4. Sag to kompletne i uniwer- Unity3D:

salne komercyjne silniki, ktére umozliwiaja - Windows

tworzenie réznorodnych ztozonych gier z . Linux

wysokiej jakosci grafika. Istotne jest row- . Mac

niez, ze sg przy tym dostepne za darmo do

uzytku prywatnego, edukacyjnego oraz, do * PlayStation 4

pewnego stopnia, komercyjnego. * Playstation Vita
_ * Xbox One

Unity3D - Nintendo 3DS

Jest to wieloplatformowy silnik stworzony * Nintendo Switch

przez Unity Technologies, korzystajacy z - i0S

jezyka C#. Wieloplatformowos¢ oznacza, - Android

ze kazda gra moze zosta¢ wydana na wiele .
g y S + Android TV
platform docelowych naraz, co umozliwia
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Kolejne zalety Unity3D to tatwos¢ obstugi,
dostep do rozbudowanej dokumentaciji
oraz powszechnos¢ tego silnika. Jest to
“klasyczny” silnik korzystajgcy z wielu
standardowych rozwigzan stosowanych
przez lata zarébwno w branzy gier, jak i w
szeroko rozumianym IT. Z tego powodu
jest on najczesciej polecanym silnikiem dla
oso6b, ktére dopiero zaczynajg nauke two-
rzenia gier. Z drugiej zas strony, silnik ten
jest coraz czesciej wybierany przez uzna-
ne zespoty deweloperskie jako znacznie
tansza alternatywa dla tworzenia wtasnych
silnikdw. Przemawia za tym réwniez ciggte
wsparcie techniczne oferowane przez twor-
cow Unity3D.

Z racji swojej popularnosci, Unity3D ma
bardzo rozbudowang spotecznos¢, kto-

D ID  AddOns  Audio  Templates Tools VX

rej cztonkowie aktywnie pomagajg sobie
wzajemnie w rozwigzywaniu napotkanych
problemdéw wynikajgcych z korzystaniem z
silnika.

Ponadto, Unity3D to jeden z pierwszych
silnikéw, ktdry oferuje wbudowany rynek
zasobow: Unity Asset Store. Za posrednic-
twem tej platformy, ktéra dziata aktywnie
od 10 lat, uzytkownicy Unity3D moga pobie-
raC stworzone przez innych cztonkéw spo-
tecznosci zasoby — darmowe oraz ptatne

— ktdre pozniej wykorzystajg w tworzeniu
swoich gier lub podczas prototypowania
nowej gry. Obecnos¢ platformy Unity Asset
Store przyczynito sie do ogromnej popular-
nosci silnika Unity3D, a takze, w skali glo-
balnej, do znacznego zmniejszenia “bariery
wejscia” dla poczatkujgcych tworcéw gier.
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Rys. 20. Silniki gier - Unreal Engine 4

Unreal Engine 4

UEA4 to silnik stworzony przez Epic Games
dziatajgcy w jezyku C++. Podobnie jak
Unity3D, jest to silnik wieloplatformowy,
ktoremu rowniez towarzyszy platforma dys-
trybucji zasobdw o nazwie Unreal Engine
Marketplace. UE4 zawiera znacznie wiecej
niestandardowych rozwigzan.

Jednga z najwiekszych zalet UE4 jest jego
silnik graficzny, ktéry umozliwia osiggniecie
niezwykle realistycznej grafiki — do tego
stopnia, ze UE4 jest obecnie szeroko wyko-
rzystywane do wizualizacji architektonicz-
nych.

Ponadto, UE4 wyrdzniajg jego utatwienia
umozliwiajgce szybkie prototypowanie gier.
SzczegOdlnie istotny jest tu Blueprints —
system programowania graficznego (ang.

visual scripting, visual programming), ktéry
pozwala na tworzenie dziatajgcego kodu

za pomocag systemu bloczkowego w formie
szablonéw, nie wymagajac przy tym wia-
sciwego programowania.

Ponadto, UE4 posiada system Brushes —
form geometrycznych, ktére umozliwiaja
projektantom pozioméw szybkie prototy-
powanie rozbudowanych poziomoéw gry
przy uzyciu predefiniowanych ksztattow
tréjwymiarowych modeli, bez angazowania
dedykowanego grafika 3D.

Mimo wspomnianych rozwigzan, ktére
znacznie przyspieszajg proces prototypo-
wania, UE4 jest postrzegany jako bardziej
zaawansowany w obstudze silnik niz Uni-
ty3D i z tego powodu nie jest tak czesto
polecany poczatkujgcym tworcom.




ocieramy do konca naszego kom-

pendium. OmowiliSmy w nim naj-

wazniejsze style i gatunki gier,
przyblizyliSmy proces ich produkcji oraz
przedstawiliSmy podstawowe narzedzia
stosowane przez tworcow.

Czas wiec przejs¢ do wnioskow, choé nie
wszystkie bedg optymistyczne. Nalezy
przede wszystkim pamietac, ze ogromna
wiekszos¢ powstajgcych gier zostaje po-
rzucona przed ukonczeniem. Z kolei posrod
projektéw, ktére doczekaty sie wersji final-
nej, mato ktéra jest w stanie wygenerowac
zysk choc¢by pokrywajgcy koszty produkciji.
Z tych zas nielicznych tworcéw, ktérym ta
sztuka sie uda, mato ktéry moze mowié

o jakimkolwiek sukcesie — czy to finanso-
wym, czy wizerunkowym. Jest to spowodo-
wane ogromnym nasyceniem rynku, i tego
nie przeskoczymy.

Nowych gier powstaje codziennie tyle,

ze potencjalny konsument nie ma szans
zaznajomic sie nawet z tymi, ktore trafiajg
bezposrednio w jego gusta.Oznacza to,

ze tworzenie gier wigze sie z ryzykiem -
koszta produkcji moga sie nie zwrdcié, gra
moze przemingc¢ bez echa, wreszcie tworca
moze doznac “wypalenia”, nim jego projekt
bedzie gotowy do publikacji. Nie znaczy

to jednak, ze mamy porzucié tworzenie
gier — wrecz przeciwnie! Cho¢ wspotczesni
tworcy gier muszg mierzyc sie z zupetnie

innymi wyzwaniami, niz pionierzy branzy,
to wtasnie sprawia, ze nasze gry stajg sie
coraz lepsze.

Istotna jest tez Swiadomosé, ze taka eks-
pansja rynku gier wideo jest skutkiem
Znacznego uproszczenia samego procesu
produkcji gier. Dzieki darmowym narze-
dziom, takim jak kompletne silniki gier, edy-
tory graficzne czy systemy skryptowania
wizualnego, do ktérych w dodatku powstaja
setki darmowych poradnikow, stworzenie
gry jest tatwiejsze niz kiedykolwiek — nawet
w pojedynke i bez doswiadczenia. Jed-

nak to ostatnie odgrywa decydujaca role i
determinuje, czy gra odniesie sukces, czy
sie zwrdci, czy — przede wszystkim — jej
tworzenie bedzie sprawiato przyjemnosc. |
choc¢ wiedzy teoretycznej na temat tworze-
nia gier znajdziemy zatrzesienie, niezbedne
jest doswiadczenie praktyczne. To zas zdo-
bywamy tworzgc kolejne gry, od poczatku
az do ukonczenia produkciji.

Rozwdj tworcy gier mozna przyrownac
do metafory procesu ksztatcenia pilota
samolotu. Startuje on z petnym workiem
szczescia i pustym workiem umiejetno-
sci — sztuka polega na tym, by napetnic¢
worek z umiejetnosciami, zanim worek
ze szczesciem sie oprézni. Analogicznie,
cho¢ poczatkujgcy tworca gier nie posia-
da umiejetnosci, to dysponuje zapatem i
kreatywnoscig. Ponizsze zasady majg za




zadanie zapewni¢, ze w trakcie produkciji
tworca nabierze wystarczajgco duzo umie-
jetnosci i doswiadczenia, zanim wyczerpie
sie jego zapat i inwencja tworcza, dzieki
czemu uniknie zniechecenia wywotanego
potencjalnymi porazkami. Najwazniejsze
zasady to:

* START SMALL/KEEP SMALL — rozpoczecie
przygody z tworzeniem gry rozbudowanego
i bardzo ambitnego projektu (jak RPG z nie-
liniowg fabutg czy gra MMO) w ogromne;j
wiekszosci przypadkéw prowadzi do fru-
stracji i porzuconych produkcji. Zaczynajgc
od prostych projektéw zdobywamy po kolei
niezbedne umiejetnosci, nie gubigc sie jed-
noczesnie w trakcie produkc;ji.

* GET THINGS DONE — coS jest zrobione, gdy
jest dostepne w grze oraz gdy projektant
tego elementu wraz z testerem potwierdza-
ja, ze dziata on zgodnie z zatozeniami. A
dopdki nie jest zrobione, pozostaje jedynie
pomystem — pomysty zas sg tanie i ma je
kazdy.

* FAIL FASTER — im szybciej poniesiemy
porazke, tym wieksze mamy szanse na

wdrozenie poprawek i finalnie osiggniecie
sukcesu. Wymaga to pewnej dozy pokory,
jednak oszczedza mndéstwo czasu i frustra-
Cji.

* WIZJA GRY TO SWIETOSC — wizja stanowi
zestaw wytycznych, do ktérych odwotu-
jemy sie przez caty okres produkcji. Ten
dokument stanowi o catym kierunku pro-
dukcji. Zmiana wizji w trakcie produkciji pro-
wadzi przewaznie do sprzecznosci roznych
zatozen, przez co moze zaistnie¢ koniecz-
nosc¢ usuniecia lub przebudowy juz wdro-
zonych systemow. W wielu przypadkach
zajmuje to wiecej czasu, niz dokonczenie
gry wedtug pierwotnej wizji i stworzenie
kolejnej. Dlatego unikamy tego jak ognia, a
wizje traktujemy jak konstytucje.

Jednakze pamietajgc o powyzszych za-
sadach, mozemy unikng¢ wielu btedow i
przejs¢ przez etap tworzenia z uSmiechem
na ustach. Mamy nadzieje, ze to kompen-
dium rozjasni wiele niepewnych obszaréw
i przyblizy nie jeden zesp6t do wydania
sSwietnej gry. Pamietaj, ze tworzenie gier
powinno przede wszystkim sprawia¢ Ci
przyjemnosc!
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