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Rynek gier na swiecie

W 2020 roku
na catym Globalna

$wiecie byto wartosc¢ rynku
ponad 2.7 gier w 2020 — ok
miliarda 160 miliardow
graczy, : dolardw,
Przemyst gier jest
najbardziej
dochodowg
gatezig w branzy
rozrywkowej,

Prawie potowa /' Pozostata czesc
rynku gier, to dzieli sie miedzy
gry mobline pc a konsolami

(telefony, z niewielka
tablety) (48%) = przewaga
konsol




Rynek gier w Polsce

16 milionow
graczy w 96%
Polsce przychodu
polskich
firm
pochodzi z
eksportu

Przychody ze
sprzedazy gier
w Polsce:

2.3 mld zt

440 firm
zatrudniajgcy
ch prawie
10000
pracownikow

50 firm z
branzy
notowanych
na GPW lub
NewConnect

(Zrédto informaciji: PolskiGamedev.pl — dr inz. Jakub Marszatkowski)




Platformy do gier

Nintendo Switch / Switch Lite



Platformy do gier




Gatunki gier: gry akcji

Gry akcji to gry stawiajace przed graczem wyzwania wymagajgce zrecznosci, koordynacji i refleksu. Jeden z
najpopularniejszych gatunkdw obecnie na rynku. Dzieli sie on na podgatunki:

* Gry platformowe (platformers)
* Tzw ,strzelanki (shooters)

* Bijatyki — dwa rodzaje: Fighting (przyktadowo: Street Fighter, Tekken, Mortal Kombat, Virtua Fighter),
gdzie gracze walczg gtéwnie jeden na jednego wybierajgc postaé posiadajgcg swoj oryginalny,
odmienny od innych, styl walki, oraz Beat’em Up (przyktadowo: Streets Of Rage, Cadillacs and
Dinosaurs, Double Dragon, Final Fight) — gry, w ktérych gracz sam, lub w kooperacji z innymi graczami,
pokonuje liczne fale przeciwnikow grze podzielonej na etapy, na koncu ktdorych z reguty spotyka
mocniejszego przeciwnika (tzw bossa)

* Skradanki (stealth
= (stealth)

S8 . ,
: .«8.‘% * Gry survivalowe (survival)

* Gry rytmiczne — tutaj mogg wystepowac gry taneczne (przyktadowo Dance
Dance Revolution, Just Dance) lub gry muzyczne, czesto z wykorzystaniem
specjalnych kontroleréw symulujgcych dziatanie prawdziwych instrumentéw
(przyktadowo Rock Band, Guitar Hero, Dj Hero)



Gatunki gier: przygodowe gry akcji

Przygodowe gry akcji to gatunek, ktéry tgczy w sobie cechy dwdch gatunkdw: gier przygodowych oraz gier
akcji. Od gracza jest tu wymagane, oprocz zrecznosci i refleksu, takze myslenie logiczne i analityczne,
poniewaz gry te czesto stawiajg wyzwania zaczerpniete z gatunku adventure (zagadki, elementy
przygodowe i logiczne) Gatunek ten dzieli sie na podgatunki:

* Horrory (survival horror)

* Metroidvania — specyficzny typ gier, nazwa powstata z potaczenia nazw gier, ktére zapoczatkowaty ten
gatunek: Metroid i Castlevania. Sg to platformowki z elementami przygodowymi, bardzo rozbudowang
mapg gry, do ktorej dostep zyskuje sie z czasem dzieki zdobywanym w trakcie gry
umiejetnosciom/broniom/czarom itp. W ten sposéb gracz przemierza odwiedzone wczesniej miejsca
aby odkry¢ w nich przejscia do nowych lokacji.
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Gatunki gier: gry przygodowe

W grach przygodowych gracz wchodzi w interakcje z otoczeniem i innymi postaciami aby przez
rozwigzywanie zagadek czyni¢ postepy w fabule. Gry przygodowe na ogdét sg pozbawione elementdéw
zrecznosciowych. Podgatunki gier przygodowych:

* Przygodowki tekstowe (text adventure) g //////, i
:
more than a gifted
7 . . . arrior. You { Kai Disciplines
* Przygodoéwki graficzne (graphic adventure) Gy s o o o

o Camouflage

e Visual novels

o ~ | Joe Dever’s Lone Wolf ©
* Filmy interaktywne (interactive movie) Forge Reply S.R.L.

* Przygodowki 3d w czasie rzeczywistym (realtime 3d adventure)




Gatunki gier: gry fabularne

Gry fabularne (role playing games) to gry, w ktérych gracz (zgodnie z nazwg gatunku) odgrywa role —
bohatera w Swiecie, ktdry dynamicznie reaguje na jego zachowania. Akcja gry moze toczy¢ sie w réznych
settingach — fantasy, science fiction, realistycznym swiecie. Gatunek ten mozemy podzieli¢ na nastepujace

podgatunki:
* RPG akgji (action RPG) &,
* MMORPG (Massive Multiplayer Online RPG) 4 »
* Roguelike & b i W ] . %
Taktyczne gry RPG (Tactical RPG) ==~ .| The Elder Scrolls: Skyrim
i F © Bethesda
* RPG z otwartym swiatem (sandbox RPG)
8 * Pierwszoosobowe druzynowe RPG (first person party based RPG) — gatunek,
‘. - ktory swoje triumfy swiecit w latach 80 i 90 poprzedniego wieku dzieki grom
> qﬁ‘\- takim jak Eye of the Beholder, Might & Magic albo Dungeon Master. Nadal
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powstajg gry utrzymane w tej stylistyce, jednak ze wspdiczesng oprawag
audiowizualna.



Gatunki gier: symulacje

Gry symulacyjne majg na celu mozliwie najbardziej realistyczne odtworzenie rzeczywistosci, czy to przez
symulowanie dziatania danego urzgdzenia/pojazdu itp., czy tez przez realne odtworzenie rzeczywistosci
(mechanika, zasady, reguty, prawa itp.). W tym gatunku wyrdzni¢ mozna nastepujgce podgatunki:

* Symulacje budowy i zarzgdzania

* Symulacje zycia

* Symulacje pojazdow

; - e M
| Cities: Skylines © Paradox
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Gatunki gier: gry strategiczne

Gry wymagajace od gracz myslenia strategicznego lub taktycznego. Gracz przy uzyciu jednostek (jak
piondw w szachach) i (w niektérych podgatunkach) ograniczonych zasobéw, ma za zadanie obronic

sie/pokonac przeciwnika. Gry strategiczne mozna podzieli¢ na:

4X (explore, expand, exploit, exterminate)

Artyleryjskie (Artillery) — najlepszym przyktadem gatunku
jest seria Worms

Strategie czasu rzeczywistego (RTS)

Gry taktyczne czasu rzeczywistego (RTT)
Areny online dla wielu graczy (MOBA)

Tower defense

4" \
S8

» Strategie turowe (TBS)
R

* Turowe gry taktyczne (TBT) ‘ - | Total War: Warhammer 11
oy - © Creative Assembly

* Strategie wojenne (wargame)



Gatunki gier: gry sportowe

Gry sportowe symulujg w mniej lub bardziej realistyczny sposéb rézne dyscypliny sportowe, zarowno
druzynowe, jak i solowe. Do gier sportowych zaliczy¢ tez mozna gry esportowe, czyli gry, w ktorych gracze
solowo lub w druzynach rywalizujg z innymi graczami — organizowane sg turnieje, mistrzostwa a gracze
uczestniczacy w takich rozgrywkach robig to zawodowo (czyli zarabiajg na tym). Gry sportowe dzielg sie na
nastepujgce podgatunki:

* Gry wyscigowe
* Sporty druzynowe

* Gry z rywalizacjg (competitive) — gry sportowe, w ktdrych gracze rywalizujg ze sobg, takze gry
esportowe

T = /<
FIFA 21 © Electronic Arts (S8 * WRC 9 © Kylotonn




Gatunki gier: gry logiczne

Gry logiczne stawiajg graczowi wyzwania intelektualne. Gracz musi rozwigzywac zagadki, problemy,
tamigtéwki aby osiggnac¢ postep w grze. Wsrdd gier logicznych mozna wyrdznié nastepujace podgatunki:

* tamigtowki - l::l;:r\ P

‘

*  Quizy
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Bejeweled 30 Professor Layton and the
Electronic Arts (iiefsm) f_ Miracle Mask © Level-5

What would be the appropriate headline if the h
in Belgium repeatedly switched political pos:

A President of Belgium Waffles
& King of Belgium Waffles

¢ Prime Minister of Belgium Waffles
o Czar of Belgium Waffles

1 2 You don’t know Jack ©

-$1,0000 -$15000 -4

Jackbox Games




Gatunki gier: inne gatunki

Gatunki, ktére ze wzgledu na swa specyfike nie pasujg do jednego z powyzszych, albo pasujg do kilku z nich
jednoczesnie:

* ,Bezczynne” gry (ldle games)
* Casual games

* Gry imprezowe (party games)
* Gry w programowanie

* Gry planszowe

* Gry karciane

* Gry edukacyjne

* Gry fitness




Zawody tworcow gier

Lista zawodéw w branzy gier powstata na podstawie Klasyfikacji Zawoddéw i Specjalnosci opracowanej przez
Departament Rynku Pracy Ministerstwa Rodziny, Pracy i Polityki Spotecznej. Klasyfikacja opracowana zostata w
oparciu o Miedzynarodowy Standard Klasyfikacji Zawodéw ISCO-08.

Podstawa prawna:

* Ustawa z dn. 20 kwietnia 2004 r. o promocji zatrudnienia i instytucjach rynku pracy (Dz. U. z 2020 r. poz. 1409, z
pozn. zm.) —art. 36 ust. 8

* Obwieszczenie Ministra Rodziny, Pracy i Polityki Spotecznej z dnia 28 grudnia 2017 r. w sprawie ogtoszenia
jednolitego tekstu rozporzadzenia Ministra Pracy i Polityki Spotecznej w sprawie klasyfikacji zawodow i
specjalnosci na potrzeby rynku pracy oraz zakresu jej stosowania (Dz. U. z dnia 25 stycznia 2018 r., w poz. 227)

Najogdlniej typy zawoddw w branzy gier mozna podzieli¢ na cztery dziedziny: programowanie (kod), grafika,
muzyka/dzwiek, kontrola jakosci (QA), design (projektowanie). W firmach tworzacych gry sg oczywiscie takze inne
stanowiska (marketing, HR, ksiegowo$¢ itp.), jednak w tej prezentacji skupimy sie na zawodach typowo
technicznych, zwigzanych najmocniej z samg produkcja gry.




Programista

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 i Srodowisko programistyczne, tworzy aplikacje. Testuje
poprawnos¢ kodu, usuwa btedy. Przygotowuje dokumentacje techniczng oraz uzytkowg tworzonej
aplikacji. Wprowadza modyfikacje i udoskonalenia w aplikacji. Nad opracowaniem bardziej
skomplikowanych aplikacji pracuje w zespole pod kierunkiem kierownika projektu. Wspotpracuje np. z
grafikami i specjalistami roznych dziedzin w zakresie opracowywania aplikacji. Korzysta z narzedzi
wspomagajacych utrzymanie standarddw jakosci (np. narzedzi do zarzadzania zadaniami, incydentami,
btedami).

Zadania zawodowe:

*interpretowanie zatozen, wymagan funkcjonalnych i niefunkcjonalnych dla
aplikacji;

eanalizowanie 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 usuniecia btedéw oraz zapewnienia
niezawodnosci i bezpieczenstwa aplikacji;

*przygotowywanie dokumentacji technicznej aplikacji oraz instrukcji obstugi dla
uzytkownikow;

*przygotowywanie aplikacji do instalacji i uruchomienia;




Programista

Wskazane jest posiadanie przez programiste aplikacji co najmniej wyzszego wyksztatcenia technicznego
pierwszego stopnia. Preferowani sg absolwenci kierunkow informatycznych. Mozliwe jest wykonywanie
zawodu przez absolwentéw innych kierunkdw oraz osoby z wyksztatceniem srednim z zainteresowaniami
informatycznymi, ktére zdobyty wiedze w wyniku samoksztatcenia lub na kursach i szkoleniach z zakresu

programowania. Wymagana jest znajomosC¢ jezyka angielskiego w zakresie czytania ze zrozumieniem
dokumentacji technicznej.
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Programista

Programista moze specjalizowac sie w wielu dziedzinach, jesli chodzi o branze gamedev :

* Programista gameplayu — zajmuje sie pisaniem mechaniki gry, czyli wszystkich zasad i mechanik, ktére
okreslajg swiat gry otaczajgcy gracza.

* Programista engine — zajmuje sie tworzeniem witasnego silnika, czyli zestawu narzedzi, na ktéorym
tworzona jest pdzniej gra, lub tez modyfikacjami istniejgcego silnika w celu lepszego dopasowania go
do specyfiki realizowanego projektu (dodawanie nowych funkcjonalnosci, ktérych w silniku brakuje,
dostosowywanie go do nowych platform, na ktérych bedzie wydana gra, itp.)

* Programista sztucznej inteligencji — odpowiada za opracowanie zachowania postaci, ktére gracz spotka
w Swiecie gry, zarowno przeciwnikow gracza, jak i tzw NPC, czyli postaci niezaleznych, ktdre gracz bedzie
spotykat w swiecie gry.

*  Programista skryptow — skrypty w grze moga by¢ wykorzystane do opisania
-g~ zasad dziatania Swiata, do zdefiniowania mechaniki, fizyki tego Swiata,
“«h--ﬁ mogg rowniez byé wykorzystane do stworzenia regut postepow w fabule
' - ®a (czyli co gracz musi zrobic, zeby dokona¢ postepdw w grze)




Programista — narzedzia pracy

Programista korzysta w swojej pracy z roznych narzedzi. Najprostszym jest edytor tekstu, jednak tzw. Silniki
do tworzenia gier (Engine) posiadajg wbudowany zestaw narzedzi niezbedny do stworzenia kompletnego
projektu.

Najpopularniejszymi silnikami stosowanymi aktualnie do tworzenia gier s3a:

* Unreal Engine — potezny, wykorzystujgcy najnowsze technologie silnik. Umozliwia on tworzenie gier
praktycznie na wszystkie platformy uzywane obecnie do grania (PC, konsole, nawet urzadzenia
mobilne). Podstawowa licencja na korzystanie z niego jest darmowa, przez co jest on jeszcze bardziej
przystepny dla uzytkownikéw. W Unreal Engine, dzieki edytorowi wizualnemu, mozna stworzy¢ gre
teoretycznie w ogdle bez pisania kodu, jednak jesli tworca chce pisa¢ wtasne skrypty, moze to uczynié,
wykorzystywany jest jezyk programowania C++. Przy uzyciu tego silnika mozna tworzy¢ zaréwno gry 3d,
jak i 2d, jednak najlepiej swoje walory ukazuje on przy tworzeniu gier tréjwymiarowych.

* Unity — bardzo uniwersalny silnik, ktory dzieki ogromnym mozliwosciom,
bogatej bibliotece zasobéw wspomagajacych tworzenie wtasnych gier,
bardzo preznie dziatajgcej spotecznosci tworcow, przystepnej cenie licencji
(podstawowa wersja, tak jak w przypadku Unreala, jest darmowa, dopiero
po przekroczeniu pewnej bariery zysku z projektu nalezy pfaci¢ tantiemy
autorom) ma bardzo duzg grupe uzytkownikéw. Unity réwniez umozliwia
tworzenie projektéw na wszystkie aktualnie dostepne platformy, gry
zarowno w 3d, jak i w 2d. W marketplace mozna znalez¢ duzo skryptéw,
dzieki ktorym tworzenie wtasnej gry jest bardzo proste. Kod w Unity tworzy
sie w jezyku programowania C#, JavaScript lub zblizonym do Pythona Boo..




Programista — narzedzia pracy

Game Maker Studio — silnik przeznaczony do szybkiego i tatwego tworzenia gier 2D. Nie jest on
darmowy, ale posiada wiele plandw cenowych i subskrypcji, ktdre pozwalajg dostosowac go do swoich
potrzeb. Kod mozna tworzy¢ metoda ,,przeciggnij i upusc” ale mozna réwniez go pisa¢ w wewnetrznym
jezyku skryptowym GML (Game Maker Language). Game Maker jest dobrg alternatywa dla twércow
gier 2d i dla oséb, ktore potrzebujg stworzyé szybko dziatajacy prototyp. Obstuguje wszystkie
funkcjonujace aktualnie na rynku platformy do gier.

Scratch — To nie silnik, ale raczej narzedzie edukacyjne, ktdére pozwala mfodym adeptom game
developmentu uczyni¢ pierwsze kroki w swiecie programowania. Jest darmowy, ma przystepny edytor,
w ktorym kod tworzy sie metodg ,,przeciggnij i upusé”. W potaczeniu z licznymi kursami i tutorialami
video pozwala dzieciom na bezproblemowe wejscie w $wiat programowania gier (i nie tylko).

R B

Unreal Engine © Eplc T Unity © Unity
Games Technologies




Grafik

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

Dziatalnos¢ grafika komputerowego multimediow polega na tworzeniu projektdw graficznych oraz ich
realizacji. Podstawowym wytworem s3g réznorodne elementy graficzne potrzebne do skompilowania
projektu multimedialnego. W zakres obowigzkéw grafika komputerowego multimedidow wchodzi
stworzenie koncepcji 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 elementéw sktadowych multimedidow do dalszego
opracowania oraz archiwizowanie wykonanych elementéw.

Grafik komputerowy multimedidw powinien posiada¢ przygotowanie
plastyczne i biegle postugiwaé sie komputerem oraz oprogramowaniem
graficznym, w tym rdéwniez powinien znaé zasady i narzedzia archiwizacji.
Zawdd grafika komputerowego multimediéw jest najczesciej wykonywany w
agencjach reklamowych, domach mediowych, studiach graficznych, studiach
postprodukcji filmowej, studiach telewizyjnych, portalach internetowych,
firmach zajmujgcych sie produkcjg aplikacji multimedialnych i gier
komputerowych, oraz w wiekszych firmach produkcyjnych i ustugowych, ktére
tworzg materiaty graficzne na wtasne potrzeby. Istnieje rowniez mozliwos¢
Swiadczenia pracy na odlegtos¢, np. w domu.




Grafik

Zadania zawodowe:

analizowanie zatozen i optymalizowanie projektu grafiki multimedialnej;

przygotowywanie wstepnych wariantéw projektu grafiki multimedialnej;

konsultowanie i precyzowanie wybranego wariantu projektu grafiki multimedialnej;

dobieranie srodkow i narzedzi potrzebnych do realizacji zatozen projektu grafiki multimedialnej;
realizowanie zatozen projektu grafiki multimedialnej;

weryfikowanie projektu grafiki multimedialnej pod katem zgodnosci z zatozeniami na poszczegdlnych
etapach jego tworzenia;

wprowadzanie korekt do projektu grafiki multimedialnej;

przygotowywanie projektu grafiki multimedialnej do opublikowania w wymaganych kanatach publikaciji;
A‘.‘ i
' ‘.!a‘
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Grafik

Zawod grafika komputerowego multimediow mozna zdoby¢ na poziomie studiow pierwszego stopnia.
Kwalifikacje w zawodzie wymagajg wspotistnienia dwoch rodzajow kompetencji: artystycznych i
technicznych (informatycznych). Stad kierunki studiéw odpowiadajgce temu zawodowi oferowane sg przez
dwa rodzaje uczelni: artystyczne i techniczne (informatyka), gtéwnie jako specjalizacje. Kazdy z tych
kierunkow ksztatcenia prowadzi do kompetencji i kwalifikacji we wtasciwej sobie dziedzinie. Stad tez w
zaleznosci od typu ukonczonej uczelni absolwenci beda sie cechowali rozszerzonymi kompetencjami
jednego lub drugiego rodzaju. W zwigzku z szybkim postepem w dziedzinie technologii cyfrowych grafik
komputerowy multimediow powinien nieustannie doksztatca¢ sie w zakresie stosowania aktualnych
narzedzi, technik i technologii graficznych. Wyksztatcenie kierunkowe powinno by¢ ciggle uzupetniane
kursami kwalifikacyjnymi dotyczacymi nowych technologii i narzedzi komputerowych. Pozadane s3g
szkolenia dotyczgce zarzadzania czasem i projektami.

i




Grafik

Graficy pracujacy przy tworzeniu gier dzielg sie na dwie gtowne grupy: graficy 2d i 3d.

Graficy 3d tworzag modele postaci, obiekty, z ktérych budowane sg pdzniej poziomy w grze, tworzg tez
samg geometrie poziomow. Grafikow 3d mozna podzieli¢ na kolejne specjalizacje. S3 to:

Modeler — zajmuje sie tworzeniem siatek obiektéw i postaci w programie do grafiki 3d.
* Animator - animuje modele 3d stworzone przez modelera

* Oswietleniowiec — jego zadaniem jest takie ustawienie Swiatet na scenie, zeby wygladata ona jak
najbardziej realistycznie i oddawata klimat niezbedny w danym momencie gry. Jego praca jest bardzo
zblizona do pracy osSwietleniowca w filmach.

Graficy 2d zajmujg sie grafika dwuwymiarowa. Tworzg jg w programach
graficznych zaréwno przy pomocy myszy, jak i z wykorzystaniem tabletow
graficznych. Specjalizacje grafikow 2d:

* Grafik 2d — tworzy dwuwymiarowe obiekty do gry (tta, , klocki” z ktorych
budowane s3 plansze, postacie , obiekty z ktérych sg tworzone efekty
czgsteczkowe.

* Teksturator — tworzy tekstury, ktére nastepnie sg naktadane na obiekty 3d

* Grafik koncepcyjny — rysuje szkice koncepcyjne, ktére pomagajg w
projektowaniu gry a takze sg uzywane do modelowania postaci i obiektow
do gry.




Grafik — narzedzia pracy

Graficy 3d do tworzenia modeli i teksturowania uzywajg gtéwnie komercyjnych 3d Studio Max lub Maya.
Dostepny jest rowniez darmowy Blender, z mniejszymi mozliwosciami, obiekty z tego edytora réwniez
moga by¢ wykorzystane w wiekszosci silnikow.

== Blender © Blender
Foundation

Graficy 2d korzystajg gtownie z Adobe Photoshopa, ktory ma wielkie
mozliwosci, mnéstwo filtréw i trybow tworzenia grafiki a takze mozliwosc
eksportowania grafiki w bardzo wielu formatach.

.

Darmowag alternatywa dla Photoshopa jest Gimp lub Paint.net




Kompozytor

Muzyk

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

Zadania zawodowe:

dokonywanie wyboru sposobdéw realizacji stworzonej idei dzieta
muzycznego - przyjmowanie indywidualnych metod postugiwania sie
srodkami technicznymi i stylistycznymi w pracy nad materiatem
dzwiekowym, w celu nadania dzietu charakteru oryginalnego, wtasciwego
dla wiasnej twdrczosci;

dokonywanie wyboru formy dzieta i aparatu wykonawczego na podstawie
wiedzy na temat historii i literatury muzycznej, a takze znajomosci budowy,
mozliwosci brzmieniowych i wykonawczych instrumentéw muzycznych oraz
gtosu ludzkiego;

przeprowadzanie konsultacji z artystami muzykami specjalnosci
wykonawczych  (instrumentalisci, wokalisci, dyrygenci), a takze
choreografami i tancerzami;

nieustanne poszerzanie witasnej wiedzy, a takze doskonalenie warsztatu
kompozytorskiego;



Muzyk

Zadania zawodowe, cd:
* korzystanie z nowoczesnych srodkow technicznych pozwalajgcych na utatwienie w pracy tworczej
(komputery, instrumenty elektroniczne itp.), mogacych takze natchngé do poszukiwania nowych drég

tworzenia;

* dokonywanie zapisu skomponowanego przez siebie dzieta muzycznego przy uzyciu istniejgcych
sposobow notacji muzycznej lub stworzonych w tym celu przez siebie;

* przedstawianie za pomocg zapisu odwzorowania graficznego obrazu diwiekowego dzieta, wraz ze
wskazéwkami dotyczgcymi interpretacji oraz sposobu jego wykonania;

* komponowanie utworow muzycznych na konkretne zamowienie;

* tworzenie dziet muzycznych samoistnych, a takze takich, ktére wspdtdziatajg z innymi dziedzinami
sztuki, np. na potrzeby teatru, filmu, baletu, stuchowiska radiowego itp. oraz innych przedsiewziec
artystycznych o charakterze interdyscyplinarnym;




Dzwiekowiec

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

Zadania zawodowe:

* omawianie i przyjmowanie z udziatem rezysera muzycznej strony
przedstawienia lub programu;

* udziat w doborze sprzetu do nagran;

* udziat w dokonywaniu playbackéw w porozumieniu z kompozytorem;
* dobodri przegrywanie lub nagrywanie efektéw dzwiekowych;

* dobdri przegrywanie lub nagrywanie ilustracji muzycznej;

* montaz elementéw muzyczno-dzwiekowych zgodnie ze scenopisem;

* udziat w prébach kamerowych, ustalanie pozycji mikrofonow w
porozumieniu z rezyserami wizji i obrazu;

* dokonywanie nagran dialogowych i dzwiekowych przy jednoczesnym
wgrywaniu innych elementéw muzyczno-dzwiekowych;

* wgrywanie elementéw muzyczno-dzwiekowych do gotowego nagrania
magnetycznego w czasie elektronicznego montazu obrazu lub po
dokonaniu montazu.




Muzyk/Dzwiekowiec — narzedzia
pracy

Kompozytorzy i dzwiekowcy uzywajg roznych rodzajow sprzetu — mikrofonéw, mikseréow, instrumentéw
muzycznych, samplerow, jednak korzystajg rowniez z oprogramowania. Do czesto uzywanych nalezg:

* Ableton Live — cyfrowe studio, ktore moze by¢ wykorzystywane zarowno do komponowania,
miksowania, nagrywania, masteringu jak i do grania na zywo. Prawdziwy kombajn o ogromnych
mozliwosciach.

* Cubase — program funkcjonalnoscia zblizony do Ableton, cyfrowa stacja robocza bedgca sercem wielu
studidow nagran.

* Sonar — kolejna cyfrowa stacja robocza, uniwersalny program, ktéry mozna wykorzystywac¢ do
komponowania, miksowania, masteringu, nagrywania, edycji.

* Reason — programowy syntezator a dokfadniej zbiér wielu réznych instrumentow (syntezatoréw,
sampleréw, mikseréw, sekwencerow MIDI). Wykorzystywany do komponowania muzyki.

*  FruityLoops Studio — program posiadajgcy funkcjonalnos¢ zaréwno
cyfrowych stacji roboczych, jak i cyfrowych syntezatoréw — w programie
tym mozna od poczatku do konca stworzyc kompletnq kompozycje.
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Designer (projektant)

Projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych:

Projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych tworzy scenariusz aplikacji lub gry
oraz dokumentacje projektowg dla zespotu realizatorow.

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,
ktdorg 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 cztonkéw zespotu
projektowego (grafikdw, animatorow, copywriteréw, informatykdéw) i nadzér merytoryczny nad realizacjg
projektu oraz testami.




Designer (projektant)

Zadania zawodowe:

analizowanie i ocenianie istniejgcej gry lub aplikacji pod katem koncepcyjnym i strukturalnym;

przygotowywanie zatozen do stworzenia koncepcji gry lub aplikacji na podstawie zewnetrznych danych
dotyczacych preferencji grupy docelowej lub specyfikacji klienta;

wprowadzanie zmian do specyfikacji realizowanego projektu na podstawie wynikow kolejnych faz
testow oraz danych otrzymanych od pozostatych uczestnikdow procesu produkcyjnego;

tworzenie spdjnej wizji i koncepcji gry lub aplikacji;

projektowanie aplikacji w obrebie okreslonych, narzuconych ram czasowych, technologicznych,
budzetowych i zasobow ludzkich;

przygotowywanie harmonogramu procesu produkcyjnego gry lub aplikacji;
opracowywanie specyfikacji projektowe] dla pozostatych uczestnikdw procesu produkcyjnego;
opracowywanie zawartosci tekstowej gry lub aplikacji lub zatozen do jej wykonania;

projektowanie funkcjonalnosci interfejsu uzytkownika;

,g~ * tworzenie specyfikacji obiektowej komponentéw gry lub aplikacji na

S8

poziomie jezyka skryptowego;

* tworzenie koncepcji gry lub aplikacji pod katem specyfiki okreslonej
platformy docelowej;

* tworzenie modelu matematycznego gry lub jej elementu;

e organizowanie stanowiska pracy zgodnie z zasadami i przepisami BHP,
ochrony ppoz., ochrony srodowiska.



Designer (projektant)

Osoba wykonujaca zawdd projektanta aplikacji powinna mie¢ ukonczone studia wyzsze pierwszego stopnia
na kierunkach technicznych (informatyka lub pokrewne), humanistycznych, spotecznych lub artystycznych,
uzupetnione specjalistycznymi szkoleniami z zakresu programowania i zarzgdzania projektami
informatycznymi. Z racji niskiego poziomu sformalizowania tego zawodu w Polsce pracodawcy zatrudniajg
na stanowisku projektanta osoby z réinym wyksztatceniem, a gtownym kryterium rekrutacji sg
umiejetnosSci praktyczne, zwigzane z procesem projektowania i realizacji aplikacji i gier. Projektant
powinien mie¢ dobrg znajomoscig jezyka angielskiego (najlepiej potwierdzong odpowiednim
certyfikatem), gdyz zaréwno cze$¢ projektéw, jak i wiekszos¢ literatury fachowej tworzone sg w tym jezyku.
Zawod projektanta aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych wymaga umiejetnosci
tworzenia modeli projektowanych systemoéw (algorytmow, schematéw) oraz wiedzy psychologicznej i
socjologicznej z zakresu tworzenia interakcji produktu z jego koncowym uzytkownikiem. Przydatne sg
réwniez umiejetnosci zarzagdzania zespotem oraz szacowania ryzyka.




Designer (projektant)

Designerzy réwniez posiadajg rézne specjalnosci, w zaleznosci od tego, za co odpowiadajg w danym
projekcie:

* Game designer — projektant gry, tworzy zatozenia danego projektu, typ gry, styl grafiki, mechanike,
zarys fabuty, koncepcje Swiata gry.

* Level designer — osoba odpowiedzialna za tworzenie poziomdow w grze. Level designer buduje poziomy
pod katem ich atrakcyjnosci dla gracza, optymalnego wykorzystania mechanik gry, tworzenia
odpowiedniego wyzwania dla grajgcego a takze optymalnego ich dziatania na platformie docelowe;j.

* Quest designer — osoba projektujgca zadania, ktére bedzie wykonywat gracz w trakcie gry. Zaliczajg sie
do nich postacie zlecajgce te zadania (kwestie dialogowe), warunki rozpoczecia danego zadania,
warunki wykonania zadania, nagrody dla gracza, wptyw wykonania zadania na fabute gry i Swiat
otaczajacy gracza.

* Ul designer — projektant interfejsu uzytkownika, czyli wszystkich menu, ekranéw ekwipunku, drzewek
rozwoju postaci itp., ktére gracz widzi w grze.

4“

a8 * Projektanci mechanik gry — jesli w grze jakas mechanika jest szczegdlnie
48.‘% wazna i wymaga wiekszego dopracowania, robi to designer, ktdory zajmuje
sie tylko tym elementem (np. design broni, design walki wrecz, design
mechaniki dziatania np. pojazdu).




Tester

Tester oprogramowania komputerowego:

Tester oprogramowania komputerowego weryfikuje poprawnos¢ dziatania programéw komputerowych
oraz raportuje wykryte btedy i niezgodnosci ze specyfikacja oprogramowania. Weryfikacja poprawnego
dziatania moze odbywacd sie na réznych poziomach architektury oprogramowania, obejmujgc m.in. testy
modutowe, integracyjne, testy interfejsu uzytkownika, jak rowniez testy niefunkcjonalne, np. wydajnosci,
bezpieczenstwa czy ergonomii. Tester zajmuje sie takze przygotowaniem dokumentacji testowej: skryptow
i scenariuszy testowych, bierze aktywny udziat w rozwijaniu procesdow i procedur testowania oraz
weryfikuje poprawnos¢ wymagan. Praca testera oprogramowania komputerowego ma charakter
indywidualny, jednak czesto wspotpracuje on z cztonkami zespotu tworzgcego oprogramowanie oraz
osobami odpowiedzialnymi za okreslenie wymagan dla oprogramowania. Praca testera oprogramowania
komputerowego stanowi istotny element procesu tworzenia oprogramowania, decydujacy o jakosci
finalnego produktu.




Tester

Zadania zawodowe:

tworzenie planu testéw, scenariuszy i przypadkéw testowych;
wykonywanie testow funkcjonalnych;

wykonywanie testow niefunkcjonalnych;

wykonywanie testow strukturalnych;

wykonywanie testow automatycznych;

wykonywanie testow za pomocg narzedzi wspomagajgcych testowanie;
opracowywanie dokumentacji testowej;

raportowanie bteddw;

organizowanie stanowiska pracy zgodnie z zasadami i przepisami BHP, ochrony ppoz., ochrony
srodowiska.




Tester

Tester oprogramowania powinien posiada¢ wyksztatcenie wyzsze pierwszego stopnia. Zawod moze byc
wykonywany rowniez przez hobbystéw, samoukow posiadajgcych wyksztatcenie srednie i wiedze branzowg
z zakresu tworzonego i rozwijanego oprogramowania. Do podjecia pracy w zawodzie testera wymagana
jest biegta obstuga komputera, znajomos¢ procesu tworzenia oprogramowania i znajomos¢ jezyka
angielskiego w zakresie czytania ze zrozumieniem dokumentacji technicznej. Zréznicowane zakresy testow
wyznaczajg koniecznos¢ posiadania przez testera odpowiedniej wiedzy, jak np. znajomos¢ narzedzi
wspierajgcych testowanie, jezykdw skryptowych, baz danych czy tez szczegdlna wiedza branzowa, ktorej
dotyczy testowane oprogramowanie.




Ttumacz:

Ttumacz

Dokonuje ttumaczen ustnych lub pisemnych, ktadgc szczegdlny nacisk na merytoryczno-techniczne tresci
ttumaczonych tekstéw lub materiatow. Wykonuje przektady tekstéw pisemnych z réznych dziedzin na
potrzeby wydawnictw, instytucji naukowych, organizacji spotecznych, zaktadéw produkcyjnych, urzedéw
panstwowych, teatréw, radia i telewizji, osdb prywatnych, z wykorzystaniem nowoczesnych urzadzen
technicznych. Dokonuje ttumaczen prawnych dokumentéw urzedowych na potrzeby organéw
panstwowych (np. sady, policja, urzedy, itp.), na rzecz oséb prywatnych (np. umoéw, metryk, dyplomow,
itp.) oraz firm (np. uczestniczy w negocjacjach handlowych, itp.).

Zadania zawodowe:

ttumaczenia pisemne tekstéw reprezentujgcych poszczegdlne gatunki
literatury pieknej, naukowej Ilub technicznej, artykutdow, referatow
naukowych, instrukcji, protokotdw, dokumentacji technicznej, itp.;

opracowywanie ttumaczonego tekstu pod wzgledem stylistycznym,
jezykowym i formalnym, z zachowaniem zgodnosci z oryginatem jego
waloréw artystycznych lub naukowych;

omawianie przektadu z kontrahentem, redaktorem czy innym odbiorcg;

tworzenie warsztatu ttumacza, gromadzenie pomocy naukowych
(stownikdw specjalistycznych i literatury fachowej);

umiejetne postugiwania sie nowoczesnymi technologiami informacyjno-
komunikacyjnymi.



/dobywanie wiedzy

Poza oczywistymi zrédtami zdobywania wiedzy, czyli studiami (odpowiednimi dla wybranego przez siebie
zawodu), osoby zainteresowane pracy jako twoérca gier mogg rowniez edukowac sie na wtasng reke.
Ponizej kilka przyktaddéw na przystepne zdobycie wiedzy z zakresu tworzenia gier:

Game Dev School — stacjonarny kurs dla oséb chcacych pracowa¢ w branzy. Mozna na nim zdobyc
wiedze w kazdej z dziedzin waznych przy tworzeniu gier(programowanie, grafika, produkcja, design).
Wyktady prowadzone sg przez weterandw branzy, uzupetniane zajeciami praktycznymi (w tym
tworzeniem witasnego projektu, ktory jest nie tylko praca zaliczeniowg na koniec kursu, ale takze
projektem, ktéry bedzie wystawiony na specjalnym stoisku na Poznan Game Arena). Dodatkowo
uczestnicy biorg udziat w zajeciach w studio motion capture oraz w studio tworzgcym grafike metoda
fotogrametrii. https://tgw.gamedevschool.pl/

Udemy — platforma do szkolen i kursow wszelkiego typu i z wielu réznych dziedzin. Mozna znalez¢ tutaj
kursy zarowno dotyczgce programowania, tworzenia grafiki, projektowania, jak i obstugi konkretnych
programoéw (w tym takze programow i engindw wykorzystywanych przy tworzeniu gier). Wiekszos¢
kursow jest nagrana po angielsku, jednak mozna znaleié wiele takie w jezyku polskim.
https://www.udemy.com/

a8 * YouTube — najpopularniejszy serwis z tresciami video rowniez moze by¢
zrodtem cennej wiedzy na temat tworzenia gier. Mozna znalez¢ tutaj wiele
darmowych filméw instruktazowych dotyczacych kazdej z dziedzin
gamedevu, a takze informacji o oprogramowaniu, ciekawostek z branzy gier
i testow/opisow  sprzetu  wykorzystywanego przy  tworzeniu.
https://www.youtube.com/



https://tgw.gamedevschool.pl/
https://www.udemy.com/
https://www.youtube.com/

/dobywanie wiedzy

* Czasopisma — na polskim rynku nie ma czasopisma dotyczgcego tworzenia gier, jednak jest kilka
tytutdéw, z ktérych mozna czerpac¢ wiedze z poszczegolnych dziedzin dotyczgcych bezposrednio game
developmentu. W miesieczniku Programista mozna znalez¢ wiele ciekawych artykutow o
programowaniu ogoélnie, s3 tam rowniez czesto poruszane tematy dotyczgce bezposrednio
programowania gier w réznych jezykach programowania i na rézne platformy. Z magazynéw Photoshop,
Photoshop praktyczny, Computer Arts (w jezyku polskim) oraz Photoshop Pro, Photoshop Masterclass
(w jezyku angielskim) czytelnik moze czerpac¢ wiedze dotyczgcy tworzenia grafiki w tym popularnym
programie. Z kolei w czasopismach Muzyk oraz Estrada i Studio zawarta jest duza dawka wiedzy na
temat tworzenia muzyki, obstugi sprzetu i oprogramowania muzycznego. Najmtodsi rowniez znajdg cos
dla siebie, w czasopismie Programista Junior mozna przeczyta¢ duzo artykutéw na temat tworzenia gier
w Pythonie, Scratchu, nauki programowania przez tworzenie modéw do Minecrafta oraz wiele innych
ciekawych tematow.
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Teyon

Polski producent i Firma zatozona w 2006 Posiada biura w Krakowie,
wydawca gier roku todzi i Tokio

Produkuje i wydaje gry na
najpopularniejsze platformy do gier (PC, =
mobile, Playstation 4/5, Xbox One, . e et o e P
Nintendo Switch) =
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> WiilWare Oproécz tworzenia wtasnych gier firma

wydaje rowniez gry innych studidéw na
rynku japonskim

W portfolio posiada gry dla kazdego
odbiorcy — od gier dla dzieci po duze
tytuty dla starszych graczy.
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Whioski

* Zawad ten daje szeroki wachlarz mozliwosci rozwoju

Tworca gier:

*  Wysokie zarobki

* Zmiany na rynku zawodowym i przyzwyczajenia uzytkownikdw spowodowaty ze twodrca gier stat sie
branzg bardziej mobilng

* Coraz cenniejsi na rynku pracy sg programisci specjalizujacy sie w tworzeniu gier

* Rynek gier video to branza przysztosci

* W dobie nowoczesnych mediow branza gier video stata sie lukratywnym rynkiem pracowniczym na
catym Swiecie




Dziekuje za uwage

mgr Katarzyna Zietara

(doradca zawodowy)

oraz nauczyciele zespotu zajec pozalekcyjnych




