Od projektu do produktu:
tworzenie, rozwijanie.
Gra krok po kroku

mgr Katarzyna Zietara
doradca zawodowy
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Jak to sie robi?

e Zapewne nieraz, grajagc w swojg ulubiong gre,
zadajesz sobie pytania:

e W jaki sposéb ona powstata?”
* ,Kto jg stworzyt?”
* ,Co trzeba umiec, zeby stworzyc wtasng gre?”

* Moze masz wtasny pomyst na gre, ale nie wiesz od
czego zaczycC zeby go zrealizowac?

* Chciatbys pracowac przy tworzeniu gier video i
zastanawiasz sig, czy posiadasz odpowiednie ku
temu umiejetnosci?

* Postaramy sie odpowiedzieC na te pytania. Byc
moze dzieki temu znajdziesz prace swoich marzen
w branzy gamedev?




Poczatki branzy

* Dawno temu, w latach 70 80, gdy gry video byty nowoscig a branza je
tworzgca dopiero raczkowata, gry byty tworzone przez pojedynczych
tworcow albo bardzo mate, liczace kilka osob, zespoty.

* Pionierzy rynku gier nie mieli tatwo — programowanie owczesnych
komputerdow (i pierwszych konsol) byto trudnym zadaniem, nie byto ogdlnie
dostepnej wiedzy na ten temat, tworcy nie mieli wzorcow do nasladowania,
a narzedzia do tworzenia gier (grafiki i udzwiekowienia) musieli tworzy¢
sobie sami.

* Podczas projektowania gier brano pod uwage grywalnosc i frajde, ktorg gra
dawata graczom, ale tez przede wszystkim starano sie sprostac Konsola Coleco
ograniczeniom sprzetowym urzadzen, na ktore te gry powstawaty. Telstar Colortron
Tworzenie byto wtedy sztukg kompromisu miedzy tym, co chciato sie sl
dostarczyc¢ graczowi a tym, co realnie byto mozliwe do osiggniecia. :
Owczeéni magicy kodowania czesto dzieki sztuczkom programistycznym “V Sk
przekraczali granice narzucane im przez komputery, dzieki czemu gry @ \ ‘
wygladaty lepiej niz teoretycznie powinny. Co chwile powstawaty nowe
gatunki gier, granice mozliwosci byty przesuwane.



Rozwoj rynku gier

e 7 czasem branza gamedev zaczeta sie rozpedzac.

* Dzieki coraz szybszemu rozwojowi technologii
zarowno gracze, jak i twocy gier, dostawali coraz

potezniejsze komputery i konsole, co wptyneto na S St s
rozwoj gier, zarowno technologiczny (grafika, dzwiek), : L i
jak i od strony grywalnoéci (nowe gatunki, mechaniki, L — i&‘al
dopracowywanie mechanik juz istniejgcych). i i 1 < AE

* Rosty tez zespoty tworzgce gry, wraz z nimi rosty
rowniez koszty tworzenia nowych tytutow. =



Gry teraz

W obecnych czasach branza gier jest ogromng czescig rynku
rozrywkowego na catym swiecie, pod wzgledem wartosci zostawita
daleko w tyle rynek muzyczny i filmowy.

Studia tworzgce gry czgsto zatrudniajg juz kilkuset (a nawet kilka -~
tysigcy) pracownikow, gry przez nie tworzone sg wielkie pod wzgledem © =, .
zawartosci, ale rowniez bardzo drogie pod katem kosztéw produkcji. 7 T L

Z drugiej strony znajdujg sie twarcy niezalezni, ktdrzy czesto, wzorem T i AN
pionierow branzy sprzed 40 i wiecej lat, tworzg gry w matych o o

grupach, czasem nawet jednoosobowo. Assassin’s Creed Valhalla

Dzieki ogromnemu rozwojowi zarowno sprzetu, jak i oprogramowania © Ubisoft
(darmowe narzedzia, w tym tzw. ,silniki” do tworzenia gier), tzw. prog
wejscia do branzy znacznie sie obnizyt — teraz gry moze tworzyc
teoretycznie kazdy. Dzieki narzedziom nie jest wymagana nawet
umiejetnosc¢ programowania (tak, mozna w catosci stworzyc¢ gre .
nie potrafigc pisac kodu), a dzigki bibliotekom gotowych elementow ‘\V
(zaréwno grafiki, jak i dzwiekow i muzyki), a takze wsparciu sztucznej ;
inteligencji, tak tworzone gry mogg rowniez by¢ atrakcyjne od strony @ :
audiowizualnej.
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Kto tworzy gre — krok po kroku

* W dalszej czesci tej prezentacji dowiesz sie, jacy
specjalisci tworzg gre od poczatku (fazy pomystu i
projektu) do konca (umieszczenia gry na
potkach/sklepach internetowych, kampanii
promocyjnej), z podziatem na konkretne zawodly.

W mniejszych zespotach jedna osoba moze petnic
kilka funkcji (np. game designer i scenarzysta,
muzyk i dzwiekowiec, programista gry, programista
interfejsu i gameplay designer itp.), wszystko — .
zalezy od budzetu i liczebnosci zespotu a takze A=
potrzeb na danym etapie produkgcji gry. |




Poczatek — mam pomyst i co dalej?

e Kazdy projekt zaczyna sie od pomystu. Czy bedzie
to jedno zdanie opisujgce gre (,,Kobieta archeolog
podrozuje po Swiecie odwiedzajgc zapomniane
Swigtynie i ruiny w celu odnalezienia starozytnych
artefaktow”), czy tez pomyst na mechanike (,,Gra
platformowa, w ktorej niewysoki wasacz w stroju
hydraulika wspina sie na wieze by uratowac
ksiezniczke, unikajgc jednoczesnie beczek
zrzucanych przez wielkg matpe”), to jest punkt
wyjsciowy projektu.




Poczatek — mam pomyst i co dalej?

* Na tym etapie Game designer z tego jednego zdania (tzw.
High concept) tworzy dokument, w ktorym opisuje oiolna
koncepcje gr % y: do jakiego gatunku bedzie nalezata, ja
mechaniki bedg w niej zawarte, co bedzie je; celem. To jest |§
projekt gry (z ang. GDD — Game Design Document). Oprocz v
wymienionych powyzej elementow zawiera on takze opis |
Swiata gry, ohaterow W niej wystepujacych, cechy gry P
Bnlkaln)we na tle konkurencji (ang. USP — Unique Selling é\

oints

* Jesli gra ma zaplanowang rozbudowanag linig fabularng, na
tym etapie produkcji w projekcie bedzie potrzebny tez
Scenarzysta, ktory przy wspotpracy z designerem pisze
historie, dlalogl tworzy historie postaci, opisuje swiat,

w ktorym bed2|e sie toczyc akcja gry. S %




Poczatek — mam pomyst i co dalej?

* Na samym poczatku nalezy tez ustalic, jaki bedzie
styl artystyczny gry. Tutaj z pomocg przychodzi
, grafik, ktory tworzy szkice
postaci, otoczenia, przedmiotow, czesto rowniez
pierwsze projekty interfejsu graficznego gry.

* W etapie projektowania biorg tez udziat
. Zajmujg sie projektem gry od strony

technicznej: dobierajg odpowiednie narzedzia
(silnik, na ktérym powstanie gra, dodatkowe
biblioteki odpowiedzialne za dzwiek, grafike, .
fizyke, animacje itd., tworzg albo dobieraja o
istniejgce narzedzia do projektowania QX ‘
Swiata/poziomow gry). ‘




Poczatek — mam pomyst i co dalej?

* Bardzo waznym elementem tworzenia gry sg
rowniez finanse. Bez odpowiedniego
zaplanowania budzetu, dostosowania czasu
produkcji do mozliwosci finansowych i spiecia
wszystkiego razem w taki sposob, by projekt byt
mozliwy do wykonania, zadna gra nie znalaztaby
sie na potkach sklepowych. Tymi elementami

zajmuje sie . Dba on o kondycje
finansowag projektu i pilnuje, zeby wszelkie Iy
problemy natury biznesowej byty jak najszybcie; 0=

rozwigzywane. ©X °



Etap pierwszy — projekt: podsumowanie

Opisy zawodoéw na podstawie bazy opisow zawodow ze strony internetowej Ministerstwa
Rodziny, Pracy i Polityki Spoteczne;.

Kto bierze udziat w etapie projektowania gry:
Projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych:

Projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych jest zawodem
obejmujgcym zadania zwigzane z tworzeniem koncepcji i dokumentacji projektowej oraz
konsultacje merytoryczne w fazie realizacji projektu. Praca projektanta obejmuje
wszystkie etapy tworzenia aplikacji i gier komputerowych, ktorg rozpoczyna sie od analizy
wymagan stawianych przed projektem. Nastepnie wymysla sie podstawowe zatozenia
projektu i ustala kwestie zwigzane z dziataniem gotowego produktu, jego estetyks,
modelem formalnym oraz funkcjonalnoscig z perspektywy uzytkownika. Kolejnymi
etapami tworzenia aplikacji i gier komputerowych s3: faza prototypowania oraz etap
podziatu zadan miedzy cztonkow zespotu projektowego(}grafikéw, animatorow,
copywriteréow, informatykow) i nadzor merytoryczny nad realizacjg projektu .~

oraz testami. \pe SXs
- Ministerstwo Rodziny, @ s :
" Pracy i Polityki Spotecznej B )




Etap pierwszy — projekt: podsumowanie

* (opis ze strony Ministerstwa odnosi sie do scenarzysty filmowego,
jednak zakres obowigzkow i umiejetnosci wymagane odpowiadaja
wymaganiom dla scenarzysty gier video)

* Przygotowuje teksty literackie przedstawiajgce akcje i dialogi filmu
(fabularnego, dokumentalnego, oswiatowego, animowanego) -
powstate samodzielnie lub jako adaptacja powiesci, opowiadania czy
dramatu.

e
—

-
inisterstwo Rodziny, @ : .
acy i Polityki Spotecznej : )




Etap pierwszy — projekt: podsumowanie

* Grafik komputerowy multimediow:

» Grafik komputerowy multimediow projektuje i przygotowuje elementy graficzne wykorzystywane w
realizacjach multimedialnych.

» Dziatalnos¢ grafika komputerowego multimedidéw polega na tworzeniu projektow graficznych oraz ich
realizacji. Podstawowym wytworem sg roznorodne elementy graficzne potrzebne do skompilowania projektu
multimedialnego. W zakres obowigzkow grafika komputerowego multimediow wchodzi stworzenie koncepgji
graficznych poszczegdlnych elementéw na podstawie zatozen projektu. Podstawowe zadania zawodowe
grafika komputerowego multimedidw obejmujg analize zatozen projektu multimedialnego, przygotowanie
projektu, opracowanie poszczegdlnych elementow sktadowych projektu, dostosowanie koniecznych narzedzi,
przygotowanie potrzebnych materiatéw, wykonanie zadania wedtug zatozonych celdw, przekazanie
wykonanych elementdéw sktadowych multimedidéw do dalszego opracowania oraz archiwizowanie
wykonanych elementéw. Grafik komputerowy multimediow powinien posiadac przygotowanie plastyczne i
biegle postugiwac sie komputerem oraz oprogramowaniem graficznym, w tym rowniez powinien znac zasady
i narzedzia archiwizacji. Zawod grafika komputerowego multimedidw jest najczesciej wykonywany w
agencjach reklamowych, domach mediowych, studiach graficznych, studiach postprodukc;ji filmowej,
studiach telewizyjnych, portalach internetowych, firmach zajmujgcych sie produkcjg aplikacji
multimedialnych i gier komputerowych, oraz w wiekszych firmach produkcyjnych i ustugowych, —
ktore tworzg materiaty graficzne na wtasne potrzeby. Istnieje rowniez mozliwosc¢ swiadczenia -\

I DK

pracy na odlegtos¢, np. w domu.
- Ministerstwo Rodziny, @ ‘ :
“Pracy i Polityki Spotecznej = )




Etap pierwszy — projekt: podsumowanie

* Programista aplikacji tworzy program realizujgcy okreslone zadania.

* Praca programisty polega na tworzeniu i przygotowaniu do wdrozenia aplikacji.
Programista analizuje projekt techniczny, zatozenia, wymagania funkcjonalne i
niefunkcjonalne dla aplikacji. Opracowuje lub wykorzystuje istniejgce algorytmy i
struktury danych. Wykorzystujgc wybrany jezyk | srodowisko programistyczne,
tworzy aplikacje. Testuje poprawnos¢ kodu, usuwa b’fedK. Przygotowuje
dokumentacje techniczng oraz uzytkowg tworzonej aplikacji. Wprowadza
modyfikacje i udoskonalenia w aplikacji. Nad opracowaniem bardziej
skomEIikowanych aplikacji pracuje w zespole pod kierunkiem kierownika
projektu. Wspotpracuje np. z grafikami i specjalistami roznych dziedzin w zakresie
opracowywania aplikacji. Korzysta z narzedzi wspomagajgcych utrzymanie
standardow jakosci (np. narzedzi do zarzgdzania zadaniami, incydentami,—

btedami). A- \

d 9

Ministerstwo Rodziny, @ : e !
Pracy i Polityki Spotecznej 5 '




Produkcja — zaczynamy!

* Projekt otrzymat zielone swiatto i rozpoczyna
sie wtasciwa produkcja. To na tym etapie
powstaje kod gry, grafika z animacjami,
muzyka i dzwieki. Pojawiajg sie tez nowi
ludzie uczestniczacy w produkgciji.

e Jest to tez zazwyczaj najdtuzszy etap w czasie
produkcji gry.

e Kazdy z elementow wymienionych powyzej
jest tworzony przez konkretnych =
specjalistow. 1 } O




Grafika — swiat stworzony wirtualnym pedzlem

* Pod wzgledem grafiki gry mozna podzieli¢ na dwa
rodzaje: dwuwymiarowe (2D) i tréjwymiarowe (3D).
Kiedys powstawaty takze gry tekstowe, pozbawione

grafiki (nadal powstajg, jednak sg one bardzo niszowe).

Skupimy sie na dwoch pierwszych typach.

* Wymagajg one odmiennego podejscia do tworzenia
grafiki, a wiec takze grafikdw z innymi umiejetnosciami
i specjalizacjami.

Banjo Kazooie
Nuts’'n’Bolts
© Rare

|——

Lunark
© Canari Games

I



Gry 2D - ekran jak kartka papieru

* Gry 2D w catosci rozgrywajg si¢ na dwuwymiarowej
ptaszczyznie. Grafika do nich tworzona réwniez posiada
dwa wymiary, jednak moze bycC tworzona roznymi
technikami, rowniez przez modelowanie 3d: grafika
trOJwymlarowa jest konwertowana (renderowana) do
dwuwymiarowych obrazow i w taki sposob
wykorzystywana w grze. Sg rowniez odstgpstwa od te;
reguty, o ktorych przeczytasz w dalszej czesci prezentaciji.

* Grafik 2D zajmuje sig tworzeniem grafiki do takiej gry.
Moze do tego uzywac roznorakich technik: klasycznego
rysowania, tworzenia grafiki wektorowej 2D a nawet, jesli
taka jest wizja artystyczna, moze tworzyc grafike kIasycznle
na pfoétnie lub papierze, a nastgpnie skanowac jg i w ten
sposob, po obrobce cyfrowej, uzywac finalnie w grze. S *Xs




Gry 3D — dodajmy troche gtebi!

* Gry 3D rozgrywaja sie w srodOW|sku trojwymiarowym, czyli
oprocz dwoch wymiarow (pionowy i poziomy) gra p05|ada
rownlez trzeci wymiar, czyli gtebie.

* Grafik 3D odpowiedniego programu, modeluje
trojwymiarowe obiekty i postacie (postaue moga byc
rowniez tworzone przez grafika zajmujgcego sie tylko tego
typu obiektami, tzw. Character artist).

* Nastepnie grafik tekstur tworzy dwuwymiarowe obrazy
(zwane wtasnie teksturami), ktore sg naktadane na obiekty.
Obrazy te majg za zadanie symulowac roznego rodzaﬂ
materiaty (np. w celu nadania im realistycznego wygladu).

* Z gotowych obiektow Grafik srodowiska (environment artist)
tworzy sceny, czyli plansze, na ktorych toczy sie gra.

* Animator, jak nazwa wskazuje, zajmuje sig animowaniem
obiektow i postaci w grze.




Hybryda — gdy 2D miesza sie z 3D

* Niektore gry tgczg obie techniki, tworzgc interesujgce
hybrydy:

e Tzw. gry 2,5D sg to gry, w ktorych akcja dzieje sie w

dwoch wymiarach, jednak grafika jest catkowicie
trgjwymiarowa. Dzieki temu zabiegowi gra toczaca sie w
jednej ptaszczyznie zyskuje gtebie dzieki uzyciu grafiki 3D.

* Mozliwa jest rowniez sytuacja odwrotna — w grze :
trojwymiarowej (czyli takiej, gdzie gracz moze poruszac b
sie w trzech osiach — gora, dot i gtebia) czasem uzywane
sg tzw. sprite’y, czyli dwuwymiarowe obrazy umieszczane
W trc')jwymiarowej przestrzeni. Paper Mario The Thousand-YearDoor

© Nintendo
* W grach tworzonych w ten sposob potrzebni sg zarowno =
graticy 2D, jak i 3D, poniewaz korzystajg one jednoczesnie A=
z obydwu tych trybow graficznych. @ ‘ e v

St -
ACEAR Y

Klonoa
© Bandai Namco Entertainment



Pozostali graficy - specjalisci

Artysta od efektow wizualnych (VFX artist) jest odpowiedzialny za
tworzenie wszelkich efektow, typu wybuchy, woda, ogien, dym, iskrty,
efekty dziatania broni i maszyn, magia itp.

Artysta oswietlenia zajmuje sie oswietlaniem scen, tworzac
odpowiedni klimat danej sceny, dodajac jej realizmu (albo wrecz |
przeciwnie — tworzgc dzieki oswietleniu magiczny, nierealny nastroj).

Artysta techniczny jest kim$ pomiedzy grafikiem i programist ak
zajmuje sie tworzeniem narzedzi wspomagajgcych prace grafikow,
optymalizuje pliki graficzne w celu zapewnienia ptynnego dziatania gry,
tworzy i modyfikuje shadery (programy dziatajgce na karcie graficzne;
odpowiedzialne za przetwarzanie i renderowanie grafiki w grze)

Wszelkie menu, paski energii, ramki z punktacjg, iloscig amunicji,
rodzajami broni Itp, a takze menu ekwipunku, ekrany map, nawet
plansza wyswietlajgca sig podczas pauzy w grze — to wszystko tworzy

grafik zajmujacy si¢ graficznym interfejsem uzytkownika (GUI). Taki ‘\T’
Interfejs jest najczesciej tworzony przez grafika 2D, jednak czasem -
tworcy potrafig zaskoczy¢ kreatywnoscig i uzywajg do tego rowniez @ :

grafiki 3D.



Dzwiek — poczuj gre kazdym zmystem

* Muzyka i efekty dzwiekowe tworzg niepowtarzalng
atmosfere w grze. Oto kolejni specjalisci, ktorzy zajmujg sie
udzwiekowieniem gry:

* Kompozytor —tworzy muzyke do gry. Dzieki wspotpracy z
projektantem jest w stanie skomponowac¢ muzyke dobrang
do stylu, klimatu i rodzaju gry, taka, ktora bedzie
wywotywata odpowiednie emocje.

* Projektant dzwieku (sound designer) — tworzy efekty
dzwiekowe, ktore wraz z muzyka maja przekonac gracza, ze
Zyje w swiecie gry, znajduje sie w centrum wydarzen.

* Inzynier dzwieku — osoba odpowiedzialna za techniczng —
strone udzwiekowienia gry. Jest odpowiedzialny za -

miksowanie i mastering. Q Q)



Budowanie swiata — level design

* Projektant poziomow czyli Level Designer budUJe cevEicasars s

z OEEED DD EOE DI

| testuje poziomy gry w silniku. Dba o
rozmieszczenie przeciwnikow, przeszkod, celow,
punktow zainteresowania, a takze o ptynnosc

FRTE 1N o o [ [ o i-\

Do -

| wyzwanie rozgrywki na danym poziomie. Jego = —
: i . meoolMeo
rola jest kluczowa dla grywalnosci — ciekawy =S

projekt poziomu, odpowiednio rozmieszczeni Unreal Engine
przeciwnicy, punkty kontrolne ustawione we CHagiieCalulE
wtasciwych miejscach wptywajg na przyjemnosc iy

z gry, ktorg odczuwa gracz. Jesli elementy te s3 o
zle skonstruowane, gra zamiast bawi¢ meczy @)L

| powoduje frustracje.



C

N~

Kod gry — czyli ztozmy to wszystko w cato

* Kod gry to spoiwo,ktore ze wszystkich elementow tworzy jedng catosc.

e /3 kaidx element kodu gry odpowiadajg inni specjalisci (w matych
teamach jeden programista ,ztota rgczka” jest w stanie wykonac
wiekszosc pracy w specjalizacjach opisanych ponizej).

e Gtownymi mechanikami gry zajmuje sie programista rozgrywki

(%ameplay programmer). To on programuje mechaniki
charakterystyczne dla gatunku tworzonej gry, a takze sterowanie
i sposob, w jaki gracz wchodzi w interakcje ze Swiatem gry.

* Programista sztucznej inteligencji zajmuje sie zachowaniami bohaterow
niezaleznych i przeciwnikow w grze. Al o ktorg tutaj chodzi to zestaw
zachowan postaci i warunkéw, ktore te zachowania wywotujg (jest to
inny rodzai Al niz ta, ktora odpowiada na pytania w Twoim smartfonie
lub generuje grafiki na podstawie opisu).

* Fizyka gry zajmuje sig programista fizyki. To dzigki jego pracy obiekty _‘
W grze w ogole sie poruszajg, kolidujg ze sobg, dziata na nie grawitacja -

i inne prawa fizyki, ktore znamy. @ : A




Programowanie — pozostali specjalisci

Programista silnika zajmuje sie stworzeniem witasnej technologii o ktérg bedzie
oparta gra (coraz rzadziej w dzisiejszych czasach) lub optymalizacjg i
dostosowaniem gotowego silnika dla potrzeb danej gry lub sprzetu, na ktérym
ta gra bedzie uruchamiana. Moze on rowniez dodawac nowe funkcje do silnika,
jesli ten ich nie posiada.

Programista grafiki jest odpowiedzialny za wszystko, co wigze sig z
wyswietlaniem grafiki na ekranie — to on pisze i optymalizuje shadery,
programuje efekty graficzne potrzebne w danej grze, czasem dostosowuje
renderer éelement silnika odpowiedzialny za wyswietlanie grafiki) dla danej
konsoli lub karty graficzne;.

Jesli w grze wymagane sg funkcje sieciowe, zajmuje sie nimi programista sieci.
Tworzy on catg funkcjonalnos¢ dla sieciowych gier dla wielu graczy, a czasem
opracowuje kod, ktéry zajmuje sie zarzadzaniem i wysytaniem tabeli rekordow
do wszystkich graczy.

Programista interfejsu uzytkownika (Ul) implementuje te funkcjonalnos¢ w grze == ~
starajgc sie, by byta ona jak najbardziej przyjazna uzytkownikowi i intuicyjna. “\' :

Programista narzedzi tworzy narzedzia utatwiajgce prace innym tworcom. Jesli \ Y
dany silnik nie ma edytora poziomoéw (albo edytor wbudowany nie posiada @ \ ,
wymaganych funkcji) programista narzedzi tworzy wtasny.




Testy — kontrola jakosci

 Juz w fazie produkcji powinny rozpoczgc sie testy. Na
tym etapie testerzy mogg sprawdzac implementacije
kolejnych mechanik, testowac sterowanie, opcje
dialogowe, system zadan, interfejs uzytkownika.

e Jesli gra posiada tryb sieciowy, tworcy czesto A
uruchamiajg otwarte (lub zamkniete, z zaproszeniem) —<
testy alfa/beta, zeby sprawdzié¢ funkcjonalnos$¢ trybu
sieciowego, wydajnosc serwerow i jakos¢
implementacji funkcji multiplayer. Wtedy sami gracze =
stajg sie testerami — grajgc w gre dajg tworcom -
niezbedne dane na temat tego, co nalezy jeszcze o
w grze poprawié/usprawnic.




Etap drugi - produkcja wtasciwa: podsumowanie

— zadania zawodowe:
* Analizowanie zatozen i optymalizowanie projektu grafiki multimedialne;j;
* Przygotowywanie wstepnych wariantow projektu grafiki multimedialnej;
e Konsultowanie i precyzowanie wybranego wariantu projektu grafiki multimedialnej;

* Dobieranie srodkow i narzedzi potrzebnych do realizacji zatozen projektu grafiki
multimedialnej;

» Realizowanie zatozen projektu grafiki multimedialne;j;

* Weryfikowanie projektu grafiki multimedialnej pod katem zgodnosci z zatozeniami na
poszczegolnych etapach jego tworzenia;

* Wprowadzanie korekt do projektu grafiki multimedialnej;

* Przygotowywanie projektu grafiki multimedialnej do opublikowania w wymaganych
kanatach publikacji; ‘\F 5

d 9

Ministerstwo Rodziny, @ : e !
Pracy i Polityki Spotecznej 5 '




Etap drugi - produkcja wtasciwa: podsumowanie

* Tworzy idee artystyczng obrazu dzwiekowego i zapisu graficznego dziet
muzycznych oraz ich koncepcje interpretacyjng i wykonawczg, kierujac sie
wiedzg muzyczng, intuicjg artystyczng, otwartoscig na inspiracje
wynikajgce z interdyscyplinarnego podejscia do sztuki.

e Sprawuje nadzor artystyczny nad nagrywaniem dzwieku, odpowiada za
realizacje idei i pomystow rezysera w tworzonym dziele, dba o jakos¢
artystyczng strony dzwiekowej, przy wspotpracy z rezyserem,
kompozytorem, dyrygentem oraz operatorem dzwieku.

e
—
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Etap drugi - produkcja wtasciwa: podsumowanie

* Przygotowuje dokumentacje dotyczacg realizacji dzwieku przy
wspotpracy z rezyserem i realizatorem programu; przeprowadza
nagrania stowne, muzyczne i efektow dzwiekowych; przygotowuje,
montujac badz dobierajgc w tasmotece, wszelkiego rodzaju efekty
dzwiekowe; realizuje dzwiek na probach kamerowych i w czasie
trwania programul.

1
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Etap drugi - produkcja wtasciwa: podsumowanie

* Interpretowanie zatozen, wymagan funkcjonalnych i niefunkcjonalnych dla aplikacji;
* Analizowanie projektu, architektury aplikacji;

* Przygotowywanie i analizowanie algorytmow;

 Tworzenie i wykorzystywanie struktur danych;

 Tworzenie i modyfikowanie kodu aplikacji w wybranym jezyku i srodowisku
programowania;

* Testowanie kodu w celu wykrycia i usunigcia btedow oraz zapewnienia niezawodnosci |
bezpieczenstwa aplikacji;

. PrzyEotowywanie dokumentacji technicznej aplikacji oraz instrukcji obstugi dla
uzytkownikow;

* Przygotowywanie aplikacji do instalacji i uruchomienia;

e
—
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Etap drugi - produkcja wtasciwa: podsumowanie

» Tester gier komputerowych wspiera deweloperow w procesie
tworzenia gier komputerowych. Do jego zadan nalezy planowanie
sposobu przeprowadzania zleconych testow; wytapanie wszelkich
nieprawidtowosci i ich raportowanie; zapewnienie jak najwyzszej
jakosci produktu koncowego; znajomosc roznych platform i narzedzi,
wykorzystywanych do projektowania gier, a takze zainteresowanie
tematyka informatyczna.

e
—
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Finalne szlify — testujemy!

* Gra jest juz prawie ukonczona, posiada wszystkie zaplanowane
funkcje i mechaniki. Nadchodzi kolejny etap: intensywne testy.

. Etao‘o ten jest rownie wazny jak sama produkcja. Od tego, czy gra
bedzie odpowiednio dopracowana, nie bedzie posiadata btedow,
bedzie dopracowana i grywalna, bedzie zalezat jej odbior wsrod
graczy a wiec takze sprzedaz.

* Na tym etapie caty dziat QA (Quaity Assurance — dziat zapewnienia
jakosci) wspotpracujac z resztg teamu (programisci, graficy,
déwiekowcy,#oro'ektanci, pisarze) starajg sie jak najlepie;
dopracowac finalny produkt. Wszelkie znalezione btedy s3
przekazywane do odpowiednich specjalistow, ktorzy je naprawiaja.

e Czesto etap testow zabiera duzg czesc catego czasu produkgcji gry.

* W tej fazie produkcji wazna jest tez rola producenta jako A =
koordynatora catego procesu testow. Nie tylko nadzoruje on, czy Iy “h
wszystkie krytyczne btedy zostaty poprawione, ale takze pilnuje, @ :

zeby catfa faza testow przebiegata sprawnie i projekt miescit sie w
czasie realizacji i budzecie.



Etap trzeci — testy: podsumowanie

* Weryfikowanie funkcjonalnosci gier;

* Wychwytywanie wszelkich btedéw, ktére mogg spowalniac procesor;
* Przekazywanie raportow do programistow;

* Przeprowadzania testow zgodnosci i kompatybilnosci;

* Aktualizowanie przypadkow testowych;

-
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Gra gotowa — czas na premiere!

Po ukonczeniu fazy testow i wprowadzeniu wszelkich niezbednych
poprawek gra jest gotowa do wydania.

W tym momencie wkracza do akcji dziat marketingu i PR (Public Relations).

Promocja grl zaczyna sie duzo wczesniej (juz na etapie produkcji, a czasem
nawet projektu), ale w tej fazie jest na nig poswigcane najwigcej zasobow
| czasu.

Dyrektor marketingu odpowiada za zaplanowanie i realizacje catej
kampanii marketingowej. Pod jego nadzorem powstajg zwiastuny, screeny
(obrazy z Igry uzywane do promocji), noty prasowe, przy wiekszych
projektach takze reklamy tv i plakaty rozwieszane w miejscach publicznych.

Specjalista ds. mediow spotecznosciowych (communit}i manager) zajmuje
sie budowaniem i zarzgdzaniem spotecznoscia graca/, tora zbiera sie

wokot gry. Jego zadaniem jest kontakt z graczami, odpowiadanie na ich = .
pytania, organizowanie wydarzen promocyjnych zwigzanych z gra, ‘\T’ :

w ktorych moga uczestniczy¢ gracze.




Gra gotowa — czas na premiere!

Specjalista od PR jest odpowiedzialny za kontakt z mediami: organizuje
wywiady dotyczace gry, wysyta press kity (czyli paczki materiatow
graficznych, tekstowych, video dotyczgcych gry).

Na tym etapie przygotowywane sg takze pliki lokalizacyjne dla réznych
jezykdéw (najczesciej tych popularnych na rynkach, ktére majg
wy§enerowac' najwiekszg sprzedaz gry), dzigki czemu wielu graczy
bedzie mogto cieszyc sie grg w swoim ojczystym jezyku.

Dziat techniczny razem z QA (testerami) przygotowuje wersje na rozne
platformy dystrybucji (mogg to by¢ na rynku PC np. Steam albo Epic
Games Store, albo konsole — dystrybucja cyfrowa lub pudetkowa). Czesc¢
programistow, wspieranych przez grafikow, bedzie nadal pracowato nad
gra po jej premierze tworzgc tzw. tatki z poprawkami btedoéw, ktorych
nie udato sie znalez¢ wczesniej, tworzgc dodatki (DLC) dodajgce nowa
funkcjonalnosc (zarowno te, ktorg w grze chcieliby widziec gracze, jak

i zaplanowang wczesniej przez tworcow).

Takie dtugotrwate wsparcie tytutu po premierze jest mile widziane przez
graczy — ci, ktorzy juz gre kupili dzieki temu pozostajg przy niej cieszgc
sie nowg zawartoscig a nowi naptywajg widzgac, ze gra wciaz zyje

i tworcy aktywnie uczestniczg w jej rozwoju.




Etap czwarty — premiera gry: podsumowanie

e Dyrektor marketingu:

* Odpowiada za opracowanie i wdrazanie strategii i planow marketingowych,
nadzorowanie przeprowadzania analiz i badan rynkowych, monitorowanie
skutecznosci dziatan reklamowych i promocyjnych we wszystklch kanatach
sprzedazy; prowadzi efektywne planowanie i wydatkowanie budzetu
marketingowego.

* Specjalista do spraw mediow spotecznosciowych:

* Specjalista do spraw mediow spotecznosciowych kreuje wizerunek firmy,
instytucji lub indywidualnego klienta na portalach spotecznosciowych; odpowiada
za bezposrednig interakcje z grupg docelowg. Buduje swiadomos¢ marki na
platformach spotecznosciowych w celu poprawienia uznawalnosci firmy oraz
wynikow jej funkcjonowania. B

—
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Etap czwarty — premiera gry: podsumowanie

» Specjalista do spraw public relations kreuje spdjny i korzystny wizerunek organizacji, marki lub
osoby publicznej.

» Specjalista do spraw public relations ksztattuje korzystny, spdéjny wizerunek organizacji, marki lub
osoby publicznej. Buduje dobre i trwate relacje z otoczeniem zewnetrznym, na przyktad z
mediami, odbiorcami, wtadzami lokalnymi oraz wewnatrz danej struktury z pracownikami,
udziatowcami, radg nadzorczg. Prowadzi z nimi dialog, w ktorym wazna jest informacja zwrotna.
Do jego zadan nalezy monitorowanie mediow, analiza danych i opinii pod katem szans lub
zagrozen dla organizacLi. Przygotowuje m.in. materiaty promocyjno-komunikacyjne, komunikaty
prasowe, inicjuje publikacje w mediach, organizuje konferencje prasowe i inne wydarzenia (z ang.

eventy), pokazujace organizacjg, marke lub osobe w dobrym swietle, a przekazywane informacje

sg prawdziwe, uczciwe i sprawdzalne. Specjalista do spraw public relations zapobiega sytuacjom
niekorzystnym dla wizerunku oraz rynkowej i spo’fecznef'(pozycji organizacji, marki lub osoby

Eublicznej. W sytuacji kryzysowej podejmuje szybkie i skuteczne dziatania (zarzadzanie sytuacja

ryzysowa), majace na celu utrzymanie lub odbudowanie dobrego wizerunku.

e
—
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Whnioski

 Jak wida¢, gra to bardzo skomplikowany program,
wymagajacy duzo pracy i zaangazowania aby
0siggnac swoj cel — dac¢ graczowi radosc¢ z grania,
a tworcy zarobek godny wysitku wtozonego w
stworzenie gry.

* Niezaleznie, czy gra jest tworzona przez wielka
korporacje, czy tez jedng osobe, ktéra z pasja
WYkonuje swojao\orace wieczorami w domu, liczy sie
tylko to, czy spodoba sie graczom.

e Sposob tworzenia gier w duzych i matych teamach
wyglgda podobnie, rozni sie jedynie skala.

e Korporacje stawiajg gtownie na sprawdzone i
bezpieczniejsze pomysty, podczas gdy tworcy
niezalezni sg bardziej sktonni do
eksperymentowania i szukania nowych form
rozgrywki, ktore mogtyby zainteresowac graczy.




Whnioski

* Nowoczesne technologie oprocz tego, ze s3
bardzo przystepne dla tworcow, dodatkowo
oferujg swoje mozliwosci za przystepng cene
lub czasem wrecz za darmo. Dzieki temu prog
wejscia do branzy gier video jest teraz duzo
nizszy, niz byt jeszcze 10-15 lat temu.

 Jedno sie nie zmienito i prawdopodobnie nigdy
sie nie zmieni: stworzenie bardzo dobrej gry,
ktéra porwie serca miliondw graczy wcigz ~ )
wymaga ogromu pracy i wielkiej pasji. Mitosc A=
oddana przez tworce swojemu dzietu jest @) ‘
widoczna i doceniana przez graczy!




* Prezentacja powstata we wspotpracy z firma
Teyon
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