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GAME JAM - NOWOCZE-
SNA EDUKACJA

czyli poszukiwanie metod aktywne-
g0 samonauczania poprzez zbieranie
doSwiadczen zawodowych oraz Spo-
fecznych

A gdyby tak zmienié¢ Swiat...

Trudno jest zmieni¢ to co znane i od dawna wykorzysty-
wane w edukacji. Zmiana przychodzi powoli, czasami nie-
zauwazalnie, zazwyczaj zaczyna si¢ od dziatan oddolnych,
nie narzucone przez ,system’, a wrecz odwrotnie walczg-
cych z ,systemem’, ktéry od dawna przestal si¢ spraw-
dzac. Jest to nowe zjawisko - budzacej sie szkoly, ktore
mozna zaobserwowac na wszystkich szczeblach edukacji,
w nauczaniu przedszkolnym, wczesnoszkolnym, $rednim

i wyzszym.

Pomyst

Projekt ,GAME JAM jako nowa metoda dydaktyczna. Po-
prawa jako$ci ksztalcenia w dziedzinie nowych technologii
na pograniczu polsko-stowackim” powstal jako naturalna
kontynuacja poprzednich projektow i wieloletnich
doswiadczen zwigzanych z game jamami jakie zdobylismy
na kierunku Projektowania Gier i Przestrzeni Wirtualnej,
na przestrzeni lat. Zaczelo sie od hekatonéw, pdzniej re-
alizowali$my czteroletni Festival of Art and Independent
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Games LAG z partnerami z Czech i Stowacji, ktérego
jednym z elementéw byl pigciodniowy game jam. Co
roku bierzemy udzial w Global Game Jamie, ktory jest
waznym wydarzeniem w spolecznodci gamedevu i cie-
szy si¢ duzg popularnoscig wsrdd naszych studentow.
Uznali$my, ze mamy juz wystarczajace do$wiadcze-
nie w organizowaniu game jamoéw, aby sprobowac wy-
korzysta¢ tworczy potencjal jaki w nim drzemie, do po-
szukiwania nowoczesnych sposobdw nauczania, ktdre
moglyby zastapi¢, albo przynajmniej wesprze¢ tradycyj-
ne formy edukacji. Zalezato nam na metodzie partycy-
pacyjnej, ktora da studentom wigksza autonomie w wy-
borze sposobu ksztalcenia, ustalenia swojej roli w grupie
oraz obszarze aktywnosci tworczej i projektowej. Game
jam stwarza takie mozliwosci — metoda ta umozliwia
nabywanie kompetencji technicznych, artystycznych,
jezykowych, logicznego myslenia, organizacyjnych oraz
kompetencji migkkich tak potrzebnych na rynku pra-
cy, ktorej rozwoj moze przyczynic sie do poprawy jako-
$ci ksztalcenia przedmiotéw specjalistycznych. Nadaje
sie do zastosowania w nauczaniu zintegrowanym. Idea
game jamow jest zebranie zréznicowanej grupy uczest-
nikéw, o odmiennych kompetencjach i specjalizacjach.
Z punktu widzenia dydaktyki jest to sytuacja idealna,
poniewaz uczestnicy ucza si¢ poprzez do$wiadczanie
sami od siebie — wykorzystujac metody poszukujace,
¢wiczeniowe oraz dyskusji w szerokim zakresie (opisze
to w dalszej czesci artykutu). Dodatkowo wprowadzili-
$my game jam do cyklu ksztalcenia, zmieniajac jego for-
mute jednorazowej akcyjnosci, czasami trwajacej nawet
pie¢ dni, w zaplanowany proces dydaktyczny, ktory wy-
korzystuje akcyjnos¢ w dluzszym okresie czasu.

A gdyby tak zmienic swiat. ..

W kazdym semestrze przewidzieliSmy trzy game jamy,
pomiedzy ktérymi zaplanowaliémy spotkania studyjne
z zespolami, wykorzystujac metode SWOT majacg na
celu identyfikowanie stabych i silnych stron oraz szans
i zagrozen zwigzanych z realizacjg zadania. I na koniec
rzecz najwazniejsza, wszystko to dzialo si¢ w porozumie-
niu z wykladowcami prowadzacymi przedmioty arty-
styczne i eksperckie na kierunkach, w ktérych uczestni-
czyli studenci bioracy udzial w projekcie. Zalezalo nam,
aby dzialania projektowe, ktére podejmuja studenci byty
konsultowane i oceniane przez ekspertéw poszczegdlnych
dziedzin. W praktyce studenci wybierali indywidualnie
moduly odpowiadajace ich zainteresowaniom i umiejet-
nosciom w ramach prac zespotowych, z ktérych uzyskali
zaliczenie na koniec semestru. W ten naturalny sposéb
projekty i pomysly jakie rozpoczgli czlonkowie zespotow
w ramach pierwszego game jamu, przeniosly si¢ do pra-
cowni i byly konsultowane indywidualnie, a ich efekty zo-
staly ponownie zebrane i rozwiniete w trakcie kolejnych
game jamow. Zastosowaliémy naprzemiennie metody
partycypacyjne, poszukujace, podajace, oraz eksponujace,
aby jak najszerzej zréznicowac sposoby ksztalcenia. Zale-
zalo nam aby studenci mogli samodzielnie ksztattowac
swoje umiejetnodci techniczne i artystyczne w oparciu
o dzialania praktyczne, opierajace si¢ na wiedzy i wsparte
konsultacjami indywidualnymi.

Bardzo waznym aspektem calego projektu, byla
réwniez nauka pracy w zespole, w tym przypadku mie-
dzynarodowym oraz zrozumienie odmiennosci celéw
i sposobow pracy w odniesieniu do réznorakich kom-
petencji oraz specjalizacji poszczegdlnych czlonkéw
grupy. W doborze czlonkéw zespotéw pomdgt nam test
wielorakich inteligencji wg koncepcji H. Gardnera, za-
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proponowany przez jedna z ekspertek, zaproszonych do
pomocy w przygotowaniu warsztatow typu game jam,
prof. Wige Bednarkowa. Test zastosowaliSmy w budo-
waniu zespoldw, aby uczestnicy byli dobrani w sposéb
sprzyjajacy wspolpracy i eliminujacy konflikty, przede
wszystkim, wérod uczestnikéw posiadajacych ten sam
rodzaj inteligencji. Dodatkowo w drugiej turze warszta-
tow wprowadzili$my, na prosbe studentéw, rozréznienie
dotyczace preferencji sposobu realizacji projektu (2D,
3D), ktdre bylo istotnym czynnikiem doboru zespotéw.

Charakterystyczng cechg warsztatéw typu game jam
jest sposdb oraz czas organizacji pracy. Zazwyczaj uczest-
nicy maja do dyspozycji okreslony przedzial czasowy
na wykonanie zadania (24 godziny, 48 godzin itd.), ale
indywidualnie decyduja w jaki sposéb nim zarzadzaja.
W praktyce oznacza to, ze czg$¢ uczestnikéw zespotéw
moze pracowaé¢ w réznych godzinach. Zazwyczaj orga-
nizatorzy game jamoéw zapewniajg uczestnikom miejsca
noclegowe, miejsca relaksu, dostep do sprzetu i opro-
gramowania oraz posilki, przez caly czas trwania warsz-
tatow, a osoby wspomagajace nie wpltywaja na wyboru
uczestnikow. Jest to bardzo istotny i kluczowy element
game jamoéw. Jeden z ekspertéw pan Piotr Starczewski,
zwrocil nam jednak uwage, na negatywne aspekty takie-
go sposobu zarzadzania czasem, mianowicie wyklucza
on osoby pelnigce funkcje opiekuncze, poniewaz nie s3
w pelni dyspozycyjne. Moze to rowniez stanowi¢ pro-
blem z punktu widzenia organizacji tego typu warszta-
tow w szkotach $rednich lub podstawowych. Uwazamy,
ze mozna to modyfikowa¢ i dostosowaé do warunkdow
zewnetrznych, poniewaz w naszym projekcie zastoso-
wali$my dwa sposoby organizacji warsztatéw i obydwa
byly réwnie efektywne. W pierwszym przypadku stu-

A gdyby tak zmienic swiat. ..

denci mieli dostep do pracowni i stanowisk pracy cala
dobe, w drugim przypadku godziny te byly okreslone
i nie przewidywaly godzin nocnych. Nie mialo to zna-
czacego wplywu na efekty pracy i daje dobre prognozy
na zastosowanie tej metody w réznych wariantach orga-
nizacyjnych.

Game jamy mogg by¢ formg konkursu dla uczestni-
kow, w ktorych ocenia si¢ powstale projekty i przyznaje
nagrody. My celowo zrezygnowalismy z konkurencyjno-
$ci, na rzecz wspotpracy pomiedzy uczestnikami i druzy-
nami projektu, aby studenci mogli skoncentrowac si¢ na
rozwijaniu wlasnych kompetencji, bez poczucia rywa-
lizacji. Zalezalo nam na jak najlepszych efektach pracy
wszystkich zespotow. Z tego tez powodu studenci wybie-
rali rozne tematy, sposoby realizacji (2D, 3D) oraz me-
chaniki projektowanych gier. W ten sposob uniknelismy
poréwnan i rywalizacji pomigdzy zespoltami. Oczywiscie
waznym elementem kazdego game jamu byla podsu-
mowujaca prezentacja efektow pracy zespoldéw, przed-
stawiana przez lideréw, ale miala ona raczej charakter
afirmujacy. Wida¢ bylo, ze studenci chetnie dzielg sie
swoimi pomystami i efektami pracy z innymi uczestnika-
mi projektu. Prezentacje byty bardzo waznym wydarze-
niem konczacym i podsumowujacym kazdy game jam.

Zastosowane metody:

Zastosowali$my naprzemiennie metody partycypacyjne,
opierajace si¢ na samodzielnym:wyborze tematu, formy
realizacji, sposobu realizacji, czasu realizacji (w wyzna-
czonych ramach czasowych), miejsca w grupie; z prak-
tycznymi takimi jak: dzialanie przez doswiadczenie,
nauka przez obserwacje, eksperyment, ¢wiczenia prak-
tyczne, realizacj¢ projektu; z podajacymi: wyklad, pre-
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zentacja oraz konsultacyjnymi polegajacymi na indywi-
dualnej pracy prowadzacego ze studentem.

Grupa metod partycypacyjnych opartych na
modelu wspolpracy, wspoldecydowaniu i wspoltdziata-
niu, bazuje na stworzeniu sytuacji edukacyjnej, w kto-
rej uczestnicy moga samodzielnie ksztattowa¢ warunki
odpowiednie do samo nauczania. Metoda ta wywodzi
sie z pedagogiki uczestniczacej i jest bardzo efektywna
w procesie samoksztalceniu'. Staraliémy si¢ réwniez wy-
korzystujac model drabiny Rogera A. Harta, w ktérym
postawiliémy na faktyczne zaangazowanie mlodych ludzi
w projekt, wybierajac poziom 4, w ktérym przydziela si¢
uczestnikom zadania i podaje informuje, jak i dlaczego sa
angazowani w dany projekt’.

Praktyka:

Studenci mieli okredlone trzy parametry: zadanie —
dzialajacy poziom gry, czas - jeden semestr, zespol —
10-osobowy, skladajace si¢ z programistéw, grafikoéw
oraz muzyka. Mieli pelng autonomie w wyborze tematu
projektowanej gry, grupy docelowej dla ktérej gra be-
dzie dedykowana oraz formy realizacji, zwigzanej z de-
signem, programowaniem oraz mechanika. Wyznaczali
réwniez swoje role i zadania w grupie, wybierajac np.
lidera, ktéry zarzadzal zespolem i reprezentowat go na
zewnatrz (spotkania z moderatorami, prezentacje kon-
cowe) oraz dzielac sie przydzialem obowigzkéw oraz

' http//cejsh.icm.edu.pl/cejsh/element/bwmetal.element.de-
sklight-b4abe7be-320d-4dfb-91fa-afa42cd3da3b/c/Jolanta_No-
wak_Edukacja_wczesnoszkolna_w_strone_modelu_partycypa-
cyjnego.pdf (dostep 18.09.2022)

2 http//alesny.pl/model-drabiny-rogera-a-harta/ (dostep 18.09.2022)
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modufami, w ramach ktérych konsultowali swoje prace
z ekspertami z danej dziedziny.

Grupa metod poszukujacych opiera sie na samo-
dzielnym przyswajaniu wiedzy poprzez doswiadczenie,
uczestnictwo, zaangazowanie, wspoétdziatanie, obserwa-
cje, analize oraz poszukiwanie wiedzy i rozwigzan posta-
wionego problemu, zadania. W sklad tych metod mozemy
wpisa¢: metody problemowe, ¢wiczeniowe oraz dyskusji,
ktére to kategorie dzielg si¢ na podkategorie. Wymienie
te, ktore bezposrednio byly stosowane w projekcie, czy-
li: analiza postawionego problemu, szukanie najlepszych
rozwigzan, burza mdzgéw, dyskusja, obserwacja dziatan
innych uczestnikéw projektu, ¢wiczenia praktyczne zwig-
zane z warsztatem oraz oprogramowaniem, zarzadzanie
czasem oraz etapami realizacji projektu. Wszystkie me-
tody opieraly si¢ na rozwianiu analitycznego myslenia,
szukaniu innowacyjnych rozwigzan, korzystaniu z rézno-
rodnych zrédet informacji, rozwijaniu zdolnosci poznaw-
czych, nauki samooceny, wspolpracy w grupie, komuni-
kacji, kreatywno$ci, organizacji pracy’.

Praktyka

Studenci w ramach projektu mieli wykona¢ okreslone
zadanie - w tym wypadku dzialajacy poziom gry. Za-
danie bylo wieloetapowe i wymagalo skoordynowa-
nych dzialan wszystkich cztonéw zespotu, co wigzalo
sie z dobrg komunikacja, przydzialem obowigzkdw,
czasu na ich wykonanie oraz koordynacja. Zazwyczaj
uczestnicy projektu zaczynali od dyskusji i burzy moé-
zgow, aby ustali¢ cze$¢ ideowq gry, narracje, mechanike,

> https//www.wpia.unilodz.pl/files/articles/95/opisy/9_metody-
-dydaktyczne.pdf (dostep 18.09.2022)
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sposob wykonania, grupe docelowa. Nastepnie prze-
chodzili do wyboru lidera oraz podzialu zadan wsrod
wszystkich uczestnikéw zespotu. Kolejnym elementem
byto zbieranie referencji, pomystéw i projektéw doty-
czacych koncept artu gry. Na tym etapie bardzo wazna
byta kreatywno$¢, innowacyjno$¢, dobra komunikacja
oraz ocena mozliwoéci grupy i wyznaczenie realnego
celu. W dobrej komunikacji pomagaty np. narzedzie do
prowadzenia nauki zdalnej, poniewaz uczestnicy mieli
mie¢ mozliwo$¢ dyskusji i wymiany informacji na temat
projektu réwniez pomiedzy game jamami. Przydatny
i tak naprawde niezbedny byt tzw. Game Pitch lub Pitch
Document, w ktérym uczestnicy zespolu na biezaco
zapisywali informacje dotyczace etapdw powstajacego
projektu. Kolejnym istotnym elementem byly metody
obserwacji i ¢wiczenia zwigzane z réznym poziomem
technicznym i artystycznym poszczegdlnych czlonkéw
grupy. Studenci przekazywali sobie wiedze teoretycz-
ng oraz sprawdzone rozwigzanie techniczne zwigzane
z obstuga oprogramow ania technikami rysunkowy-
mi, medelowania 3d, programowania itd. Byta to jedna
z wazniejszych metod dydaktycznych, poniewaz ini-
cjowali ja sami studenci. Szczegélnie byto to widocz-
ne w grupach, w ktorych udzial brali studenci studiow
pierwszego i drugiego stopnia studidéw, poniewaz ich
poziom doswiadczenia byl najbardziej zréznicowany.

Z metod podajacych korzystalismy w mniejszym
stopniu w projekcie, chociaz i one réwniez byty obecne.
Zastosowalismy wyktad problemowy oraz prezentacje,
jako forme przekazania wiedzy eksperckiej, w pierw-
szej turze projektu. Byly one o tyle cenne, ze dostarczyty
studentom niezbednej wiedzy z zakresu level designu,
ktdéry nie wchodzil w zakres ksztalcenia na kierunkach.

A gdyby tak zmienic swiat. ..

Bardzo waznym elementem calego projektu byty
konsultacje indywidualne prowadzone przez eksper-
tow oraz wykladowcéw akademickich pracujacych na
kierunkach, biorgcych udzial w projekcie. Rozpietos¢
konsultacji byta bardzo duza, aby przyblizy¢ skale zaan-
gazowania w projekt, wymienie przedmioty, w ramach
ktérych studenci otrzymali wsparcie teoretyczne, arty-
styczne oraz techniczne na kierunku Projektowania Gier
i Przestrzeni Wirtualnej, byly to: techniki 3d, obrazowa-
nie przestrzeni, design postaci, tresci koncepcyjne w ry-
sunku, podstawy programowania, silniki gier, animacja,
pracownia koncertowania, zaawansowane techniki 2d,
level design. Trudno tutaj opisa¢ wszystkie zastosowane
metody, poniewaz ich rozpigtos¢ byla bardzo duza i do-
tyczyla wielu prowadzacych.

Podsumowujac, uwazam, Ze game jam jako nowa me-
toda dydaktyczna stwarza sytuacje pedagogiczna, ktora
sprzyja ksztaltowaniu wielorakich kompetencji, pracy
w grupie, ale réwnoczesnie rozwija predyspozycje indy-
widualne. Wzmacnia kompetencje poznawcze i rozwija
samo$wiadomos¢. Moze by¢ alternatywa dla nauczania
tradycyjnego, poniewaz wykorzystuje akcyjno$¢, sponta-
nicznos¢, kreatywnos¢ jako podstawe dziatania, tak lubiang
przez mlodych ludzi, rtéwnocze$nie stwarzajac narzedzia na
podnoszenia kwalifikacji w ksztalceniu specjalistycznym,
opartym na nowych technologiach. Dodatkowo opiera si¢
na metodach partycypacyjnych, wzmacniajacych poczucie
sprawstwa i celu. Nadaje sie do zastosowania w ksztalceniu
zintegrowanym, problemowym opartym na korelacji roz-
nych dziedzin nauki i sztuki.

dr Justyna Stefanczyk



GAME JAM jako nowa metoda dydaktyczna

GAME JAM

- Projektowanie gier
z punktu widzenia
programisty

W Katedrze Multimediow

i Technologii Informacyjno-
-Komunikacyjnych Wydziatu Elek-
trotechniki i Technologii Informa-
tycznych Uniwersytetu w Zylinie
(KMIKT, FEIT, UNIZA), na kierun-
kach Technologie Multimedialne

i Inzynieria Multimedialna na bie-
ZaCo reagujemy na wyzwania zwig-
zane z nowymi technologiami.

Naszym gléwnym celem jest dotrzymanie tempa zmia-
nom technologicznym w zakresie technologii multime-
dialnych oraz przystosowanie sposobu nauczania do
potrzeb rynku pracy. Kolejnym celem jest motywowa-
nie studentéw. W dzisiejszych czasach coraz trudniej
jest zacheci¢ miodych ludzi do studiowania. Wiasnie
projektowanie gier stanowi obszar, ktéry jest mlodym
bardzo bliski, za$ wizja stworzenia gry wedlug wlasnego
pomystu moze stanowi¢ inspiracj¢ do opanowania pro-
gramowania i r6znych narzedzi oprogramowania. Pod-
czas projektowania gier studenci rozwigzuja problemy
za pomoca krytycznego, kreatywnego i innowacyjnego
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myslenia. W niniejszym artykule przyjrzymy si¢ warsz-
tatom GAME JAM z punktu widzenia programisty i na-
uki programowania w KMIKT, FEIT, UNIZA.

Programowanie wKMIKT

Aktualne nauczanie programowania jest realizowane
w katedrze w ramach nastepujacych przedmiotéw ogélnych
w pierwszych czterech semestrach studiéw licencjackich:
Informatyka, Jezyki skryptowe w TIK, Obiektowe jezyki
programowania 1 i 2. Po tych podstawach studenci uzy-
skuja umiejetnosci z programowania aplikacji w zakresie
projektowania stron internetowych, aplikacji mobilnych,
opracowania sygnaléw multimedialnych, a takze projekto-
wania gier komputerowych. Przy aktualizowaniu progra-
moéw studiéw wprowadzamy przedmioty projektowania
oraz przedmioty praktyczne, gdyz pracodawcy oprdcz wie-
dzy fachowej wymagaja takze kompetencji migkkich, jak
komunikacja, umiejetnos¢ prezentacji, pracy w zespole,
rozwigzywania konfliktéw w zespole itp. Aktualnie sg to
nastepujace przedmioty: Projekt licencjacki/dyplomowy 1,
2, Praktyki zawodowe, Projekt z programowania, Projekt ze
specjalizacji 1, 2, 3. Celem nauki projektowej, oprocz roz-
woju kompetencji miekkich, jest szlifowanie umiejetnosci
zawodowych w preferowanych specjalizacjach. Naucza-
nie projektowe oferuje szerokie mozliwosci ksztalcenia,
a dzigki projektowi GAME JAM udalo nam si¢ wlaczy¢ do
tego procesu nowe wiadomosci, a takze wprowadzi¢ nowy
przedmiot: Projektowanie gier.

Przebieg warsztatow

Kazdy cykl warsztatow skladat sie z trzech faz. Podczas
warsztatow wstepnych po przygotowawczej fazie admi-
nistracyjnej i podziale studentéw na zespoty, kazdy ze-
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spot mial czas na burz¢ mézgéw, by wypracowaé wspol-
na koncepcje gry na podstawie okreslonych wczesniej
tematow. Po zatwierdzeniu koncepcji rozpoczela si¢ faza
proponowania mechanizmoéw gry, z czym wigzal si¢ tez
przeglad dostepnych metod, bibliotek i ich przetestowa-
nie. Tu nastgpilo studiowanie wlasciwej dokumentacji,
instalowanie niezbednego oprogramowania i modutéow
do zarzadzania. Na tym etapie najbardziej potrzebne
byto wsparcie nauczycieli przy rozwigzywaniu powsta-
tych probleméw. W wyniku tych warsztatéw powstal
blokowy schemat rozwigzan i nastapil podzial zadan
czastkowych pomiedzy cztonkéw zespotu.

Drugie warsztaty nazwaliSmy warsztatami roboczy-
mi, gdyz studenci po pierwszym spotkaniu mieli wystar-
czajaco duzo czasu na doksztalcenie sie i potrafili razem
bardzo szybko pracowa¢ nad tworzeniem gry. Podczas
tych warsztatéw juz umieli bardziej realnie postawic gra-
nice, czyli oceni¢ mozliwo$ci, umiejetnosci i czas w taki
sposdb, aby dokonczy¢ prace w terminie. Czgsto wiec
musieli rezygnowa¢ z ambitnych planéw i bardziej reali-
stycznie zaplanowac rozwigzywanie kolejnych zadan.

Plan na kolejne warsztaty zaktadal dokonczenie gry
przez naniesienie drobnych poprawek, wyeliminowa-
nie i poprawienie bledéow oraz stworzenie dokumen-
tacji i materialéw do prezentacji. Jednak w wielu przy-
padkach kontynuowano prace twoércze i wprowadzano
znaczne zmiany, gdyz przed deadlinem kazdy pracuje
najbardziej efektywnie.

W zwiazku z tym, ze pomiedzy warsztatami byly
okoto miesigczne odstepy, studenci nie pracowali pod
tak duzg presja, a jesli student nie opanowat jakiej$ bi-
blioteki lub oprogramowania, miaf czas na douczenie si¢
w spokoju, by wnies¢ swdj wkiad do pracy zespotu.
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Wskazéwki co do studentow

Wiekszos¢ studentéw realizowala juz program studidéw
drugiego stopnia, wiec byli uczestnikami lub juz ukon-
czyli przedmiot Tworzyli interaktywne aplikacje, czyli
opanowali podstawy teoretyczne projektowania gier lub
wlaénie sie z nimi zapoznawali. Mozliwo$¢ uczestnicze-
nia w warsztatach zaoferowali$my tez innym rocznikom.
W kazdym zespole znalezli si¢ mtodsi studenci, ktorzy
nie mieli tych podstaw. Dzialanie w zespole stanowilo
dla nich istotng motywacje i czgsto potrafili w krétkim
czasie wyrownacé swoj wklad do projektu wobec star-
szych studentéw. Mamy nadziej¢, ze te doswiadczenia
przeniosa tez na swoich rowiesnikéw, co moze podnies¢
ich motywacje do studiowania informatyki i programo-
wania oraz uczestnictwa w innych projektach tego typu.

Korzysci z warsztatow typu GAME JAM
Wyniki realizacji warsztatow typu GAME JAM z naszego
punktu widzenia przyniosty wiele pozytku studentom i na-
uczycielom. Wsrod najwiekszych korzysci dla studentéw
znalazla si¢ praca w zespole migdzynarodowym, pracujg-
cym nad powstaniem gry komputerowej od koncepcji po
finalne rozwigzanie. Dalej wspdlpraca w zespole réznych
specjalnosci, wymiana do$wiadczen ze studentami z inne-
go uniwersytetu/kraju, wzmocnienie kompetencji migk-
kich (w zakresie komunikacji, prezentacji, jezykowych,
spotecznych itd.), szukanie pozycji w zespole, naturalny
podziat zadan za pomocy agile project management. Po-
migdzy poszczegdlnymi warsztatami mogli sprawdzi¢, jak
dziala home office, gdyz praca z domu po okresie pande-
mii staje si¢ standardem w tym segmencie. Mogli tez uczy¢
sie od ekspertéw - praktykéw z danej dziedziny, ktorzy
w znacznym stopniu wsparli tez nauczycieli przy opraco-
wywaniu nowego przedmiotu Projektowanie gier.
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Stworzenie przedmiotu Projektowanie gier
Stale naplywajace doswiadczenia z organizacji warsztatéw
GAME JAM, a takze wiedze ekspertéw z branzy, starali-
$my sie stopniowo wlacza¢ do przedmiotu Tworzenie in-
teraktywnych aplikacji. Przedmiot ten byl pierwotnie re-
alizowany przez standardowe nauczanie projektowe. Na
poczatku studenci sami dzielili si¢ na zespoly, wybierali
docelowy produkt i starali si¢ ten produkt stworzy¢ pod-
czas semestru. Na wykladach byl prezentowany konkretny
aspekt projektowania gry (np. kolizje i ich programowanie
w symulacji interakcji obiektow w przestrzeni wirtualnej),
a na ¢wiczeniach studenci wdrazali go do swojego projek-
tu. Jednak z biegiem czasu doszlismy do wniosku, Ze zdo-
byte umiejetnosci zostang lepiej wykorzystane w ramach
zupelnie nowego przedmiotu, ktéry zostanie bezposrednio
oparty na doswiadczeniach z warsztatéw. Tym przedmio-
tem stafo si¢ Projektowanie gier. Juz sama jego nazwa, ale
tez zakres i forma nauczania, bardziej motywuje studentéw
do osiggania lepszych wynikéw niz pierwotny przedmiot
Tworzenie interaktywnych aplikacji.

Aktualnie przedmiot Tworzenie interaktywnych
aplikacji bardziej skupia si¢ na opanowaniu kompetencji
twardych w zakresie programowania, za$ celem przed-
miotu Projektowanie gier jest ich wykorzystanie przy
projektowaniu i tworzeniu gier komputerowych. To na-
wigzanie zapewnia przygotowanie studentéw do reali-
zowanego pdzniej przedmiotu i jednocze$nie motywuje
ich do doskonalenia si¢ w tej dziedzinie.

Struktura nauczania:

e Celem przedmiotu jest dostarczenie dzialajacej gry
w postaci komercyjnej (zlota wersja) z wszelkimi nie-
zbednymi elementami, ktérymi sa:
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1. Implementacja gry, eksport do wybranego syste-
mu operacyjnego

2. Projekt gry z wszelkimi plikami Zrédtowymi

3. Dokument projektu gry

4. Inne dokumenty projektowe w zaleznosci od gatun-
ku gry, np. projekt grafiki, projekt techniczny itp.

5. Dokumenty tekstowe i graficzne do publikacji,
np.: logo gry, obraz prezentujacy gre, kilka repre-
zentacyjnych obrazoéw z gry, krotki i szczegdtowy
opis gry, lista gatunkdw, lista ostrzezen (wykorzy-
stanie hazardu, zazywanie narkotykoéw i alkoholu,
tresci seksualne, przemoc itp.), lista wymagan sys-
temowych

6. Wideoprezentacja gry.

Na poczatku semestru studenci wypelniajg test kompe-
tencji. Nie jest wykorzystywany bezposrednio do two-
rzenia zespoléw, gdyz w ramach przedmiotu studenci
nie s faczeni w tak duze grupy, aby trzeba byto ich dzie-
li¢ na podstawie osobowosci. Chodzi raczej o pokaza-
nie procedur (czy do$wiadczenia z HR/kadrg zarzadza-
jaca) w praktyce zatrudniania nowego pracownika do
juz dzialajacego zespolu. W ten sposéb student jest od
poczatku konfrontowany z ideg, ze w praktyce twarde
kompetencje w branzy nie musza by¢ priorytetowe przy
przydzielaniu funkcji i odpowiedzialnoci.

Wyklady odbywaja si¢ raz na tydzien i trwaja jed-
na godzine, na kazdej zas$ jest prezentowany pewien
aspekt projektowania gier. W zwigzku z tym, Ze samo
projektowanie stanowi otwartg koncepcje, nieoce-
niona w tej kwestii byla wiedza ekspertéw (projektan-
tow) z branzy. Nie istniejg wszak konkretne standar-
dy dla projektowania gier, ale mozna skategoryzowac
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pewne jego aspekty. Jednymz aspektow jest projekt
interfejsu, nie tylko od strony graficznej, ale takze od
strony oferowanych funkcjonalnosci oraz mozliwosci
jego zastosowan. Przykltadem moze by¢ informowa-
nie gracza o zdrowiu jego postaci. Standardem bywat
licznik tzw. HP (Health Points — Punktéw Zdrowia),
ale z czasem zaczgto korzysta¢ z innych sposobdw
prezentacji, ktdre silniej wciagaja gracza w fabule gry
i oferuja wieksze dopasowanie postaci. Wyktad jest
wigc skupiony na jednej czesci designu i daje studen-
tom mozliwos$¢ zastanowienia si¢ nad oryginalnym
rozwigzaniem w ich projekcie. Taki wyklad jest przy-
gotowywany na podstawie konsultacji z ekspertem
lub bezposrednio przez eksperta wygtaszany. Tematy
wykladow to:

1. Wstep, test kompetencji

2. Zarzadzanie projektem, metoda agile, narzedzia

oprogramowania w zarzadzaniu

3. Srodowisko gry Unity, Unreal Engine i Godot

4. Tworzenie dokumentu projektu gry

5. Tworzenie $wiata gry (level design)

6. Projekt interfejsu (Ul & UX design)

7. Dzwigki, ruch i muzyka (sound design)

8. Tworzenie dokumentacji kodu

9. Testowanie i doskonalenie
10. Marketing
11. Publikacja
12. Przemyst gier na Stowacji
13. Wyklad zamykajacy, temat wybieraja studenci.

Cwiczenia stanowig miniaturowe warsztaty, podczas
ktorych studenci pracuja bezposrednio nad projek-
tem. Trwaja 3 godziny i odbywajg si¢ raz w tygodniu.
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Nauczyciel realizuje dwie funkgje:

1. funkcje fachowego wsparcia - kiedy jako naucza-
jacy stara sie naprowadzi¢ studentéw na funk-
cjonalne rozwigzanie problemu programowania.
Wazne jest, aby nie dawat bezposrednio rozwigza-
nia, a raczej wspieral w studentach samodzielnos¢
i wlasne poszukiwania rozwigzan,

2. funkcje motywacyjna i kontrolng - wielu studen-
tow nie ma wystarczajacych doswiadczen, aby
mogli oceni¢ efektywno$¢ swojej pracy, dlatego
na osobie nauczajgcej spoczywa obowigzek ,tem-
perowania” nadmiernych ambicji i jednoczesnie
»motywowania’przez caly semestr w momentach
wypalenia. Gra na poczatku szybko staje si¢ gry-
walna, co moze prowadzi¢ do spowolnienia poste-
péw w pracy, gdyz brakuje motywacji do dokon-
czenia projektu w postaci komercyjne;j.

e Przedmiot jest oceniany na dwa sposoby, najpierw
od strony przedstawionych materiatéw, wedlug ich
kompletnosci i jakosci. Potem oceniana jest sama gra,
jej kompletno$¢, wywazenie (pomigdzy czescia gra-
ficzng a programowaniem), bledy i przede wszystkim
grywalno$¢. Zespot jest oceniany jako catosé¢. Dalsza
motywacja, obok dobrej oceny, jest publikacja naj-
lepszych projektéw na naszym koncie platformy itch.
io. W ten sposdb studenci uzyskuja o grze nie tylko
opini¢ pedagoga, ale takze graczy z calego $wiata.

Miroslav Benco, Ing. PhD.
Peter Sykora, Ing. PhD.

Zderzenie — warsztatowe
reminiscencje

W internetowym wydaniu magazy-
nu Time z 22 wrzednia 2015 roku
znalazt sie artykut Chirsa Melissi-
nosa ,,Gry wideo to jedna z najwaz-
niejszych form sztuki w historii”.

»lechnologia poszerzyla ptétno, na ktérym artysci moga
malowac i opowiadac swoje historie. Obejmuja one wiele
form tradycyjnej ekspresji artystycznej — rzezby w formie
modelowania 3D, ilustracje, budowanie narracji i dyna-
micznej muzyki - ktore facza sie, aby stworzy¢ cos, co wy-
kracza poza kazdy rodzaj z osobna. To (gry wideo) jedyne
medium, ktére pozwala na personalizacje doswiadczenia
artystycznego” — napisal Melissinos. Dodal: ,,Jako forma
sztuki, ktora istnieje tylko w przestrzeni cyfrowej, gry wi-
deo sg prawdziwym zderzeniem sztuki i nauki.”?

Dla nas okazja do zderzenia sztuki z nauka w formie
praktycznej nastgpita w 2020 roku, kiedy Uniwersytet Slaski
w Katowicach nawigzal wspdtprace z Uniwersytetem Zylin-
skim w Stowacji w ramach unijnego projektu Interreg PL/
SK ,,GAME JAM jako nowa metoda dydaktyczna. Popra-
wa jakosci ksztalcenia w dziedzinie nowych technologii na
pograniczu polsko-stowackim” Uniwersytet Slaski repre-
zentowal sztuke, a Zylinski nauke, konkretnie IT i progra-

' https://time.com/collection-post/4038820/chris-melissinos-are-
-video-games-art/
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mowanie. Tworzylismy wiec bardzo komplementarny duet.
Polem owego zderzenia miafa by¢ wspolpraca studentéw
obu uczelni nad stworzeniem gier komputerowych.

W praktyce okazalo sie, ze w tym zderzeniu bierze
udzial jeszcze biologia w postaci pandemii Covid-19. Jej
wplyw dat si¢ nam mocno we znaki.

Czym jest game jam®?

Termin game jam powstal z polaczenia stow game (gra)

i pierwszego czlonu jam session okreslajacego forme

spotkania tworczego (sesji) muzykéw tworzacych utwo-

ry w sposdb spontaniczny, improwizujac czgsto bez zad-
nego wczesniejszego przygotowania.

Podobnie game jam to wydarzenie, podczas ktorego
tworcy gier podejmuja probe zrealizowania gry lub jej ja-
kiego$ elementu. To zawsze pewna forma eksperymentu.
Cechg charakterystyczng s3 narzucone ramy czasowe.
Zazwyczaj wahaja sie od 24 do 72 godzin. Uczestnikami
s3 osoby reprezentujace rézne dziedziny i specjalnosci,
jak programisci, projektanci gier, artysci, pisarze.

Najbardziej znane imprezy tego typu to:

e Global Game Jam - jeden z najpopularniejszych ja-
méw o zasiegu globalnym. W 2019 wziglo w nim
udzial 860 druzyn z 113 krajow, ktére w ciagu jedne-
go weekendu stworzyly 9010 gier. W 2022 roku GGJ
trwal 10 dni i nocy i byl najdtuzszym jamem w swojej
14-letniej historii.”

e Indie Game Jam - jam siegajacy poczatku pierwszej
dekady 21. wieku.?

e Ludum Dare - uczestnicy tworzga gry wideo na zada-
ny temat w ciggu dwoch lub trzech dni.*

2 https://globalgamejam.org
3 http//www.indiegamejams.com/about-us/
4 https://ludumdare.com
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e Nordic Game Jam - jeden z najwigkszych jaméw na
swiecie. Uczestnicy otrzymuja temat, seri¢ ograni-
czen oraz 40 godzin na zrobienie gry. Postuzyt jako
inspiracja dla Global Game Jam.’

e TOJam - Toronto Game Jam, to impreza trwajaca je-
den weekend w roku.*

e Game Off - event odbywa si¢ cyklicznie w listopa-
dzie. Uczestnicy - indywidualnie lub zespolowo -
tworza gry na zadany temat.”

e Js13kGames - konkurs polegajacy na tworze-
niu gier przegladarkowych. Warunkiem jest ciezar
nieprzekraczajacy 13 kilobajtéw po skompresowaniu
przy uzyciu formatu ZIP?

e Train Jam - odbywa si¢ od 2014 roku na poktadzie
pociagu, jadacego 52 godziny z Chicago do San Fran-
cisco w dniach bezposrednio przed Game Develo-
pers Conference. W pociagu nie ma internetu, co ma
zblizy¢ uczestnikéw i pobudzi¢ do zespotowej pracy.’

Przygotowanie

Polegalo ono na zakupie niezbednego sprzetu i oprogra-
mowania. Zaréwno w Polsce, jak Stowacji napotkalismy
ogromne trudnosci juz na tym wstgpnym etapie. Po-
wodem byla pandemia i jej wplyw na zaburzenia w za-
opatrzenie rynku. Nie rozstrzygniete procedury prze-
targowe z powodu brakéw na rynku sprzetu i ogromne
trudnoéci sprzedawcow spowodowaly, ze komputery
kupili$my z poltorarocznym poslizgiem.

> https://nordicgamejam.com/history/

¢ http//www.tojam.ca/history/

’ https://en.wikipedia.org/wiki/Game_Off
8 https://js13kgames.com/

°  http://trainjam.com/
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Poza wyposazeniem przygotowaé nalezalo takze
czynnik ludzki, czyli nas - wykltadowcéw bioracych
udzial w projekcie. Zorganizowali$my zatem kilka spo-
tkan z ekspertami branzy Game Dev, ktérzy przez pry-
zmat swoich specjalnosci, bogatego doswiadczenia oraz
swojej wizji, jak nalezy poprowadzi¢ warsztaty typu
game jam udzielili nam szeregu wskazéwek. Ich zakres
byt dos¢ szeroki - od przydatnych rozwiazan technolo-
gicznych przez podziat rél w zespotach tworzacych gry
i wigzacych sie z tym zadan i obowigzkéw po poziom
obcigzenia pracg poszczegdlnych czltonkéw zespotu
w czasie realizacji. Cenne byly rady dotyczace metod
controllingu catego procesu.

Istotnym wkladem w przygotowanie i podzniejsze
przeprowadzenie warsztatow oraz catego projektu byto
spotkanie z prof. Wiga Bednarkowa. Skupila si¢ ona na
metodyce oraz umiejetnym wykorzystaniu roznych inte-
ligencji do budowania efektywnie pracujacego zespotu.
Skorzystaliémy z jej metody doboru cztonkéw zespotu.
Zdecydowalismy réwniez, ze nie bedziemy wprowadzac
elementu rywalizacji migdzy zespotami, ktory czesto
wystepuje w game jamach, a zach¢cimy do stworzenia
gier zorientowanych na edukacje, ekologie, ksztattowa-
nie pozytywnych postaw, aby mozna byto wskazywac
na ich wartosci etyczne i pedagogiczne — wychowawcze
i edukacyjne. UstaliliSmy takze, ze ograniczymy do nie-
zbednego minimum nasz nadzoér nad procesem powsta-
wania gier. Postawiliémy na samodzielno$¢ zespotow
W zorganizowaniu sobie pracy i rozwigzywaniu pojawia-
jacych sie probleméw. W kazdym zespole czuwa¢ nad
catoscig miat lider.

Efektem spotkan z ekspertami sg materialy zamiesz-
czone w kolejnych rozdziatach niniejszej publikacji.
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Warsztaty

Model realizacji warsztatéw byl czgsciowo zbiezny z cy-
klem Kolba'® stosowanym w empirycznym uczeniu sie
przez doswiadczenie.

Proces taki jest cyklem kilkuetapowym:

1. Etap doswiadczenia, w ktérym nastepuje zetknie-
cie z nowym doswiadczeniem lub sytuacja, albo
reinterpretacja dotychczasowego doswiadczenia.

2. Etap refleksji, gdzie nast¢epuje obserwacja no-
wego doswiadczenia. Szczegélne znaczenie dla
uczenia si¢ maja tu wszelkie niesp6jnosci pomie-
dzy do$wiadczeniem a rozumieniem.

3. Etap analizy i wnioskéw - refleksja daje poczatek
nowemu podejsciu do problemu lub modyfikacji
istniejacego. Student wyciagneta wnioski ze swo-
jego doswiadczenia.

4. FEtap testowania, realizacji, w ktérym student sto-
suje swoja koncepcje w pracy nad projektem, aby
stwierdzi¢, jakie to da skutki.

Uczenie si¢ jest tu zintegrowanym procesem, w kto-
rym kazdy etap wzajemnie si¢ wspiera i zasila nastepny.
Jest ono efektywne tylko wtedy, gdy uczacy si¢ jest w sta-
nie wykona¢ wszystkie cztery etapy modelu. Dlatego za-
den z etapéw cyklu nie jest skuteczny jako samodziel-
na procedura uczenia si¢. W naszym projekcie etapy te
realizowane byly indywidualnie przez poszczegoélnych
studentéw i w grupach, poniewaz projektowanie gier to
proces interdyscyplinarny, taczacy wysitki specjalistow
wielu dziedzin, to praca zespotowa.

Zalozylismy, ze studenci nad stworzeniem gier beda
pracowac przez caly semestr. Uznali$my, Ze same game
jamy nie wystarczg. Projekt podzieliliimy na dwie tury

0 https//www.simplypsychology.org/learning-kolb.htm|
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po jednym semestrze kazda, w ktérych braly udzial
inne grupy studentéow. W czasie semestru zaplanowali-
$my nie jeden game jam, ale serie trzech warsztatéw po
48 godzin kazdy. Dzigki temu cykl metody empirycznej
mozna powtarzaé, podnoszac skuteczno$¢ uczenia sie.

W ramach projektu polaczylismy zatem zbiorowy
i indywidualny charakter edukacyjny metody. Zbiorowy,
to udzial w warsztatach, wspotpraca w ramach zespotu
w okresach miedzy warsztatami. Indywidualny, to pra-
ca wlasna nad przydzielonym zadaniem. Jego realizacja
wchodzita w zakres jednego lub dwoch przedmiotéw re-
alizowanych w semestrze w ramach siatki godzin. Zajgcia
te prowadzone s3 w formie ¢wiczen, ktérych istotnym
elementem sg konsultacje z wykladowcyg prowadzacym
przedmiot, odbywajace si¢ na biezaco przez caly semestr.
Realizacja prac zwigzanych z projektem Interreg byla
podstawy zaliczenia wyznaczonych przedmiotow.

W pierwszej turze wzieto udzial 30 studentéw, po 15
z Polski i Stowacji. W drugiej 15 Polakéw i 9 Stowakow.
Kilkoro studentéw wzigto udzial w obu turach. Spora
cze$¢ nie brala wezesniej udzialu w podobnych warsz-
tatach. Uczestnicy to graficy, muzycy i programisci.
Stowaccy studenci w ramach programu studiéw uczg
sie programowania w silnikach gier takich jak Unity
czy Unreal Engine. Byli wigc z marszu przygotowani do
pracy. Polscy studenci bez wiekszych probleméw byli
przygotowani do prac projektowych, czy skompono-
wania muzyki do gier i zestawu potrzebnych dzwiekow.
Oczywiscie wywodzili si¢ z réznych rocznikéw studidw,
zatem ich poziom i przygotowanie byty na réznym po-
ziomie. Zespoty, ktorych czlonkowie byli mniej homo-
geniczni rocznikowo radzily sobie lepiej. Doswiadcze-

Zderzenie - warsztatowe reminiscencje

nie starszych kolezanek i kolegéw przekladalo si¢ na
sprawniejsza i na wyzszym poziomie prace.

Uczymy naszych studentéw w Cieszynie wizualnego
projektowania gier i ich elementéw, a w Zylinie progra-
mowania pod katem gier i wykorzystania silnikéw gier.
Nie uczymy jednak game designu w rozumieniu tego
pojecia jak jest, rozumiane w branzy growej. Game de-
sign'' to takie poukladanie wszystkich klockéw, zeby
gra dobrze i skutecznie dzialala na wszystkich plaszczy-
znach. Tego nie uczymy w ramach kierunkéw naszych
studiéw, cho¢ sila rzeczy pewne elementy pojawiajg sie
w ramach réznych przedmiotéw. Natomiast w trakcie
zaje¢ warsztatowych typu game jam studenci musza
zajgc sie takze ukladaniem takich klockéw, czyli owym
game designem. Nie dysponowaliSmy reprezentanta-
mi wszystkich profesji niezbednych do tworzenia gier,
zatem studenci musieli si¢ podzieli¢ ich rolami i zada-
niami. Z tego grona powstaly po trzy zespoly na kazdy
semestr dobrane na podstawie specjalnosci i z wykorzy-
staniem klucza opracowanego przez prof. Bednarkowa,
ktorych celem byto stworzenie szesciu dziatajacych gier.

Zderzenie z pandemia i narzucone ograniczenia
zmusily nas do przesuniecia warsztatéw o rok. Czas ich
realizacji to rok akademicki 2021-2022. Borykalismy sie
z wieloma problemami takze w trakcie ich odbywania.
Istotnie wplyneto to na przebieg catego projektu. Jed-
nym ze skutkéw byla praca zdalna i hybrydowa czesci
studentéw podczas game jamow.

Zespoly mialy za zadanie wykorzysta¢ w swojej pra-
cy dobre praktyki wskazane przez ekspertéw — podziat
rél i zadan, praca z moodboardem i dokumentacja gro-
wa, komunikacja wewnatrz zespotu i z wykladowcami.

" https.//gamedevacademy.org/what-is-game-design/
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Zespol to cos wigcej niz suma jego cztonkéw. Niezbedna
jest synergia i motywacja do pracy. Z gory wiedzielismy,
ze pojawig si¢ trudnosci i okresy demobilizacji i znie-
checenia. SpotkaliSmy si¢ w zespotach z kompletnie
skrajnym nastawieniem uczestnikéw do projektu - od
zadowolenia i silnej motywacji do zniechecenia i letar-
gu. Wystepowaly na réznych etapach. Dbanie o spraw-
ne funkcjonowanie zespotu to istotny wklad lidera ze-
spolu przy wsparciu wykladowcow w razie wystapienia
trudno$ci. Dbalismy jednak o to, zeby zespoly w miare
mozliwosci same radzily sobie z problemami, rozwijajac
w ten sposdb kompetencje interpersonalne. Nie obylo
sie oczywiscie bez kilku naszych interwencji.

W czasie pierwszego semestru udalo si¢ w czasie
warsztatow przeprowadzi¢ kilka spotkan studentéw
z ekspertami Game Devu. Daly one zespolom solidny
zastrzyk fachowej wiedzy do bezposredniego wykorzy-
stania w czasie pracy nad grami. Z przyczyn organizacyj-
nych drugiej turze zabralo takich spotkan. Poréwnujac
obie tury taka podbudowa teoretyczna, miala korzystny
wplyw na funkcjonowanie i dziatania zespotéw pracuja-
cych w semestrze zimowym.

Waznym elementem zamykajacym kazdy game jam
byly spotkania, na ktérych podsumowywalismy wspdl-
nie kolejne etapy pracy nad grami. Studenci przygoto-
wywali prezentacje pokazujgce aktualny stan projektéw
i planowany progres. Pojawialy sie pytania z naszej stro-
ny wskazujace na potencjalne problemy lub zagrozenia
dla projektéw lub podpowiadajace pewne rozwigzania.

Pomiedzy warsztatami organizowaliSmy réwniez
kontrolne spotkania online z zespotami, zeby upewni¢
sie, ze prace postepuja naprzdd.

Zderzenie - warsztatowe reminiscencje
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Dobre praktyki, z ktorych korzystalismy w czasie
warsztatow zebraliSmy dzigki pomocy ekspertéw w po-
szczegblnych rozdziatach niniejszej publikacji.

Podsumowujac, nasze warsztaty byly:

e budowaniem zespoléw i organizowaniem ich pracy
zespotowej i indywidualnej jej cztonkdw,

e sprawne i umiej¢tne rozwigzywanie pojawiajacych
sie i nieuniknionych probleméw,

e podejmowaniem dziatan w obszarze projektowym,

e prowadzeniem intensywnego treningu zawodowego,

e rozwojem kompetencji miekkich.

Z pewnoscig pandemia, pokrzyzowala nam czescio-
wo plany i zatoZenia projektu. Z tego powodu nie wystar-
czajaco potwierdzilismy skuteczno$¢ game jemu jako
metody dydaktycznej. Zabraklo mozliwo$ci zebrania
materialu poréwnawczego. Jestesmy jednak przekonani,
ze jest ona dobra i wiele wnosi w proces edukacyjny stu-
dentéw. Zderzenie sztuki i nauki, o ktérym pisat Chirs
Melissinos w naszym przypadku okazato si¢ owocne.
Mamy cichg nadzieje, ze bedziemy jeszcze mieli okazje
pozderzac sie ze stowackimi partnerami w przysztosci.

Przypisy stron www — stan z 09.2022.

dr Wojciech Osuchowski, prof. US

Od A...,do Game Jam
—icodalej z grami?

Udziat w game jamie to zabawny
Sposob na zdobycie przydatnych
umiegjetnosci XXI wieku. Metoda ta
sprawia, ze ludzie zaczynaja mySsleé
inaczej o tym, co jest mozliwe
dzieki uzyciu technologii

1 programowaniu.

Game jam to $wietny sposob na zabawe, i jednoczesne
zapoznanie uczestnikow z kluczowymi umiejetnoscia-
mi do tworzenia gier wideo, a poza tymi uczestnictwo
w tego typu wydarzeniach jest korzystne w sposéb wy-
kraczajacy poza srodowisko akademickie.

Game jamy istniejg juz od jakiego$ czasu, ale dopie-
ro niedawno u$wiadomiono sobie ich potencjal jako
narzedzia nauczania. Jest to zwigzane z rosngcg pulg
absolwentow szkot wyzszych, ktérzy wchodza w obszar
edukacji w zwigzanej z grami.

Jak wygladaja obecnie komercyjne proce-
dury tworzenia gier wideo?

Proces tworzenia gier zmienil si¢ znaczaco na przestrze-
ni lat, a wiekszo$¢ duzych studidw przeszta na bardziej
zwinny, iteracyjny model produkcji. We wczesnych eta-
pach tworzony jest dokument projektowy' gry (GDD),

' https:///game-ace.com/blog/game-development-stages/#:~:
text=What%20are%20the%20Stages%200f,%2C%20and%20
post%2Dproduction%20maintenance.#:~:text=After%20collec-
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ktéry nakresla wysokopoziomowa koncepcje gry i opi-
suje mechanike rozgrywki. Mozna mysle¢ o dokumen-
cie projektu gry jako o planie tworzenia, w ktérym znaj-
duja si¢ wszystkie istotne szczegdty dotyczace produktu,
takie jak gatunek, zamierzona publicznos¢ i najlepsze
czg$ci. GDD okresla rowniez, jakie narzedzia i progra-
my beda potrzebne do produkcji. Jest to réwniez pod-
stawa kazdego udanego planu sprzedazy i marketingu
dla takiego produktu. Dokument projektowy gry stuzy
réwniez do opisania gry osobom, ktére w nig nie graty.
Jest to niezbedne, aby mogly one przekaza¢ swoje uwa-
gi na temat projektu, jak réwniez umozliwia klarowna
prezentacje wizji obecnym i przysztym inwestorom.
Podczas gdy wciagajaca historia i zabawna rozgrywka
s3 niezbedne dla gry wideo, potencjalny wydawca nie
bedzie zadowolony z koncepcji, ktora jest zbyt szeroka,
niejasna czy zbyt hermetyczna.

Po ukonczeniu GDD? zespdt tworzy prototyp, ktéry
ma pokaza¢ podstawowe cechy gry. Na podstawie wy-
nikéw testdw prototypu, zespot wykorzystuje zebrane
dane do udoskonalenia modelu, poddajac go kolejnym
rundom oceny. W tym czasie powstaje kolejna wersja
Game Design Document, ktéra obejmuje szeroki zakres
informacji wymaganych dla kazdego aspektu gry. Gdy
zespol zostanie zebrany do pracy nad wiasciwg gra, jego
czfonkowie otrzymuja konkretne obowiazki w zaleznosci
od charakteru pracy, ktéra musi zosta¢ wykonana. Jeden
z deweloperdéw zostaje wyznaczony jako ,,gtéwny” dla da-

ting%20the%20complete%20information%20and%20require-
ments%20for%20a%20project,

2 tps://game-ace.com/blog/game-development-stages/#:
~:text=After%20collecting%20the%20complete%20informa-
tion%20and%20requirements%20for%20a%20project,

Od A...,do Game Jam - 1 co dalej 7z grami?

nego przedsiewzigcia. Aby zapewnid, ze zadania zostang
wykonane na czas, w ramach budzetu’ i zgodnie z wyma-
ganymi i standardami jakosci, kierownicy projektéw mu-
szg §cisle monitorowac ich przebieg. Kierownik projektu
jest odpowiedzialny za nadzorowanie harmonogramu
projektu, budzetu i gléwnych kamieni milowych.

Gdy dokument projektowy jest juz gotowy, programi-
$ci przektadaja wymagania na kod gry. Programowanie
rozgrywki i programowanie systemdéw to dwie podsta-
wowe fazy tworzenia gier. Fazy te s3 czgsto realizowane
przez réznych programistéw, o réznych specjalizacjach,
takich jak sztuczna inteligencja czy fizyka.

Ten proces koordynowany* jest z projektantem gry,
dyrektorem artystycznym i inzynierem dzwigku. Zespot
ten zazwyczaj $cisle wspdtpracuje ze sobg podczas cale-
go procesu tworzenia gry, dzieki czemu mozna szybko
wprowadza¢ zmiany, jesli sa one potrzebne.

Game jam jest wydarzeniem, ktére zawiera zdecy-
dowang wigkszos$¢ tych elementow, ktdre sg typowe dla
profesjonalnego procesu tworzenia gier wideo. Ograni-
czenia gatunku, projektowanie, wybor narzedzi, ocena
mozliwosci zespotu oraz ograniczen czasowych, powo-
duja, ze mamy tu do czynienia z miniaturyzacjg procesu.

Na game jam ludzie zbieraja sie,

by tworzyc¢ gry w posSpiechu.

Uczestnicy zazwyczaj otrzymuja temat i wytyczne doty-
czace ograniczen od organizatoréw wydarzenia. Uczest-

3 https://www.gamesparks.com/blog/10-awesome-game-jam
-success-stories/#:~text=Back%20in%20March%202002,%20de-
velopers%20Chris%20Hecker%20and%20Sean%20Barrett,

4 https://jobs.smartrecruiters.com/Evolution/743999822538656
-project-manager#:~:text=%20Projects%20are%20usually%20
aimed%20at%20the%20development%200f%20existing,
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nicy maja kilka dni na prace nad swoimi grami, zanim
zaprezentuja je na koniec imprezy.

Impreza ta moze przybiera¢ rézne formy, definiowa-
ne przez czynniki takie jak temat i cele organizatoréw.
Niektore game jamy skupiajg si¢ na tworzeniu gier przy
uzyciu najnowoczesniejszych technologii, podczas gdy
inne traktuja istniejacy gatunek gier jako punkt wyjscia.

Stwierdzilismy, Ze ta metoda nauczania jest przydat-
na w wielu réznych sytuacjach, a korzysci z jej stosowa-
nia nie ograniczajg si¢ do zadnej z nich.

Pierwsza korzyscig jest to, ze zacheca ona do kon-
struktywnej formy samooceny, ktéra ostatecznie moze
stuzy¢ jako zréddlo inspiracji. Po drugie, wraz ze wzro-
stem pewnosci siebie i motywacji uczniow, stajg si¢ oni
bardziej aktywnie zaangazowani we wlasna edukacje.
I w konicu, game jamy sg $wietne do promowania szer-
szych celéw edukacyjnych, takich jak praca zespotowa
i efektywne zarzadzanie czasem.

Nasze warsztaty znaczaco réznily sie od game jaméw
odbywajacych si¢ w tradycyjnej formie. Tam entuzja-
$ci tworzenia gier spotykaja sie, robig gre lub jakis jej
etap w okreslonym czasie i kazdy wraca do siebie. Nasz
projekt zakladal seri¢ po trzy spotkania warsztatowe
w formule po 48 godzin. Byly one rozlozone w czasie
catego semestru. W ich trakcie starali$émy si¢ nie ingero-
wacé zbytnio w prace studentéw. Dzigki temu uczyli si¢
wspolpracy, radzenia sobie z zadaniami i problemami.
Mieli réwniez okazje do popelniania btedéw, co rowniez
jest cennym dos$wiadczeniem. Wspdlna analiza projek-
tow, znajdowanie btedow, elementéw, ktdre mozna lub
nalezy zmieni¢ i poprawi¢, umiejetnos¢ zarzadzanie
praca zespotu, czasem, podzial zadan, to cenne lekcje.

Od A...,do Game Jam - 1 co dalej 7z grami?

W okresach pomigdzy warsztatami studenci konty-
nuowali prace w zespolach, jednak ten czas przezna-
czony byt gtéwnie na indywidualny tok realizacji przy-
dzielonych w projekcie zadan. Tu wystepowala $cista
wspolpraca z wykladowcami przedmiotéw, ktoére stu-
denci mieli przydzielone w ramach projektu.

MieliSmy zatem prace nad grami w formie hybry-
dowej. Obie formy aktywnosci studenta — zespolowa
i indywidualna, przy przemyslanym i skoordynowanym
dzialaniu wyktadowcéw, okazaly sie komplementar-
ne. W kazdej z nich student spotykal si¢ z sytuacjami
i nabywal doswiadczen niedostepnych w drugiej z nich.
Powtarzalno$¢ cyklu warsztatow byla impulsem do re-
fleksji nad praca wlasna i zespotu.

Tworcze wyzwania zwigzane z cyfrowym tworze-
niem gier wideo, perspektywa zdobycia doswiadczenia
i wiedzy oraz mozliwo$¢ nawiazania nowych znajomo-
$ci to dla wigkszosci 0séb podstawowe czynniki przycia-
gajace do udzialu w game jamie.

Nie zapominajmy réwniez, ze potencjalne mozliwo-
$ci pracy wydaja sie by¢ istotng kwestig dla studentow.

Wraz z rosngcg popularnoscig gier wideo nastapit od-
powiedni wzrost zapotrzebowania na absolwentéw kie-
runkdw artystycznych, ktérzy potrafig tworzy¢ atrakcyjne
wizualnie i dobrze wykonane elementy graficzne. Nieste-
ty duze studia tworzace gry wymagaja coraz czgsciej kon-
kretnego doswiadczenia projektowego. Ten rodzaj aktyw-
nosci, jakim jest game jam moze poniekad, czesciowo
rozwigzac ten problem budujac to doswiadczenie.

W przemysle gier wideo wystepuje wiele typow sta-
nowisk. Najczestszym jest programista. Programisci pi-
sz kod, ktory mowi grze, jak sie zachowywac.
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Inne typy® to artysci, producenci i projektanci gier.
Projektanci gier® sa odpowiedzialni za tworzenie gier.
Artysci tworzg elementy wizualne do gier, takie jak po-
stacie, tla i rekwizyty. Producenci gier wideo’ s odpo-
wiedzialni za zarzadzanie kazdym aspektem produkcji
gry. Sa odpowiedzialni za zatrudnianie artystow, ktérzy
beda tworzy¢ postacie i Srodowiska gry, a takze plano-
wanie pracy artystow. Sa réwniez odpowiedzialni za
programistow, ktorzy stworza kod gry. Okreslaja har-
monogram i budzet calego projektu.

Marketerzy gier wideo sa odpowiedzialni za ksztal-
towanie narracji gry i uczynienie jej atrakcyjna dla po-
tencjalnych nabywcéw. Sg odpowiedzialni za tworzenie
planéw marketingowych i pisanie tekstow reklamowych
promujacych gre.

Wszyscy ci pracownicy odgrywaja role w tworzeniu
gry. Te rozne typy ludzi sg integralng czescia produkcji
gry i pracy. Przemyst gier wideo jest bardzo ztozony. Jest
to jeden z najwiekszych przemystéw na $wiecie. Istnieje
wiele réznych firm i wiele réznych miejsc pracy w tej
branzy.

> https://www.simplilearn.com/how-to-become-a-game-develo-
per-article#:~:text=%201t%20may%20comprise%20concept%20
building,%20designing,%20building%20the%20graphics,

¢ https://www.academicinvest.com/engineering-careers/
software-engineering-careers/how-to-become-a-video
-game-developer#:~:text=0Other%20video%20game%20develo-
pers,%20such%20as%20those%20that%20work%20for,

7 https://theartcareerproject.com/schools/game-desi-
gn/#:~1ext=%20Game%20designers%20are%20responsi-
ble%20for%20all%20aspects%200f%20designing,

Od A...,do Game Jam - 1 co dalej 7z grami?

Game jam w swojej prostej formie

obejmuje wszystkie te zawody.

Uczestnicy moga zademonstrowaé swoj poziom zaanga-
zowania w kazdej z wymienionych pozycji. A tego ro-
dzaju impreza umozliwia komunikacj¢ w niejednorod-
nym zespole i pozwala na weryfikacje zatozen projektu
w $cisle okreslonym czasie.

dr Jarostaw Korczak



GAME JAM jako nowa metoda dydaktyczna

GAME JAM
- propozycja metodyczna

Wprowadzenie

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Metodyka nauczania to dzial dydaktyki szczegétowej,
ktéra zajmuje si¢ poszukiwaniem efektywnych sposo-
béw nauczania okreslonego przedmiotu poprzez analize
celdw, tresci, metod oraz form organizacyjnych ksztalce-
nia. To dyscyplina praktyczna zajmujaca si¢ metodami
nauczania wybranych tresci, najczesciej roznych przed-
miotéw nauki szkolnej. Nie ujawniajac szczegdlnych
aspiracji badawczych, ktére sa typowe dla dydaktyki
przedmiotowej, metodyka nauczania sprowadza si¢ do
poszukiwania drég (sposobow) racjonalnego dzialania
poprzez mozliwie dokladng analize tresci przedmioto-
wych oraz oparte na doswiadczeniu nauczycielskim roz-
poznanie metod i $rodkéw umozliwiajacych uczniom/
studentom opanowanie tych tresci. Stosowanie metodyk
wiaze si¢ z przestrzeganiem zasad ksztalcenia, ktdre po-
winny by¢ twierdzeniami normatywnymi, wynikajacy-
mi z majacych miejsce w procesie ksztalcenia prawidto-
wosci przyczynowo-skutkowych. Czestaw Kupisiewicz
zaproponowal nastepujaca klasyfikacje zasad:

e zasade efektywnosci
zasade operatywnosci
zasade¢ pogladowosci
zasade przystepnosci
zasade systematyczno$ci
zasade $wiadomego i aktywnego uczestnictwa
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® ucznidw/studentéw w procesie ksztalcenia
e zasade¢ trwalosci wiedzy
e zasade wigzania teorii z praktyka.

Nieco odmiennie wyglada klasyfikacja zasad stworzona
przez Wincentego Okonia:
e zasada indywidualizacji
zasada pogladowosci
zasada samodzielnosci
zasada stopniowania trudnosci
zasada systematycznosci
zasada uspotecznienia
zasada wigzania teorii z praktyka.

Moéwigc o metodyce, nie sposéb przemilcze¢ kwestie
tzw. ogniw nauczania (teoria siedmiu ogniw) obejmuja-
cych kolejne etapy procesu ksztalcenia:

1. $wiadomo$¢ ucznidow/studentéw zwigzang z ce-
lami ksztalcenia - ich znajomoscia i akceptacja
poznawanie nowych faktow
nabywanie nowych pojec
utrwalanie zdobytych wiadomo$ci
przechodzenie od teorii do praktyki
wykorzystywanie zadan o charakterze dydak-
tyczno-wytworczym
7. kontrole i oceng wynikéw nauczania.

AN

Nauczyciele - refleksyjni praktycy, jak réwniez nauczy-
ciele akademiccy - dostrzegaja zapewne, ze przywolane
powyzej tresci dotycza edukacji bazujacej na behawio-
ryzmie, ktory wdrozony zostal przez pedagogéw zardw-
no tam, gdzie mowa o wychowaniu, jak i w samej edu-
kacji w odchodzacej do historii epoce maszyny parowe;j.
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Czasy postindustrialne wymusily wprowadzanie zmian
w obszarze calej edukacji, a w metodyce w szczegdlno-
$ci, dlatego w stosowanych obecnie opracowaniach pe-
dagogicznych proponuje si¢ bardzo rozbudowany zmo-
dyfikowany podziatl metod nauczania:

e Metody podajace (aktywnos¢/wykonanie/dziatanie
nauczyciela):
e wyklad informacyjny;
e pogadanka (nauczyciel stawia pytania, a ucznio-
wie/
studenci odpowiadaja);
opowiadanie;
opis;
prelekcja;
anegdota;
e odczyt;
e objasnienie lub wyjasnienie.
e Metody problemowe:
e wyklad problemowy;
¢ wyklad konwersatoryjny;
e klasyczna metoda problemowa;
e Metody aktywizujace:
e metoda przypadkéw;
e metoda sytuacyjna;
e inscenizacja;
e gry dydaktyczne:
- symulacyjne;
« decyzyjne;
» psychologiczne;
e seminarium;
e dyskusja dydaktyczna:
» zwigzana z wykladem;
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« okragtego stotu;
» wielokrotna;
+ burza moézgéw;
« panelowa;
- metaplan.
e Metody eksponujace:
® ﬁlm;
e sztuka teatralna;
e ekspozycja;
e pokaz polaczony z przezyciem.
e Metody programowane:
e z uzyciem komputera;
e z uzyciem maszyny dydaktycznej;
e z uzyciem podrecznika programowanego.
e Metody praktyczne:
e pokaz;
¢wiczenia przedmiotowe;
¢wiczenia laboratoryjne;
¢wiczenia produkceyjne;
metoda projektow;
metoda tekstu przewodniego;
seminarium;
symulacja.

Whikliwa analiza ww. metod stawia GAME JAM w cen-
trum lub na obrzezach niektérych z nich, np. symula-
cji, z uzyciem komputera, sztuki teatralnej, ekspozycji,
inscenizacji, czy przede wszystkim wszelakich gier
dydaktycznych. Zwazywszy za$ na fakt, ze z perspek-
tywy edukacji w epoce cyfrowej ww. podzial metod
nauczania, mimo ze nazywany zmodyfikowanym, JEST
DALECE NIEWYSTARCZAJACY, a na tle wiedzy,
jakiej dostarczaja nauki kognitywne, wydaje sie, ze
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GAME JAM ma szanse¢ by¢ wzorcowym pro-
jektem edukacyjnym - metoda organizacji
aktywnosci studentek/studentow, metoda
wyzwalajaca i pobudzajaca studenckie ta-
lenty i zdolnosSci, motywacje i pasje.

Dwie perspektywy ogladu GAME JAM

Proponowany studentom/studentkom projekt GAME
JAM - wygenerowania przez teamy (warto podkresli¢
ich miedzynarodowy charakter) produktu, jakim ma
by¢ gra komputerowa, kaze odnies¢ si¢ do dwu kwestii:

1. charakteru teamu - aby jego procesualng wspol-
prace mozna bylto okresli¢ pozadang z pedago-
gicznego punktu widzenia;

2. wypracowanego produktu - aby mozna bylo
wskazywa¢ na jego wartodci etyczne i pedago-
giczne - wychowawcze i edukacyjne, tzn. aby
przewidziany target mial okazje by¢ autentycz-
nym beneficjentem operowania tym produktem.

Mimo mej wieloletniej pracy jako metodyka, a moze ra-
czej wlasnie z tego powodu, nie odwazylabym si¢ zadnemu
nauczycielowi przepisywac gotowej recepty, bezposrednio
do zastosowania wskazéwek metodycznych, ktére bylyby
odpowiedzig na pytanie: jak uczy¢, zeby nauczy¢? Gléwnie
dlatego, ze swiadomie rezygnujac z metod stosowanych
przez behawiorystow — kar/nagréd, polecen/nakazéw, kon-
troli/wskazywania bledéw - nie uzywam okreslen pracy
nauczyciela/nauczyciela akademickiego ,nauczyciel uczy/
naucza, bowiem dostrzegam w uczniu/uczennicy/stu-
dencie/studentce CZLOWIEKA, ktérego wolnos¢ nie
powinna by¢ wystawiana na tresurg, nb. wspolczesnie
réwniez wobec tresowanych zwierzat nalezy stosowac
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podejscie bardziej ludzkie. Jednak, bazujac na wynikach
badan, wypracowywanych przede wszystkim przez nauki
kognitywne, rekomenduje, by prace nauczycie-
la okreslac jako ,,zaproszenie do rozwoju; or-
ganizowanie sytuacji dydaktycznych sprzy-
jajacych uczeniu sie”. W zwigzku z tym moge
wskaza¢ newralgiczne punkty pedagogicznego
know-how.

Opis ten nie bedzie, bo nie moze by, li tylko technolo-
gicznym ujeciem problemu, bowiem stawiajac metodyce
w centrum czlowieka — Osobe, podmiot niepowtarzal-
ny, czyni¢ zaréwno samych nauczycieli, jak i studentéw
pracujacych nad produktem o pedagogicznych walo-
rach odpowiedzialnymi za prace w teamie
i walory efektu koncowego tej pracy.

Ludzie charakteryzuja si¢ r6znymi egogramami, tzn.
ze u konkretnego czlowieka moga dominowac rozne
stany ego. Eric Berne w opracowanej przez siebie teo-
rii, nazywanej analizg transakcyjng, wyrdznia: rado-
sne, pogodne, kreatywne DZIECKO NATURALNE,
grzeczne, tj. poddajace si¢ dyscyplinie DZIECKO DO-
STOSOWANE, groznego, nieprzystepnego RODZICA
KRYTYCZNEGO, pomagajacego, opiekunczego, czgsto
nadopiekunczego RODZICA WSPIERAJACEGO i od-
powiedzialnego, dojrzatego DOROSLEGO.
Odpowiedzialny DOROSLY tak organizuje sytuacje
dydaktyczne, by beneficjentem lekcji byla i cala grupa,
i jednocze$nie pojedynczy studenci. Odpowiedzialny
DOROSLY zaprasza, a z jego ust czgsto wydobywaja
sie magiczne slowa: prosze, przepraszam, dziekuje...
Odpowiedzialny DOROSLY nie gani, nie straszy, nie
szantazuje, nie odwraca si¢ urazony studencka asertyw-
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nosciag. Odpowiedzialny DOROSLY nie stosuje kontroli,
dyrektyw, nie wyznacza, co trzeba: przeczytaé, napisac,
obliczy¢, wyrysowac...

Odpowiedzialny DOROSLY pielegnuje:
e oglad sprawy z roznych perspektyw;
® pozytywne myslenie o ,,trybie niedokonanym”;
e wywazong dbalos¢ o to, by by¢ wlasciwym przy
e wodca.
Odpowiedzialny DOROSLY unika:
® oceniania, a zwlaszcza krytykanctwa;
e rywalizacji;
e sztywnego stania na stanowisku.

Warto jednak wiedzie¢, ze przednie platy czoltowe -
cze$¢ mozgu, dzieki ktdrej cztowiek, przewidujac, wazy,
jak sie zachowa¢ by by¢ odpowiedzialnym - rozwijaja
sie do ok. 24. roku zycia, wiec pewnych zachowan nie
nalezy oczekiwa¢ od oséb mlodszych. Niestety, rozwoj
tej waznej cze$ci mdzgu nie u wszystkich ludzi postepu-
je, dlatego méwi sig, ze niektorzy ludzie cale zycie pozo-
staja ,,dzie¢mi”.

Homo ludens - cztowiek zabawy

Pozadane jest, aby planowane zajgcia wywotywaly emo-
cje radodci, gdzie zabawa bedzie motorem poznawczym
dla studentki/studenta, a produkt wypracowany w ra-
mach GAME JAM takze bedzie nawigzywaé do owego
homo ludens, aby bawiac, uczy¢ - tego jak kania dzdzu
potrzebuje DZIECKO NATURALNE, ktére w kazdym
cztowieku warto by Zylo, bo jest inspiracja dla myslenia
tworczego, paliwem dla artyzmu i w ogéle pozwala/po-
maga cieszy¢ sie zyciem, wigc $miato mozna skonstato-
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wag, ze jest remedium na wspolczesne smutki, depresje,
chandry.

Wielorakie inteligencje

Moéwigc o edukacji w XXI wieku, nie sposob nie wspo-
mnie¢ o wspdlczesnych nurtach humanistycznych, sto-
sujacych wielonarzedziowe sposoby diagnozowania:
mozliwosci, potrzeb, zaburzen rozwoju cztowieka, ko-
rzystajacych z najnowszej aparatury skanujacej modzg
osoby w spoczynku i w czasie aktywnosci.

&
°e
@

MIs - multiple
intelligences — all human
beings possess a number
of relatively autonomous
cognitive capabilities,
each of which I designate
as separate intelligences.

H. Gardner, Five minds
for the future, 2007

indywidualnie zréznicowane zdolnosci poznawcze = wielorakie inteligencje

Wiedza o pracy mézgu czlowieka na réznym etapie roz-
woju prowadzi do rozkwitu teorii zdolnosci. W ostatnich
latach wsrod pedagogédw coraz bardziej popularna jest
empirycznie sprawdzalna teoria wielorakich inteligencji
H. Gardnera, o ktorej sam autor méwi: MIs - multiple
intelligences — all human beings possess a number of relati-
vely autonomous cognitive capabilities, each of which I de-
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signate as separate intelligences (wszystkie istoty ludzkie
posiadaja liczbe relatywnie autonomicznych zdolnosci
poznawczych, ktore ja [Howard Gardner] okreslam jako
oddzielne inteligencje). Zdaniem Howarda Gardnera
niepoprawnie jest méwic o inteligencjach w liczbie poje-
dynczej, jakby inteligencja byta tylko jedna. Ten poglad
wydaje sie kldci¢ z dziewietnastowiecznymi definicjami
inteligencji m.in. A. Bineta, czy F. Galtona, postrzegaja-
cymi istote inteligencji cztowieka w ,energii dziatania”
i ,wrazliwosci zmystowej”. Jednakze okreslenie przez
Gardnera zdolnosci mianem inteligencji — wielorakich
inteligencji - jest jego zdaniem mentalnym nadaniem
zdolno$ciom wyzszego statusu. Uwaza on, ze przy takim
nazewnictwie warto$¢ pojecia odnoszgcego si¢ do po-
znawania i poznania zostaje podniesiona do nalezytego
poziomu, nadana jest mu stosowna ranga, przyciagajaca
uwage wiekszego grona zainteresowanych kwestig roz-
woju czlowieka. Mozna by powiedzie¢, ze Gardnerowi
przyswiecala Norwidowska mysl, aby odpowiednie da¢é
rzeczy stowo, przyznajac, ze jezyk kreuje obraz $wiata,
zaréwno naukowcow, jak i ludzi pidra.

Gardner zaklada, Ze mézg cztowieka ma nieodgadnio-
ng, a przynajmniej nadal nie w pelni poznana, ogromng
potencje. Dowodem fenomenu moézgu jest zdolnos¢ roz-
wijania si¢, oznaczajaca, ze osoba moze zaréwno czegos
sie nauczy¢, jak i oduczyé, a to kaze zmienia¢ perspekty-
we patrzenia na czlowieka i ocen¢ jego zachowan.

Aby czlowiek mogt sie uczy¢, a nawet nauczy¢ czegos,
do czego z pozoru nie ma predyspozycji, powinien wyko-
rzystywac atuty — domeny swoich wielorakich inteligencji.
To od lideréw edukacyjnych/nauczycieli, w tym tez akade-
mickich, Gardner oczekuje takiej pracy na rzecz miodych,
ktora bedzie sprzyjac¢ aktywnosci ich wielorakich inteligen-
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cji i ktéra skutecznie przyczyni si¢ do zréwnowazonego
rozwoju emocjonalno-fizyczno-intelektualnego, a nawet
duchowego, co dla niektdrych ludzi jest réwnie wazne.
Zdolnosci, czyli zréznicowane u poszczegélnych ludzi
mozliwosci do poznawania, odbierania §wiata, cztowiek
ma w mdzgu ,,zasiane” niczym kwiatki na rabatce. Jedne
nawet nieuprawiane kwitng przez cale zycie, inne po-
trzebuja, zeby o nie dba¢, by je pielegnowa¢, pomagac¢ im
w dojrzewaniu, niektdre za$ — nie trafiwszy na wlasciwa
glebe — maja w ogole klopoty z ukorzenieniem sig, nie
mowigc nawet o rozwoju i niekiedy wrecz obumieraja.

Wyodrebniajac siedem-osiem podstawowych in-
teligencji, skladajacych si¢ na pojecie wielorakich in-
teligencji, Gardner podkresla, ze kazdy czlowiek ma
charakterystyczne dla siebie spektrum o réznorodnym
wyprofilowaniu inteligencji: jezykowej (lingwistycznej),
logiczno-matematycznej, przestrzenno-wyobrazenio-
wej, muzycznej, kinestetycznej, intrapersonalnej i inter-
personalnej oraz ekologicznej (przyrodniczej).

Niektdre z tych inteligencji — zdarza sie, ze jest to tyl-
ko jedna - s3 silniej rozwiniete i wtedy mozna mowic
o domenach wielorakich inteligencji.

Howard Gardner zdolnosci postrzegania swiata na-
zywa wielorakimi inteligencjami, ktore ukladajac si¢ ni-
czym w diapazon koloréw na palecie malarza, na ktérej
wlasciwie nigdy nie pojawia si¢ czysta pojedyncza barwa
- domena inteligencji, daja narzedziowe wyposazenie
umystu czlowieka - potencjal odrdzniajacy czlowieka
od innych zwierzat. Najczesciej inteligencje mieszaja sie
ze sobg, tworzac niepowtarzalne odcienie, np. mieszan-
ka domeny kinestetycznej z przyrodniczo-ekologiczna
i interpersonalng bedzie podsyca¢ checi tej osoby do
grupowych goérskich wedréwek, ale podobna kolorysty-
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ka domen inteligencji, w ktorej jednak zamiast interper-
sonalnej bedzie aktywna intrapersonalna - zmotywuje
do wycieczki w pojedynke.

Wedlug Gardnera wielorakie inteligencje sa niczym
narzedzia, ktérymi czlowiek ma si¢ postugiwac, zeby sie-
bie rozwija¢, aby w XXI wieku, w dobie globalizacji i cy-
wilizacji cybernetycznej zachowac to, co jest istotg huma-
nizmu i ochroni¢ si¢ przed procesami dehumanizacji.

Osoba moze albo dbac o to, co juz w niej kietkuje,
na przyklad lubi czyta¢ i pisa¢, wigc czytajac i piszac,
doskonalac te zdolnosci, z roku na rok staje si¢ coraz
bardziej wytrawng czytelniczka/wytrawnym czytel-
nikiem i autorkg/autorem form pisanych; albo - za
sprawa tych mocnych zdolnosci — domen wielorakich
inteligencji - rozwija¢ te ziarnka $ladowe, a nawet
jakby uposledzone, dajac im odpowiednie wsparcie.
Na przyklad osoba interpersonalna moze niwelowac
braki w inteligencji kinestetycznej wtedy, kiedy ta osoba
znajdzie towarzystwo, z ktérym bedzie uprawia¢ jakas
aktywnos¢ fizyczna: pltywanie, spacery. Osoba o dome-
nie interpersonalno-kinestetycznej bedzie rozwijac¢ swa
zdolno$¢ do czytania tekstéw werbalnych, spacerujac,
grajac w pilke z osobami lingwistyczno-interpersonal-
no-kinestetycznymi, ktérych opowiesci, ekscytacje, cy-
towania z lektur przyczynia si¢ do przelamania niecheci
do czytania i oporu przed lektura. Kto$ inny zas, na przy-
kfad o domenie muzyczno-intrapersonalnej, potrzebuje
audiobookéw, zeby nabywaé kompetencji czytelniczej,
rozwija¢ inteligencje lingwistyczna, czyli zeby o$mieli¢
sie rozmawia¢ i skutecznie te werbalng komunikacje
prowadzi¢. Osoby intrapersonalne, jesli réwnocze$nie
nie s interpersonalne, nie majg potrzeby otwierania
sie na innych ludzi, a cywilizacja XXI wieku wyma-
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ga umiejetnosci wspolpracy z innymi, pracy w zespo-
le - zdolnosci do aktywnego stuchania, do stosownego
zadawania pytan. Zagwarantowanie im spokoju moze
zaowocowal tym, ze to wlasnie samodzielna lektura
(jesli taka osoba jest lingwistyczno-intrapersonalna)
przyczyni sie¢ do rozwoju inteligencji interpersonalnej
i dotad osoba zamknieta w sobie zechce z kims$ podja¢
rozmowg. Jesli kto$ ma silnie rozwinigta domene intra-
personalng, a interpersonalna jest ledwie w powijakach,
to préba wyciagniecia na $wiatlo dzienne jakichkolwiek
informacji o niej lub o nim moze przypomina¢ rozmo-
we z osobg z syndromem Aspergera. Nie znaczy to, ze
taki zamkniety w sobie cztowiek nie jest inteligentny, nie
posiada np. rozwinietej inteligencji lingwistycznej. By¢
moze ten kto§ duzo czyta, tylko $wiatu zewng¢trznemu
nie ma potrzeby o tym moéwi¢ - pokazuje znak ,stop!”
dla pragnacych przekroczy¢ prég jego wnetrza!

W wielointeligentne zajecia wpisany jest, zgodnie
z duchem nowoczesnej metodyki, rozwoj struktur po-
znawczych studentek/studentéw, ktéry przebiegaé po-
winien trojetapowo:

1. konstruktywizm - wymaga odkrycia
(zdiagnozowania) wrodzonego indywidualnego
potencjatu kazdego cztowieka;
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2.

socjokonstruktywizm - wymiana

dos$wiadczen migedzy studentkami/studentami,
w ramach utworzonych bezposrednio z soba
wspolpracujacych teaméw prowadzi do zmiany
w pierwotnej konstrukcji widzenia siebie, §wiata
i siebie w $wiecie;

konektywizm - nabywanie cech charakteryzu-
jacych struktury poznawcze ludzi powigzanych
ze sobg wirtualng siecig; na tym etapie dochodzi
do selekcji wiadomosci zalewajacych czlowieka
cywilizacji cyfrowej, dlatego jest to niezwykle
newralgiczny etap uczenia si¢, bowiem, zamiast
do rozwoju moze prowadzi¢ do regresu czy za-
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chowan niepozadanych z perspektywy zdrowia
czlowieka. Konektywizm, nawet bardziej niz
socjokonstruktywizm, bo gwarantujac bezpiecz-
ng i/lub pozornie bezpieczng intymno$¢, moze
réwniez zacheca¢ do podejmowania dzialan/za-
chowan transgresyjnych, a te moga prowadzi¢ do
sytuacji konfliktowych.

Kultura Figuratywna

‘A _6_ dialog
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prefiguratywnych, niezaleznie od tego, czy ludziom my-
$lacym konserwatywnie sie to podoba, czy nie.
Naczelnym celem wychowania, do ktérego dochodzi
na kazdym kroku, réwniez na uczelniach, czy w kon-
takcie z literaturg, mediami, czy komputerowymi gra-
mi - jest uksztaltowanie si¢ osobowosci wolnej, ktora
kierujagc si¢ wlasng wola, dokonywaé bedzie wybordw
zgodnych z zasadami moralnymi, by méc z powodze-
niem funkcjonowa¢ w §rodowisku, ktérego jest ,,ogni-
wem”. Jedli studenci - $wiadomi tego, ze rdézni ludzie
moga dokonywac réznych wyboréw, dopoki preferencije
jednych nie naruszajg ani tadu spotecznego, ani osobi-
stego $wiata wartosci drugiej osoby — potrafig powscia-
gna¢ si¢ od wyrazania ranigcej krytyki, to ich postawa

jest wzorem tolerancyjnego postepowania, ktére
powinno by¢ upowszechniane. Stosowanie meto-

v e & —— dy GAME JAM ma szanse sprzyjac¢ ksztal-
Kultura Postfiguratywna Kultura Postfiguratywna towaniu si¢ tego waznego aspektu rozwoju
tradycja awangarda czlowieka, ktory zawiera sie w tolerancji na

W literaturze pedagogicznej nie brakuje stwierdzen,
ze wychowanie przekazuje jednostkom dziedzictwo
kulturowe, wzory zachowan, ze utrzymuje ciaglos¢ kul-
turowa spoleczenstw, a jednoczesnie przygotowuje do
uczestnictwa w zyciu spofecznym i przeksztalcania rze-
czywistosci spolecznej. Jednakze w czasach globalizacji,
polikulturowosci, przy migracjach ludnosci na tak wiel-
ka skale, w zwigzku z wyemancypowaniem si¢ kobiet,
z elastycznym podejsciem do wypelniania rél spotecz-
nych przez kobiety i mezczyzn i potrzeba réwnego sie
traktowania, tradycyjne po wzorcowe (postfiguratywne)
wychowanie wydaje si¢ i nieskuteczne, i niewystarczaja-
ce, a wspolczesnie otaczajacy swiat peten jest zachowan

obu poziomach - zaréwno organizacji proce-
su uczenia sie, czyli pracy w teamach, jak
i w generowaniu fabuty i narracji produk-
tow GAME JAM, czyli wypracowywanych
gier komputerowych.

W podejsciu procesualnym bardzo wazna jest dy-
namika procesu uczenia si¢. Antropocentryczna kon-
cepcja edukacji przyznaje i nauczycielom akademickim,
i studentom/studentkom prawo dobierania materiatu,
projektowania pracy, rozkladania akcentéw waznosci.
Tam, gdzie fundamentem zachowan i postaw jest antro-
pocentryzm, osoby studiujgce/uczace si¢ utozsamiajg
sie z tresciami wynikajacymi z opisanych syllabusami
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kompetencji, do ktérych mlodzi ludzie daza, jak i tymi
wynegocjowanymi jako wspdlne.

Eutyfronika

Last but not least uczynitam w tym wywodzie eutyfroni-
ke. Zwazywszy na to, ze GAME JAM bezposrednio do-
tyczy wszelakich aspektow cyfrowych, organizacja zajec
i projektowanie produktéw koncowych, czyli gier kom-
puterowych powinny wyrasta¢ z namystu o charakterze
eutyfronicznym, co by oznaczalo zdrowie, podmiotowa
wolno$¢, czyli brak ubezwlasnowolnienia przez IT i NT,
takie wykorzystywanie technologii digitalnej, ktore nie
wadzi rozwojowi cztowieka pojmowanego holistycznie.

Eutyfronika stanowi ochrone jednostki przed alie-
nacja, manipulacja, przed pozbawianiem jej indywidu-
alnie wyznaczanych celow. Czlowiek myslacy - homo
sapiens — dostrzega potrzebe myslenia i postepowania
w sposob eutyfroniczny - prostomyslny. Widzac, jaka
wartoscig dla rozwoju sfery intelektualnej jest nowocze-
sna technika i nowa technologia, nie mozna zapomina¢
o skutkach, jakie to niesie w obszarze emocji cztowieka
i jego kondycji fizycznej. Uzaleznianie si¢ zwlaszcza od
gier komputerowych prowadzi do zaburzenn w harmo-
nijnym rozwoju: do otylosci, dysfunkcji psychicznych,
zwlaszcza emocjonalnych, dlatego eutyfronika kaze za-
dba¢ o rownowage w organizmie.

Czlowiek, zeby dostrzec warto$¢, a raczej doswiad-
czy¢ w sferze wolicyjno-emocjonalnej débr, jakie tech-
nika i nowa technologia daja mu w sferze rozumu, musi
umie¢ postepowaé w sposob eutyfroniczny — prosto-
my$lny. To mu pozwala korzysta¢ z rozwoju cywiliza-
cyjnego jako z dobrodziejstwa dla siebie i innych ludzi,
a nie przeciwko sobie i rodzajowi ludzkiemu. Homo

GAME JAM - propozycja metodyczna,

eutyfronicus potrzebuje uczelni nowoczesnej, to znaczy
wyposazonej w sprzety nowej technologii, a nowoczesna
uczelnia - odpowiedzialnymi nauczycielami akademic-
kimi stojaca, a nie tylko wyposazona w nowg technolo-
gie — powinna dba¢ o rozwoj homo eutyfronikéw, czyli
ludzi, nie bezmyslnych, pozbawionych serca cyborgdw.

Zakonczenie — odnosnie do oceniania

Wielu nauczycieli akademickich procedury zaliczania
przedmiotu nazywa wyzwaniem, zwlaszcza wtedy, kie-
dy rezygnuja z kontroli i oceny frekwencji na zajeciach,
kiedy aktywnos¢ studenta/studentki jest trudna do za-
obserwowania, bowiem praca odbywa si¢ w malych
grupach.

~
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Narzedziem przydatnym w ocenianiu procesu ucze-
nia si¢/pracy nad projektem w GAME JAM moze by¢
stosowana przeze mnie od lat tabelka, ktéra grupy otrzy-
muja po zakonczeniu pracy:

Swoje imiona wspolpracujacy w grupie projektowe;
Studenci wpisuja w tej samej kolejnosci zaréwno pozio-
mo, jak i pionowo. Pola po przekatnej — samoocena —
wypelniaja, postugujac si¢ ocenami lub emotkami, ktére
symbolizuja:
4.0/3.5 - uwazam, ze na zajeciach pracowatam/pracowa-

tem;

3.0 - moja ,aktywnos¢” ograniczata si¢ do bycia (mam
obecnosc);
2.0 - uwazam, ze zajecia/zadania byly nieciekawe, nud-
ne, draznigce, nieprzydatne itp.
Poziomo wpisywane s3 informacje zwrotne od innych:
4.0/3.5 - uwazam, zZe kolezanka/kolega byta/byt na zaje-
ciach aktywna/aktywny;
3.0 - moim zdaniem ta osoba na zajeciach tylko byla

(ma obecnosdé);

2.0 - wg mnie ta osoba nie dos¢, Ze nie pracowala z gru-
pg/na rzecz grupy, to jeszcze przeszkadzata.

W tej propozycji oceniania 5.0 i 4.5 informuje o efek-
tach ksztalcenia — wykonaniu planowanego produktu
- 5.0 - projekt skonczony/dopuszczony; 4.5 - projekt
wymagajacy korekty.

GAME JAM - propozycja metodyczna,

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

domena/-y wielorakich inteligencji - wg Howarda
Gardnera - psychologa kognitywnego, urodzonego
pod koniec I wojny $wiatowej, pracujacego na Uni-
wersytecie Harwardzkim - czlowiek si¢ uczy (pozna-
je siebie i $wiat), uzywajac wielorakich inteligencji
— barwnej palety zdolnosci, na ktdra skladajg si¢ pre-
dyspozycje: lingwistyczne (jezykowe), matematycz-
no-logiczne, przestrzenno-wizualne, kinestetyczne,
muzyczne, proekologiczne (przyrodnicze), interper-
sonalne (nastawione na interakcje z innymi ludzmi)
i intrapersonalne (z centrum uwagi skierowanym na
siebie, swoje wnetrze, swoj $wiat). Niektorzy ludzie
maja znaczaco rozwiniety ktdrys z profili swych wie-
lorakich inteligencji, co staje si¢ ich domeng - silng
strong i zarazem potrzeba, ktéra musi by¢ zaspoka-
jana, zeby czlowiek si¢ rozwijal. Proces uczenia si¢
u tych ludzi wymaga aktywowania domen/-y;

eutyfronika (homo eutyfronicus) — nazwa tej nauki wy-
wodzi si¢ z greckiego eutyfron (prosty, bezposred-
ni) oraz technika, co — wg prof. Jézefa Banki, autora
pojecia — ma wyraza¢ zaleznosci miedzy psychika
a technika i technologia.
Termin eutyfronika nalezy do dziedziny humanisty-
ki i sygnalizuje fakt, Ze psychika ludzka moze by¢ ba-
rierg powstrzymujaca rewolucyjny przewro6t w tech-
nice; podkresla, ze ujmowanie wszelkich zagadnien
ludzkich metodami tylko technicznymi lub tylko hu-
manistycznymi znamionuje niepelne widzenie poje-
dyncze, ktorego ceng w sferze psychiki jest poczucie
alienacji w $wiecie, nieprzystosowanie do funkcjo-
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nowania w cyfrowych realiach, czy wreszcie uzalez-
nienie si¢ od zdobyczy techniki. Przeciwstawiajac sie
takim stanom, eutyfronika wysuwa ideal ,,cztowieka
prostomyslnego” (homo eutyfronicus), scalajacego
w sobie prostote i myslenie, postep bliski i rozum-
ny, w przeciwienstwie do wielu technologii, ktoérych
ogrom przerasta czasem mozliwosci psychicznej od-
pornosci cztowieka.

Eutyfronika jako ,,nauka o ochronie psychiki czto-
wieka przed skutkami rozwijajacej sie cywilizacji
technicznej” (J. Banka, Metafizyka wirtualna, Kato-
wice 2001 s. 44) stoi na strazy prawidtowych relacji
miedzy czlowiekiem a §wiatem nowych technologii;

holizm - wyniki najnowszych odkry¢ naukowych oba-

lity wizerunek $wiata jako samoregulujacego sie me-
chanizmu i podkredlily bezuzyteczno$¢ metod nauk
klasycznych. Edukacji zogniskowanej na rozwoju
intelektualnym i szczegélowym, encyklopedycznym
ogladzie §wiata przeciwstawia si¢ ,,organiczny” obraz
caloéci. W holizmie zachowanie skladnikéw thuma-
czy si¢ swoistoscig catosci, ktora tworzg, a ktdra prze-
kracza to, co jest w skladnikach. Odmiang holizmu
jest psychologia postaci, gestalt

inteligencja emocjonalna - EQ - wiedza o budowie

i funkcjonowaniu mézgu, o przeplywie w nim infor-
macji sklonila Daniela Golemana, amerykanskiego
psychologa urodzonego po II wojnie $wiatowej do
konstatacji, ze dzi§ wielko$¢ czlowieka polega na
tym, ze potrafi uczuciami — przede wszystkim swo-
imi, ale takze cudzymi - tak zarzadza¢, ze w efek-
cie powstaje sita wspierajaca ludzi w dzialaniu, a nie
niszczgca ich zapal i checi.

GAME JAM - propozycja metodyczna,

Pozycja, awans spoleczny s3 wypadkowa zachowan
czlowieka - jego empatii, zyczliwo$ci, otwarcia na
potrzeby ludzi. Licza si¢ wiec umiejetnosci radze-
nia sobie z destrukcyjnymi emocjami. Pokolenie Y
wysuwa nawet propozycje, aby kryterium awansu
zawodowego byt EQ - poziom inteligencji emocjo-
nalnej.

konstruktywizm, socjokonstruktywizm, konekty-

wizm - trzy etapy budowania si¢ wiedzy cztowieka:

konstruktywizm - poziom konstruktywnego upo-
rzadkowania myélenia kazdej osoby wynika
zaréwno z jej predyspozycji genetycznych, jak
i wolicjonalnych. Wrodzone zdolnosci - m.in.
wielorakie inteligencje — moga by¢ aktywowane,
wykorzystywane, wiec i rozwijane, ale tez zaprze-
paszczane;

socjokonstruktywizm - wewnetrzna, indywidual-
nie ustrukturyzowana wiedza zostaje skonfron-
towana z podobnymi lub innymi konstruktami
mys$lowymi innych oséb tworzacych team; na
etapie socjokonstruktywizmu (peer tutoring)
moze dochodzi¢ do rekonstrukeji, dekonstruk-
¢ji — wzmocnienia pewnych uksztaltowanych juz
modeli, skryptéow lub zniwelowania, zmienienia
je w inne;

konektywizm - jest dzieckiem cybernetyki i no-
wych technologii, umozliwia wymiane wiedzy
w wirtualnym $wiecie - na platformach, fo-
rach, zalewajac odbiorcéw wiedzg zweryfiko-
wang, jak i fake newsami; konektywizm moty-
wuje m.in. do postugiwania sie takim jezykiem,
ktéry pozwala rozumie¢ innych i przez nich
by¢  zrozumianym. (por. Ph. Jonnaert,
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C. Vander Borght, Créer des conditions dappren-
tissage: un cadre de référence socioconstructiviste
pour une formation didactique des enseignants
(3° Ed.), Szwajcaria 2009; http://www.ibe.unesco.
org/publications/ Prospects/ProspectsOpenFiles/
pr118ofe.pdf)

kultura postfiguratywna, prefiguratywna, kofigura-

tywna: opracowana przez zyjaca w XX w. amerykan-
ska profesor socjologii antropologii kultury Marga-
ret Mead teoria trzech kultur wynika z jej obserwacji
zycia idyllicznych ludéw pierwotnych na Samoa,
tradycyjnych rodzin amerykanskich, przybylych
do Ameryki emigrantéw i z konstatacji zwigzanych
z mlodziezowymi buntami konca lat 60. XX w. De-
finiujac kulture postfiguratywna, zwrécila uwage na
to, ze w tej kulturze normy i wartoéci przekazywane
sg z pokolenia na pokolenie, dzieci uczg si¢ gléwnie
od swoich rodzicéw, a zmiany sg prawie niewidocz-
ne dla aktualnie zyjacych trzech pokolen. W kultu-
rze prefiguratywnej do glosu dochodzg ,,zagadkowe
dzieci” z racji swych umiejetnosci postugiwania sie
m.in. nowg technologia. W tej kulturze dorosli ucza
sie rowniez od swoich dzieci. Kultura kofiguratywna
- tu zaréwno dzieci, jak i dorodli ucza si¢ od swoich
réwiesnikow.

metoda dramy - ,drama’ z greckiego ,dzialam’, to

metoda polegajaca na empatycznym wejsciu w role
przez osoby si¢ uczace. Drama nie jest — co nalezy
zdecydowanie podkresli¢c - formg ,teatralizacji’,
»odgrywaniem scenek’, ,teatrzykiem” - wymaga
wiedzy, wnikniecia w istote rzeczy, aktywowania
wielorakich inteligencji: lingwistycznej, logicznej,
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przestrzenno-wizualnej, muzycznej, kinestetycznej,
intrapersonalnej i interpersonalne;j.

projekt edukacyjny/metoda projektu to taka organiza-

cja zajeé, w ktorych osoby sie uczace, wnoszac zroz-
nicowany wklad wlasny, zmierzaja do wykonania
tego, co wspdlnie zalozyli, ze chcg zrobi¢. Taka me-
toda pracy pomaga w ksztaltowaniu si¢ i sprawdza-
niu umiejetnosci, a takze sprzyja integracji wiedzy
poznawanej na réznych zajeciach, by w konsekwen-
cji osoby uczace si¢ zachowywaly holistyczny oglad
spraw. Istotg projektu jest praca samodzielna, ale nie
samotnicza, majaca stuzy¢ przede wszystkim realiza-
cji okreslonego zadania.
Zazwyczaj w tak zorganizowanej pracy mozna wy-
roznic etapy:

a. wyboru tematu, zagadnienia;

b. okreslenia celu/celéw projektu;

c. zawarcia kontraktu;

d. opracowania planu projektu i harmonogramu

dzialan;

e. realizacji projektu;

f. prezentacji projektu;

g. ewaluacji projektu.
Nauczyciel stosujacy metode projektu rezygnuje:

-z bycia osobg wszechwiedzaca,

- zrealizacji narzucanego materiatu,

- zformulowania wymagan,

-z oceniania.
Moze tez odej$¢ od oceniania tylko efektow (osia-
gnie¢) na rzecz wprowadzania ewaluacji dialogo-
wej i demokratycznej, gwarantujacej podmiotowo$é
wszystkim osobom sceny edukacyjne;j.
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recentywizm [lac. a recentiori — tu i teraz] ,Obiek- Moje WIELORAKIE
tywnie istnieje ja sam/-a, a wszystko inne jest moja INTELIGENCJE
chwilowa wirtualng rzeczywisto$cia. To, o czym (TEST wg koncepcji H. Gardnera)

nie moge tak powiedzie¢, jest bytem wiecznym, ale
o nim nie wiem nic. Istota wirtualnej rzeczywisto-

$ci polega na tym, ze nie ma w niej ani przyszlosci, Przeczytaj stwierdzenia w tabeli i ocen ich trafnos¢, po-
ani przesztosci, jest tylko recens — drzace istnienie stugujac si¢ punktacja 5, 4, 3, 2, 1, 0, gdzie 5 oznacza
aktualnej chwili (...) Dzigki tej recentywistycznej TAK (pasuje do mnie idealnie), a 0 - NIE (w ogdle do
zdolnosci  usytuowania  siebie  kazdorazowo mnie nie pasuje).

w niepowtarzalnym ‘teraz’ rzeczywisto$ci wirtualnej Na koniec wpisz wyniki w tabele zbiorcza, ktéra po-
czlowiek moze si¢ przerzuca¢ na zasadzie wymiany kaze Twoje silne i slabsze inteligencje.

nanokategorii — z owego ‘teraz’ w przeszlos¢ za po-

mocg ‘dyskietki’ pamieci i w przyszlos¢, korzystajac

) L ) 1 Chetnie uczestnicze w zajeciach sportowych
z mocy swej wyobrazni” (por. J. Barlka, Metafizyka J !

wirtualna, Katowice 2001; czy: http://www.anthro- 2 Lubie prace zespotowa

pos.us.edu.pl/anthropos2/texty/pepiak.htm).
3 Jestem wrazliwy/-a na otaczajgcq przyrode

4 Nie dbam o kompromisy

5 Mam bogate stownictwo, ptynnie sie wypowiadam

6 Prawidfowo odwzorowuje rézne wzory i figury geometryczne

7 Gram na instrumencie muzycznym

8 Chciatbym/-abym mie¢ lub mam zwierze w domu

9 Stale podnosze swoje kompetencje

10 Lubie pisa¢ opowiadania/listy/robi¢ notatki

1 Czesto wole spokéj i samotnosé

12 Lubie stucha¢ muzyki
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13 Dostrzegam sz.czeg(ziy w wielflszej catosci i odwrotnie
- z detali buduje ogdlng catos¢

14 Tworze bogate opowiesci

15 Czesto nuce

16 | Tworze z klockéw interesujgce budowle

17 | Jasno argumentuje, przedstawiam swoj/innych punkt widzenia

18 Potrafig rozpoznac i nazwaé swoje emocje

19 | Jestem aktywny/-a fizycznie

20 | Jestem dobry/-a w logicznych grach i zabawach

21 | Jestem atrakcyjnym kompanem zabaw

22 | Chetnie uktadam puzzle

23 | Mam dobre poczucie rytmu

24 | Lubie bliski kontakt z przyroda

25 | Z1fatwoscig ucze sie jezykéw obcych

26 | Lubie sie zmeczyé/spoci¢

27 | Ztatwoscig obliczam réwnania matematyczne

28 | Jestempatyczny/-a

29 | Jestem dobry/-a w tworzeniu zagadek

30 | W moim towarzystwie inni dobrze sie czujg

31 Czesto dziatam zanim sie zastanowie

32 | Lubie wtdczegi, pikniki
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Tabela zbiorcza:

. . . . s . Suma
Rodzaj Inteligencji Nr stwierdzenia/ilos¢ punktow punktow
Nr stwierdzenia 17 (20 (27 |29
LOGICZNO-MATEMATYCZNA -
punktacja
Nr stwierdzenia 5 110 |14 |25
LINGWISTYCZNA (JEZYKOWA) -
punktacja
Nr stwierdzenia 2 |21 |28 |30
INTERPERSONALNA -
punktacja
Nr stwierdzenia 4 |9 (11 |18
punktacja
Nr stwierdzenia 3 |8 (24|32
punktacja
Nr stwierdzenia 7 (12 |15 |23
punktacja
Nr stwierdzenia 1T 119 |26 |3
punktacja
Nr stwierdzenia 6 |13 |16 |22
punktacja

Uwaga metodyczna:

Studenci/studentki po zdiagnozowaniu swoich domen
wielorakich inteligencji przypinaja sobie plakietke w od-
powiednim/-ich kolorze/-ach. Teamy nalezy tworzy¢
w taki sposdb, aby w Zadnym zespole nie brakowato li-
dera kazdej z inteligencji, np. w grupie, ktdrej zabrak-
nie osoby z bialg plakietka, trudniej bedzie wypracowa¢
tekst werbalny — narracje, dialogi itp.; osoba z brazowa
plakietka wraz z osobg z plakietka czerwong moga zajac¢

sie kreatywna choreografig itd.
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J. Banka, Metafizyka wirtualna, Katowice 2001

J. Bednarek, Talenty v skole - Ziaci prefigurativ-
nej a postfigurativnej kultiiry, PreSovska univerzita
v Presove, Presov 2013

W. Bednarkowa, Talenty w szkole, czyli 7 Wspania-
tych, Wyd. Fraszka Edukacyjna 2010

E. Berne, W co grajg ludzie, PWN 2007

L. Eliot, Co tam sig dzieje? Jak rozwija sig mozg
i umyst dziecka w pierwszych pieciu latach Zycia,
Wyd. Media Rodzina.

H. Gardner, Five minds for the future, Harvard Busi-
ness School Press 2007.

D. Goleman, Inteligencja emocjonalna, Wyd. Media
Rodzina 2004.

D. Goleman, Inteligencja emocjonalna w praktyce,
Wyd. Media Rodzina 1999.

M. Mead, Kultura i tozsamos¢. Studium dystansu
miedzypokoleniowego, PWN 2000.

J. Morbitzer, Edukacja wspierana komputerowo
a humanistyczne wartosci pedagogiki, Wyd. Nauko-
we Uniwersytetu Pedagogicznego, Krakow 2007

E. Royer, Jak kameleon na szkockiej spédniczce, czyli
jak uczyé ,trudnych” mtodych, nie wykanczajgc sie-
bie, Wyd. Fraszka Edukacyjna 2009.

M. Spitzer, Jak uczy si¢ mézg, PWN 2007.

E. Szczesna, Poetyka w swietle domen cyfrowych (Po-
etics in the world of

digital domains), Teksty Drugie, IBL PAN, 4/2006;
e-polonistyka: http://www.kul.pl/ art_7664.html
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15. B. Sliwerski, Pedagogika alternatywna. Postulaty,
projekty i kontynuacje, Wyd. IMPULS 2007.

16. B. Way, Drama w wychowaniu dzieci i mlodziezy,
Warszawa 1990

17. zagadkowe dzieci w: http://relis-blog.blogspot.com/
2009/07/0-czym-mysla-zagadkowe-dzieci.html

dr hab. prof. WSB Wiga Bednarkowa,
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Motywacja zespoiu
w procesie projektowania
gier

W przygotowaniu tego rozdziatu
uczestniczyt ekspert z branzy
Mgr. Marek Zilavy.

Tworzenie nawet tych najprostszych gier komputerowych
to proces kompleksowy, ktorego zakres wyznaczaja nie tyl-
ko wiedza techniczna, twdrcze wyzwania, decyzje strate-
giczne, ale tez zlozono$¢ wspolpracy interpersonalnej. Ze-
spot projektujacy to wigcej niz tylko suma poszczegdlnych
jednostek. Ma wlasng dynamike, w ktdrej idealnie pojawia
si¢ synergia, oferujgca warto$¢ dodana. Oczywiscie, mozli-
wa jest tez odwrotna sytuacja, a dysfunkcje w zespotach s3
najczestszym problemem przy projektowaniu gier. Dlatego
pozadana jest tu umiejetno$¢ opanowania poszczegdlnych
aspektow wspolpracy, za$ jeden z tych aspektéw stanowi
wy$mienity wskaznik ogoélnego zdrowia i stanu zespotu.
Tym wskaznikiem jest motywacja.

Motywacja w cyklu tworzenia
Zapal, ciekawos$é i niecheé

Tworzenie gier jest czesto opisywane jako stan statyczny. To jednak
stwierdzenie dalekie od prawdy. Jest to proces, ktorego dynamika
zmienia si¢ w czasie. Motywacja teamu stanowi bardzo uzyteczny
wskaznik tej dynamiki. Tak jak projekt przechodzi przez rézne fazy,
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tak tez zmienia si¢ motywacja zespotu, a nastawienie emocjonalne
jego czlonkow przechodzi przez skale z przeciwleglymi biegunami -
od zachwytu po nieche.

Obu tych skrajnych odczu¢ nie da si¢ utrzymac na diuzej. Za-
chwyt mozna wykorzysta¢ do zdynamizowania zespotu, ale w przy-
padku dtugotrwalego stosowania tej strategii moze dojé¢ do otgpienia
i stagnacji. Nieche¢ sama w sobie jest skrajnym odczuciem negatyw-
nym, ktore zawsze pojawi si¢ w kazdym projekcie. Nie da si¢ niecheci
zupetnie unikna¢, ale nie mozna pozwoli¢ jej trwac zbyt dtugo.

Celem odpowiedniego podejscia do motywacji teamu jest utrzy-
manie jego czfonkow w aktywnej ciekawosci. Ta droga ztotego srodka
daje im wystarczajacy poziom motywacji do tego, by poszukiwali kre-
atywnych rozwigzan, ale jednoczesnie nie wymaga od nich zmienne-
go nastawienia emocjonalnego.

Fazy projektowania gier a motywagcja
Pomimo tego, ze nie istnieje jeden wzorzec przebiegu tworzenia
gier, mozna zauwazy¢ pewne tendencje, ktére z wielkim praw-
dopodobienistwem si¢ powtarzaja, niezaleznie od tego, czy cho-
dzi o kilkuletni projekt albo prototyp w krotkim horyzoncie
czasowym. Wynika to z tego, ze tendencje te kopiuja rodzaje wy-
zwan i dziatan, z ktérymi zespoly zawsze si¢ spotkaja przy projek-
towaniu. Ponizszy podzial jest uproszczony, ale wystarczajacy do
przedstawienia dynamiki motywacji. Na wszystkich schematach
zostal przedstawiony przyklad trzymiesiecznego projektu.

Motywacje podczas tworzenia gier opisuje krzywa, ktéra prze-
chodzi przez nastepujgce krytyczne stadia:

e tworczy zachwyt

® pograzenie w beznadziei

e waga wynikéw

Motywacja zespotu w procesie projektowania gier

i
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TACIATOR 1. mesiac 2. meslac

Tworczy zachwyt

Na poczatku prawie kazdego projektu nastepuje wybuch
tworczego zachwytu. Powody tego sa proste: wynika to
z podstawowej charakterystyki ludzkiej psychiki, radosci
z rozpoczecia czego$ nowego i jednoczesnie wolnosci od po-
trzeby rozwigzywania problemow, ktore zawsze pojawiaja sie
pozniej wraz z konkretnymi decyzjami. Faza tworczego za-
chwytu w wiekszosci przypadkow konczy sie, kiedy charakter
pracy przesuwa si¢ z twdrczego na rozwigzywanie problemow
praktycznych i technicznych aspektéw wdrozenia.

Najlepsze praktyki dla fazy tworczego zachwytu:

e Dzielenie si¢ entuzjazmem z calym zespofem, nie za-
trzymywanie go tylko wérdd projektantéw gier (np. za
pomocy burzy méozgow, aktywnego wiaczania teamu do
procesu ,wymyslania“).

e Delikatne wiaczanie do fazy tworczego zachwytu mini-
malizacji ryzyka z fazy rozwigzywania probleméw (np.
»sanity checking- techniczne urealnienie pomystow
kreatywnych i koncepcji gier).

e Wykorzystanie fazy twdrczego zachwytu do tego, aby
»sprzeda¢” gtéwna koncepcje gry calemu zespotowi. Jesli
wszyscy cztonkowie teamu uwierza w koncepcje gry, faza
rozwigzywania probleméw bedzie o wiele prostsza.

-
KOMIEC
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Pograzenie w beznadziei

Pomimo tego, ze okreslenie ,pograzenie w beznadziei
morze brzmie¢ zbyt dramatycznie, w kazdym procesie
tworzenia gry nastapi jeden, a czasem wigcej okresow,
gdy motywacja teamu powaznie spada. To naturalne
i ogélnie mozna powiedzie¢, Ze czym wyzszy poziom
zachwytu zespolu we wstepnej fazie twdrczej, tym nizej
upadnie ich morale w czasie ,pograzenia w beznadziei®
Moze to wynika¢ z nierealnych oczekiwan i planéw po-
wstalych w wyniku upojenia entuzjazmem. Wszystkie
te wspaniate pomysly trzeba zrealizowaé, co wczesniej
czy pdzniej prowadzi do nagromadzenia si¢ problemow,
ktére nalezy rozwigzaé. Czesto to, co wymarzy sobie
zespol na poczatku, staje si¢ ostatecznie przeszkoda na
drodze do realizacji projektu.

Zupelnie unikniecie pograzenia w beznadziei nie
moze by¢ celem samo w sobie, to nie jest mozliwe, ale
trzeba wiedzie¢, jak si¢ z tego podnie$¢, nie pozosta-
waé w tym stanie zbyt dlugo i nie spas¢ zbyt gleboko
w otchlan.

Najlepsze praktyki dla fazy pogrgzenia w beznadziei:

e Dopuszczenie jej istnienia oraz tego, Ze wystapi w procesie
projektowania.
Wezesniejsze przygotowanie si¢ na wyjscie z niej.
Uswiadomienie sobie jeszcze w fazie tworczego zachwytu, ze
wszystko, co team wymysli, stanie si¢ problemem na konkret-
nym etapie projektowania.

e Znalezienie czlonkéw zespolu, ktdrzy czerpia satystakcje
z rozwigzywania probleméw i udostepnienie im w tej fazie
odpowiedniej przestrzeni.

Motywacja zespotu w procesie projektowania gier

Waga wynikow

Pomimo glebokiego i nieprzyjemnego pograzenia w beznadziei,
zespdt, zwykle w wyniku wytrwalosci, odpowiedzialnosci czy po
prostu wagi zobowigzan, rozwiaze problemy krytyczne i zacznie
pojawiac sie ,,$wiatetko w tunelu®. Tu znowu zaczyna rosnac¢ tez
motywacja, bo z plataniny probleméw powoli, acz wyraznie wy-
fania si¢ finalna gra. Tu wiele zalezy od przebiegu fazy pograzenia
w beznadziei oraz réznic pomiedzy tym, co sobie team na po-
czatku wymarzyl, a tym, co faktycznie wypracowal. W wigkszo-
§ci przypadkow ta roznica bywa tak ogromna, ze fazie konczenia
tworzenia gry prawie zawsze towarzyszy raczej deziluzja i ulga,
niz zadowolenie i duma z tego, co zesp6t osiagnal. Wplyw tego
na ogolng kondycje motywacyjna teamu jest najwazniejszy, jesli
zespdl pracuje razem bez przerwy i przechodzi od projektu do
projektu.

Gdy team uswiadomi sobie, ze spod jego reki zaczyna
wychodzi¢ gra, zaczyna si¢ najtrudniejszy czas calego projek-
towania: dokonczenie projektu. Na tym etapie wiele zespotow
zawodzi i nie koniczy gry. Czasem lepiej, zeby tak sie nie stalo.
Dokonczenie to ostatni krok, najwazniejsze jest przygotowanie
ostatniego pragmatycznego planu i dobre rozlozenie sit, ktérymi
jeszcze dysponuje zespot.

Najlepsze praktyki dla fazy wagi wynikéw

e Konsekwentne wyciaganie wnioskéw dot. tego, co sie
udalo, a co nie.

o Uczczenie kazdego pojedynczego sukcesu i proba zacho-
wania obiektywnego ogladu sytuacji pomimo negatyw-
nych do$wiadczen.

Spowolnienie tempa i nabranie sit przed sprintem do celu.

e Rozlozenie wszystkich sit w zespole w taki sposob, aby
ostatnia faza zakonczyla sie sukcesem.
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Do opisu krzywej motywacji mozna dostosowaé proce-
sy tworzenia gry w sposéb, ktoéry prébuje minimalizo-
wa¢ negatywny wplyw najwrazliwszych faz na kondycje
psychiczng teamu. Mozna tego dokonac za pomoca réz-
nych metod, ale najprostsze s3 chyba spotkania calego
zespolu. Spotkania te mozna podzieli¢ na dwie katego-
rie:
e Punkty kontrolne
e Spotkanie ogélne, podczas ktérego zespdt zauwa-
za, w ktorym miejscu jest, jak do tego doszto i w ja-
kim kierunku ma si¢ udad.
e Celem tych spotkan jest sprawdzenie, czy plan,
ktdry zespot wybrat do realizacji, naprawde dziala,
a jedli nie - pozyskanie wystarczajacych informa-
cji, by ten plan skorygowac.
e Spotkania tematyczne
e Spotkania w konkretnym celu na konkretny temat.
e Moga dotyczy¢ dowolnej czgsci projektu lub funk-
cjonowania zespotu.
e Stanowig idealne narzedzie stuzace do zapobiega-
nia problemom motywacyjnym oraz dysfunkcjom
i rozwigzywania ich w zespole.

Spotkania tematyczne

Na potrzeby trzymiesigcznego projektu zostaly zapropono-
wane nastepujace spotkania tematyczne, przy czym staraja
sie one rozwigza¢ najistotniejsze problemy motywacyjne,
ktore moga si¢ pojawic.

Motywacja zespotu w procesie projektowania gier

e Odnowienie celow

o Takie spotkanie powinno nastapi¢ po wstepnym okre-
sie twdrczym, kiedy zespot uzgodni, co ma dokladnie
robic.

e Podczas tego spotkania wszyscy powinni jeszcze raz
krytycznie przeanalizowa¢, czy na pewno ich plan i wi-
zja s3 dobre, odpowiednie i przede wszystkim realne.

e Szczegblng uwage nalezy zwrdci¢ na to, w jaki sposob
plan realizacji odzwierciedla zdefiniowane cele projek-
tu i jak gleboko zespot moze zapas¢ si¢ podczas fazy
pograzenia w beznadziei.

o Wynikiem tego spotkania powinien by¢ plan, w ktéry
wierzy w pelni kazdy czlonek zespotu i o ktéry mozna
bedzie si¢ oprze¢ w najtrudniejszych chwilach projektu.

e Drzigki odpowiedniemu odnowieniu celéw team nie
pograzy sie zupelnie w beznadziei.

¢ Krytyczne przejScie motywacyjne

e Po wejsciu w faze wagi wynikéw w projektowaniu
nastepuje krytyczny moment: team jest wyczerpany
i obcigzony rozwigzaniem wielu probleméw, a jedno-
cze$nie trzeba nabra¢ sit na ostatnig faz¢ dokonczenia
projektu.

e Podczas tego spotkania istotne jest celebrowanie tego,
co zespot juz osiagnat, dlatego zupelnie na miejscu be-
dzie poprowadzenie tego spotkania w formie luznego
podsumowania.

e Znéw nalezy wzmocni¢ relacje w zespole, udrozni¢
kanaly komunikacji i wesprze¢ wspdlprace pomiedzy
czlonkami.

e Faza dokoniczenia nie jest mozliwa, jesli poszczegdlni
czlonkowie teamu nie beda sie wzajemnie ubezpieczac.
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e Finalna kalibracja

e Co do zasady finalna kalibracja to bardzo proste spotka-
nie: mamy tyle i tyle czasu, mozemy zrobic to i to i mamy
nastepujace cele. Jak najlepiej mozemy je osiaggnaé w tym
czasie, ktorym dysponujemy?

o W praktyce jest to chyba najtrudniejsze spotkanie, po-
niewaz wymaga podjecia pragmatycznych decyzji, kom-
promisow i przede wszystkim ciecia zakresu projektu.

¢ Do podejmowania tych decyzji nie bedzie zdolny kazdy
czlonek teamu, ale wszyscy powinni rozmie¢ ich logike
i powody.

o Faza dokonczenia bedzie wymagata od zespotu maksy-
malnego zaangazowania, dlatego niezbedny jest plan, na
ktérym mozna si¢ bedzie oprze¢.

Przyklady przejs¢ motywacyjnych
Na ponizszej osi czasu przestawiony jest jeden wariant
roztozenia punktéw kontrolnych i spotkan tematycz-
nych oraz ich potencjalnego wptywu na krzywa mo-
tywacji teamu. Dla poréwnania dolna o$ nie zawiera
przejs¢ motywacyjnych, by mozna bylo zauwazy¢ ocze-
kiwane réznice na tej krzywe;j.

1. Krzywa motywacji z przejsciami motywacyjnymi
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2.Krzywa motywacji bez przejs¢ motywacyjnych
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ZACIATOK 1. meHas Z. mesac

Role w zespole i ich wktad

W poprzedniej czesci analizowalismy motywacje teamu jako
catosci, ale dla pelnego zrozumienia brakuje nam jeszcze wy-
obrazenia tego, jaki jest wklad poszczegdlnych rél do projektu.
Ponizsze krzywe stanowia pewne uproszczenie, raczej podsu-
mowanie kilku projektéw, niz prezentacje¢ konkretnych da-
nych. Istotne jest tez zrozumienie, ze nie wszyscy cztonkowie
zespolu sg tak samo obcigzeni w kazdej fazie projektowania.
Rosnaca i opadajaca krzywa zaangazowania umieszcza krzy-
w3 motywacyjng w istotnym kontekscie: im bardziej osoba
jest obcigzona, tym rosnie jej wrazliwos¢ na stres, a potencjal-
nie takze na demotywacje.

W kolejnych czesciach przedstawimy nie tylko obcigzenie
poszczegdlnych archetypéw rdl, ale dla wprowadzenia kon-
tekstu, takze rozumienie ich kompetencji oraz tego, co po-
twierdza jakosc¢ ich pracy.

Producent

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Przez producenta rozumiemy osobe, ktéra odpowiada za pro-
cesy i planowanie w zespole. Czgsto tez kieruje i zajmuije sie re-
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alizacjg operacyjnej strony projektowania (np. organizowanie
spotkan, kalendarz...).
e Odpowiedzialnos¢
e Planowanie, podzial i dokumentowanie zadan, do-
trzymywanie terminéw i celéw projektu
e Wyzwanie
e Zawiadowanie procesem tworzenia, nie projektem
e Uchronienie zakresu projektu
e Dysfunkcja
e Mikrozarzadzanie
e Krzywa zaangazowania
e Rola producenta jest krytyczna przy planowaniu
finalnego dokonczenia
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Projektant gier

To osoba odpowiedzialna za kreatywna i interaktywna

konceptualizacje projektu, facylitacje produkeji i har-

monizacje finalnych mechanik gry.

e Odpowiedzialnos¢

e Dokumentacja funkcjonalna, zalecenia, projekt

mechanik gry i jej zawartosci, harmonizacja, facy-
litacja produkcji, produkcja i harmonizacja zawar-
tosci gry, UX / UI, kierowanie

e Wyzwanie

Motywacja zespotu w procesie projektowania gier

o Walidacja designu gier przed i w czasie projekto-
wania
e Utrzymywanie motywacji zespolu
e Dysfunkcja
e Kreatywny egoizm (stawianie wlasnych pomystow
na pierwszym miejscu, kreatywna ignorancja wo-
bec pozostatych cztonkéw zespotu)
e Krzywa zaangazowania
e Projektant gier moze by¢ mniej zaangazowany w cza-
sie, gdy pozostali cztonkowie zespolu tworzg systemy
mechanik gry - ale nie jest to zasada

TAFIATON 1. meesiac 2. miesiar HONILE

Grafik / Animator / Dzwiekowiec
Do tej kategorii nalezy kazdy czlonek zespotu, ktory tworzy
tredci artystyczne.
e Odpowiedzialnos¢
o Kreatywna i techniczna strona produkgji tresci ar-
tystycznych
e Wyzwanie
e Madre decyzje dotyczace jakosci i stylistyki tresci,
ktére odzwierciedla dobry stosunek ceny do pracy
Dysfunkcja
e Brak umiejetnosci dochodzenia do kompromisow
dotyczacych jakosci lub zakresu opracowania
e Krzywa zaangazowania
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o Przygotowanie tresci artystycznych dobrze jest roz-
pocza¢ dopiero wtedy, gdy zostaly przygotowane sys-
temy i mechaniki z nich korzystajace

FRLIATON 1. mEilag 2. meEilac KONIEE

Programista

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Czlonek zespotu odpowiedzialny za programowanie i cza-
sem tez skryptowanie mechanik oraz stabilno$¢ techniczna.

Odpowiedzialno$¢
o Wdrozenie mechanik gry i zawartosci gry, framework
projektu, stabilnos¢ techniczna, techniczna strona upu-
blicznienia gry
e Wyzwanie
o Umozliwienie wdrozenia zawartosci gry lub harmoni-
zacja mechanik takze przez nieprogramistow
o Madre decyzje dotyczace kompletnosci i zakresu roz-
wigzan
e Dysfunkgcja
o Wybdr rozwigzan technicznych lub technologii tylko
dlatego, ze subiektywnie podobaja si¢ programiscie
(np. multiplayer, technologia voxel)
o Akumulowanie dtugu technologicznego
e Krzywa zaangazowania
e Jednym z najwiekszych zagrozen przy projektowaniu
jest akumulacja dtugu technicznego przede wszystkim
w formie ,,bugow, czyli dysfunkgji technicznych, ktore
bedzie trzeba usuna¢ przed ukonczeniem projektu

Motywacja zespotu w procesie projektowania gier

o Proces ten praktycznie nigdy si¢ nie konczy, a trzeba pozo-
stawi¢ na niego wystarczajacy czas i rezerwe motywacyjna

Kompletny team

Nakoniec, celem podsumowania prezentujemy widok wszyst-
kich krzywych obcigzenia. Mozna tu znéw zobaczy¢, jak istot-
ne jest planowanie ostatniego etapu. Caly zespét moze juz go-
ni¢ resztkami sit i zasobdw motywacyjnych, a jednoczesnie od
wszystkich jest wymagane maksymalne zaangazowanie.
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Whnioski

Zmieniajaca sie w czasie i poszczegdlnych fazach projektowa-
nia dynamika procesu czgsto nie jest brana pod uwage przy
planowaniu i szacowaniu iloéci pracy. To zmienna, ktora sta-
nowi istotny element wiedzy deweloperskiej. Prowadzenie
zespolu zawsze bedzie czyms$ wigcej niz tylko taczeniem pla-
nowania z czasem poszczegolnych jego cztonkow, bedzie to
tez praca z motywacjg jako, co do zasady, réwnowaznym za-
sobem. Tylko tak mozna osiggna¢ dajace si¢ utrzymac tempo,
ktére jest podstawa kazdego prawidlowo dzialajacego zespotu.

-
KONIEL



Metodyka: wykorzystanie moodboardow...

Metodyka:

Czeste problemy i rozwigzania:

Wykorzy stanie - Studenci korzystajg z obrazéw, ktore nie sa zgodne
moodbo ardéw z layoutem 2D. > Nalezy zwr6ci¢ uwage na wage mate-
o riatéw obrazowych dla rozwigzan technicznych (np. ani-
W s?udenchc.h magcja) i plastycznych (np. istotny widok z boku)
prOJ ektaCh gler - Studenci korzystaja z obrazéw, ktére marginalnie traktu-

ja temat lub oferuja zbyt wiele mozliwosci albo sprzeczne

. . ze sobg interpretacje. > Wyjasnienie zamystu/konceptu
W przygotowaniu tego rozdziatu przed wlozeniem obrazéw. Obcigcie istotnych czesci obra-

uczestniczyta ekspertka z branzy 26w i wykorzystanie opisu tekstowego. Zawezenie mozli-
mgr. art. Tatiana Zacharovsks wosci interpretacji we wstepnej selekcji materiatu. (Nalezy
wyjasni¢ wplyw niejasnego zadania na efektywno$¢ pracy
grafika i pdzniejszg potrzebe ponownego opracowania

Korzysci: konceptow.)
- ¢wiczenie wizualizacji koncepcji gier - Studenci korzystaja z obrazéw, ktdérych szczegétowosc
- ¢wiczenie efektywnej wizualnej prezentacji danych wymyka sie mozliwo$ciom realizacji ze wzgledu na wiel-
— konkretyzacja i fatwiejszy wybér mozliwych rozwia- kos¢ wzgledna postaci w poréwnaniu z ekranem. > Na-
zan lezy przynajmniej schematycznie przedstawi¢ wielko$¢
- bardziej efektywna komunikacja w zespole obiektu na ekranie. Zwrdci¢ uwage na problematyke
— bardziej efektywna prezentacja przygotowywanego pro- pikselacji i znieksztalcenia przy kompresji grafiki, a tak-
jektu ze na wplyw wielkodci i szczegdtowosci grafiki na czas
produkgji.
Dziatanie: Moodboard postaci 8D — Studenci starajg sie wyszuka obrazy, ktore uwzgled-
w concept art niaja wiecej aspektéw naraz (np. zawartos¢, widok, styl,
kolorystyke), przez co traca czas i ograniczaja wlasng
Cel: tworczos¢, poszukujac gotowego rozwiazania. > Nale-
- uswiadomienie sobie, ze moodboading w procesie tworze- zy zwrdci¢ uwage na mozliwo$¢ opracowania kazdego
nia gier poprzedza szkicowanie aspektu za pomocg osobnej czesci moodboardu.
- moodboard skupia si¢ na mniejszym problemie (jedna po-
stad) Dziatanie: Moodboard koncepcji 2D prostej gry ar-
- czytelne uwzglednienie réznych aspektow postaci (styl, ty- kadowej na jeden ekran przeznaczony do przedsta-
powy ruch, kolorystyka, wielko$¢ wzgledna) wienia koncepcji gry inwestorowi/publicznosci/

zespolowi.
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wykorzystanie moodboardu do skonkretyzowania i zwizu-
alizowania koncepcji gry wraz z rozgrywka

stworzenie moodboardu, ktéry uwzglednia kompletne roz-
wigzanie gry ($rodowisko, obiekty, postaci, rozgrywka i dy-
namika gry, atmosfera, stylizacja)

stworzenie koncepcji gry mieszczacej sie w limitach za-
dania

mozliwos¢ taczenia moodboardu ze szkicami/schemata-
mi/wykresami

mozliwo$¢ faczenia moodboardu z mapag mysli
kooperacja i komunikacja grupowa w przypadku roz-
wigzywania zadania w grupie

Czeste problemy i rozwigzania:

jak w poprzednim zadaniu +

Studenci nie rozwiaza wszystkich aspektow zadania. Nie
jest jasne, jak mialby wygladac ekran gry z wszystkimi ele-
mentami. Nalezy zwroci¢ uwage na charakter zadania oraz
na znaczenie poszczegdlnych elementéw w koncepcji ogol-
nej oraz jego przedstawienie adresatowi, ktéry nie ma wy-
starczajacych informacji.

Studenci dostosowuja zadanie (np. do 3D, top-down, skro-
lowanie ekranu itp.) > Nalezy zwrdci¢ uwage na charakter
zadania.

Z moodboardu nie wynika, jak bedzie wyglada¢ rozgrywka.
> Nalezy zwrdci¢ uwage na mozliwos¢ taczenia moodbo-
ardu ze szkicowaniem do obrazéw lub ze schematem roz-
grywki.

Z moodboardu nie wynika, ktére obrazy dotycza atmos-
fery, tresci/obiektow srodowiska, stylu lub nie wynika, kt6-
re postacie s3 sterowane przez gracza, a ktére przez NPC,
ewentualnie hierarchia przeciwnikéw. - Nalezy zwrdci¢

Metodyka: wykorzystanie moodboardow...

uwage na potrzebe opisywania obrazéw i organizowania
moodboardu w grypy i kategorie.

Inne dzialania follow-up:

- szczegolowe opracowanie moodboardéw dla poszczgdl-
nych czesci projektu studenckiego

- opracowanie moodboardéw dla réznych rozwigzan gra-
ficznych gry oraz ¢wiczenie wyboru miedzy mozliwoscia-
mi z uwzglednieniem zyskéw i strat oraz trudnoéci poja-
wiagjacych sie przy produkeji gry

- opracowanie konceptéw graficznych poszczegdlnych
elementéw gry na podstawie moodboardéw, a nastepnie
opracowanie wizualizacji mock-up/visual target gry



Prezentacja
projektowania gry

W przygotowaniu tego rozdziatu
uczestniczyt ekspert z branzy
Alexander Buzgo.

Cel niniejszej prezentacji jest dwojaki:

1. Opisanie, kim sa projektanci gier, jakie s ich obo-
wigzki i jakimi umiejetnosciami powinni dyspono-
wac
a.) Dobrze jest mie¢ ogdlne wiadomosci przed rozpo-

czeciem pracy w firmie produkujacej gry b.) Kto
wie, moze niektérzy z Was beda chcieli w przy-
sztosci zy¢ z projektowania gier

2. Dyskusja o aktualnych kwestiach praktycznych pro-
jektowania gier, ktore moga si¢ przyda¢ w aktualnych
staraniach o stworzenie prototypu gry

W jaki sposob produkowane sg gry wideo? W wielkim

uproszczeniu mozemy powiedzie¢, ze:

e Kod + elementy graficzne + grywalnos¢ / ,,rozryw-
ka®“ = gra wideo

- Za kod odpowiada programista

— Za grafike odpowiada artysta

- Projektant jest odpowiedzialny za aspekt rozrywkowy
Oczywiscie, istnieja wyjatki od reguly, tak zwani ,,lu-

dzie renesansu®, ktorzy posiadaja umiejetnosci istotne

na kazdym etapie projektowania gry:
e Eric Barone (Stardew Valley)
e Joakim Sandberg (ikonoklasti)
e Lucas Pope (Papiere, prosim; Navrat Obra-dinna)
e Derek Yu (Spelunky 1, 2)

Prezentacja projektowania gry

W jaki sposéb gre wideo moze stworzy¢ jedna osoba (lub

kilka 0sdb), w czym sg dobrzy projektanci? Rola designera

w zespole jest podobna do roli rezysera filmowego czy ar-

chitekta:

e rezyser filmowy nie gra, nie obstuguje kamery ani nie
tworzy efektow, ale stara si¢ przeforsowa¢ starania kolek-
tywu w taki sposob, aby produkt konicowy byt jak najbliz-
szy pierwotnej wizji

® ianalogicznie - architekt nie muruje, nie wykonuje prac
montazowych (cho¢ musi zrozumie¢, jak sie to robi), za-
miast tego przedstawia wizj¢ i jasne plany, w jaki sposob
to osiagnac

Jakie umiejetnosci powinien miec projektant?

o Nie musi kodowac, ale powinien rozumiec, jak dziata kod

e Nie musi rysowac, ale powinien zna¢ teori¢ koloru

e Nie musi by¢ muzykiem, ale powinien mie¢ szerokie po-
jecie o muzyce

e Nie musi by¢ pisarzem, ale powinien wiedzie¢, w jaki spo-
sob konstruuje sie fabute

e Nie musi by¢ psychologiem, ale powinien rozumie¢ za-
chowania graczy

e Nie musi by¢ nauczycielem, ale powinien umie¢ nauczy¢
swojej gry nowych graczy

e Nie musi by¢ matematykiem, ale powinien rozumiec
prawdopodobienistwo

e Nie musi by¢ menadzerem, ale powinien by¢ $wietnym
graczem zespotowym

e itp, itd... co Wam przyjdzie do glowy

e ,Zorientowany we wszystkim, ale mistrz w Zadnej dzie-
dzinie®

e (wyrazy uznania dla tych ktorzy sg faktycznie jednym z
powyzszych!)
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Zajmijmy sie¢ analizg roli projektanta. Mozna ja podzie-
li¢ w zasadzie na nastepujace trzy gtéwne kwestie:

1.) Kreatywnos¢

2.) Komunikatywno$¢

3.) Dokumentacja
Przyjrzyjmy im si¢ z bliska. Projektant stara si¢ odpo-
wiedzie¢ na trzy gtéwne pytania:

Jak gra¢ w gre?

/chan\
Fabu’{a Estetyka

C O czym jest gra?

k Jak wyglada gra? )

Co dokladnie nalezy do zadan projektanta:

e Proponowanie mechanizméw gry i interakcji mie-
dzy nimi

Wymyslenie interesujacej petli gry

Takie wywazenie liczb, by gra byla fair
Zaproponowanie Srodowiska, ustalenie atmosfery
Napisanie wciagajacej fabuly

Opracowanie ciekawych postaci

Polaczenie rozrywki z poziomami trudnosci
Przekazywanie kolegom w zespole istotnych doku-
ment6w, koncepcji i innych inspiracji

Prezentacja projektowania gry

Przyktadowa propozycja mechanizmu: problem drzwi

e Czyw grze s3 drzwi?

e (zy gracz moze je otworzy¢?

e Czy gracz moze otworzy¢ wszystkie drzwi w grze?

e Czy ktores drzwi stanowia element dekoracji? (W

jaki sposéb gracz je odrdzni?)

Czy drzwi mozna zamknac i otworzy¢?

e (Czy gracz potrafi otworzy¢ drzwi? Czy potrzebny jest
klucz? Zhakowanie konsoli? Rozwigzanie zagadki?
Poczekanie, az fabula péjdzie dalej?

e Czy przeciwnicy moga korzystac z drzwi?

e Jak gracz otwiera drzwi? Podchodzi do nich i otwie-
rajg sig? Otwiera je? Czy gracz musi nacisna¢ przy-
cisk, by otworzy¢ drzwi?

o Jakiej wielko$ci sa drzwi? Czy musza by¢ tak duze, by
gracz mogt przez nie przej$¢?

e itp,itd.

e Ktos MUSI odpowiedzie¢ na te pytania — a tym kim$§
jest projektant

Badanie

Wiele podobnych ,,probleméw z drzwiami® juz rozwia-

zano w réznych grach wideo.

Dlatego projektant powinien:

e mie¢ szerokie pojecie o grach wideo (konkretnie o ga-
tunku, ktéry sam tworzy)

e umiejetno$¢ filtrowania istotnych gier za pomocg istot-
nych mechanizméw

e Na podstawie gatunku, srodowiska, przebiegu, zakresu,
umiejetnosci grupowych itp.

e by¢ innowacyjny, ale po co od nowa wynajdowac koto

e znac roznice pomiedzy inspiracja a plagiatem
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Kreatywnosé vs. terminy

Rozwdj gry to zlozony proces wspotpracy, w ktérym nad-

miar kreatywno$ci moze by¢ szkodliwy, przede wszystkim

w pdzniejszych fazach.

e Faza burzy mézgéw - Badz bardzo kreatywny!

e Faza predprodukcji - Badz kreatywny!

e Faz produkcji — Ogranicz swojg kreatywno$¢ (,,prze-
nikanie funkcji®)

e Dokonczenie i publikacja - Jakakolwiek kreatyw-
no$¢ jest zakazana!

e Faza postprodukeji — Zachowaj umiarkowang kre-
atywnos¢

Nie boj sie odrzucania mechaniki a funkcji! Elementem

procesu kreatywnego jest wiedzie¢, co sprawia, ze gra

jest dobra rozrywka, a co jest tylko wypelniaczem, ktory

mozna w razie potrzeby odrzuci¢!

Uwaga na zbyteczny design:

® Spedzisz duzo czasu nad projektowaniem skompliko-
wanych detali funkeji, dla ktorych jeszcze nie zostaty
wdrozone mechanizmy wspierajace

e Istnieje wysokie prawdopodobienstwo, ze te projekty
beda musialy by¢ potem przerobione lub nawet odrzu-
cone — moze to by¢ powazna strata czasowa (i moralna)

e Wynika to z nieprawidlowego okreslenia priorytetow
(tj. po co projektowa¢ szczegétowo bron, jesli jeszcze
nie ma mechaniki walki?)

® Lepiej skupic sie na lesie, niz na jednym drzewie (np.
polaczenie trzech srednich mechanik jest lepsze niz jed-
na doskonala mechanika wspierana przez dwie stabe)

e Komunikatywno$¢

Prezentacja projektowania gry

Do czego stuzy komunikatywnosé?

Projektanci zawsze wspotpracuja z pozostalymi czlonkami ze-
spolu. Zakres odpowiedzialnosci projektanta moze si¢ znacz-
nie rdzni¢ w zaleznosci od rodzaju projektu i wielkosci zespotu:
Duza firma (> 100 pracownikéow):

Projektant systemu

Projektant §wiata

Pisarz

Projektant tresci

Projektant pozioméw

Projektant interfejsu

Projektant UX

Projektant dzwieku

Mala firma (< 100 pracownikéw):

Projektant systemu - Projektant gier
Projektant §wiata - Projektant gier

Pisarz — Projektant pozioméw

Projektant tresci - Projektant poziomoéw
Projektant pozioméw - Projektant pozioméw
Projektant interfejsu — Projektant gier
Projektant UX - Projektant gier

Projektant dzwieku - zewnetrznie

Skoro kazdy czlonek zespotu pomaga przy projektowaniu gry,
na czym w takim razie polega rola projektanta gry? Problem
si¢ uwidoczni, gdy uswiadomimy sobie, ze cho¢ wszyscy pra-
cujemy nad tg sama gra, w glowie kazdego wyglada ona ina-
czej, co tworzy konflikt. Dlatego efektywna komunikacja jest
jedna z najwazniejszych umiejetnosci projektanta. Skoro wie
on najwiecej o grze, pelni role flagowego i lepiszcza, ktore ujed-
nolica wizje produktu finalnego. Celem tego nie jest unikniecie
konfliktu (nie jest to mozliwe), ale jak najszybsze rozwigzanie
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go ku zadowoleniu wszystkich uczestniczacych w nim stron.
Nierozwigzany konflikt to najgorszy scenariusz, gdyz wyczer-
puje czas i zasoby, narusza relacje w miejscu pracy, moze pro-
wadzi¢ do frustracji, toksycznych sytuacji, a stawka jest prze-
ciez caly projekt.

Jak prowadzié efektywna komunikacje:
The Art of Game Design, Jesse Schell

1. Obiektywnos¢
Zachowaj jak najwieksza obiektywnos¢, ogranicz swoje
osobiste preferencje, NASZ projekt > MOJE preferencje

2. Czytelnos¢
Prowadz czytelng i kompleksowa komunikacje, nie boj
sie zadawac pytania

3. Wytrwalos¢
Zapisuj sobie rzeczy, dokumentuj zadania i pomysty

4. Komfort
Nie dyskutuj o pomystach w niekomfortowej sytuacji
czy otoczeniu

5. Szacunek
Obdarzaj sie¢ wzajemnym zaufaniem i szacunkiem

Dokumentacja gry

Projektant gier odpowiada za dokument z planem gry.
GDD to zbiér wszystkich mechanizméw i elementéw
obecnych w grze i jasno odpowiada na nastepujace pytania:

e O czym jest nasza gra, jaki jest cel naszej gry?”
e ,Zjakich mechanik gracz korzysta dla osiagniecia celu?”
o Jaki jest styl wizualny, sSrodowisko i fabuta?“

Prezentacja projektowania gry

GDD to ,zywy“ dokument, co oznacza, ze nie zostal
wyciosany w kamieniu i zmienia si¢ w czasie projekto-
wania.

Stuzy do nastepujacych celow:
1. Stanowi narzedzie komunikacji dla cztonkéw zespotu
e Zasadnicza funkcjg GDD jest jasne przedstawienie
mechanizméw gry, pomystow, stylu wizualnego
i fabuly wszystkim cztonkom zespotu
e Jedli 100 oséb podejmuje kolektywnie wysitki kre-
atywne, potrzebny jest dokument, ktéry ujednolici
ich wizje produktu koncowego
e GDD powinien by¢ czytelny i zrozumiaty dla kazdego
e Czyli do GDD nie wpisujemy fragmentéw kodu ani
innych podobnych komentarzy, ktérych moga nie
rozumie¢ niektdrzy cztonkowie zespolu
e Im wigkszy zespol, tym wazniejsze jest regularne
aktualizowanie GDD
2. Stanowi pamie¢ zbiorowa
e Ludzkiej pamieci daleko do doskonatosci
e Jak podczas projektowania uzgodnimy korekty
mechaniki, myslimy, Ze to na pewno zapamietamy.
Po dwoch tygodniach (i stu zadaniach) kazdy pa-
mieta to inaczej (lub wcale).
e Znoéw bardzo wazne w duzych zespotach
e Stuzy tez jako podrecznik i instrukcja dla nowych
cztonkdéw zespotu
3. Stanowi narzedzie komunikacji z inwestorami
e Dopracowany GDD moze tez by¢ dokumentem do
prezentacji przy poszukiwaniu wydawcy/inwesto-
ra (najlepiej dostarczy¢ z prototypem gry)
e Wyobraz sobie, ze jeste§ wydawcg, z ktérym kon-
taktuje sie niezalezny zespot
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o Prezentujac pomyst wydawcy, musimy sprzedaé
ide¢ gry. Jasny i zwigzly GDD w polaczeniu z pro-
totypem gry to wy$mienite combo

o Z tego powodu GDD jest najczesciej spisywany
w jezyku angielskim

e Istniejg tez granty krajowe (o ktdére oplaca sie
wnioskowac), wymagajace, aby wnioskodawcy
mieli dopracowany GDD

Nie istnieje uniwersalny szablon GDD. Kazdy projekt
ma inne priorytety i specyfike. GDD dla Candy Crush,
Skyrim czy DotA bylyby zupelnie inne. GDD powinien
by¢ tatwy do udostepnienia, przekazania. Dlatego tez
najbardziej praktycznym narzedziem jest Google docs.
Na marginesie wspominam o ustugach jak np. Con-
fluence (Atlassian), ktore stuza jako ,wikipedia gier®
z mozliwoscig przelaczania tresci pomiedzy stronami.
Przyktad GDD
e ,Elevator pitch® - 2-minutowa prezentacja
e Krotki opis projektu

e Gatunek, podstawowa mechanika, podobne tytuty

e Unikalne miejsca sprzedazy

e Grupa docelowa

e Platforma
e Fabula i srodowisko

e Motywy i postaci
e Gléwna os gry
e Szczegdlowe mechanizmy gry
e Grafika

e Inspiracje wizualne

e Przyklady srodkoéw, scen, postaci, paleta barw...
e Projekt dzwieku
e Strategia marketingowa

Rozwdj i zarzadzanie
projektami virtual
reality dla przemysiu

W przygotowaniu tego rozdziatu
uczestniczyt ekspert z branzy
Ing. Benjamin Kall.

CyKkl zycia projektu VR
Z punktu widzenia wdrazania projektéw/pozioméw w zakre-
sie przemystowych wirtualnych systeméw treningowych cykl
zycia dzielimy na 5 etapow:
e Zber vstupnych dat - Zgromadzenie wstgpnych danych
¢ 3D modeling - Modeling 3D
o Tvorba logiky - Tworzenie logiki
o VTS implementdcia - Wdrazanie VTS
o Testovanie / Nasadenie — Testowanie / Uruchomienie

Zgromadzenie wstepnych danych

Testowanie/ Modeling 3D
Uruchomienie

05

alin

L

Tworzenie logiki
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Zgromadzenie wstepnych danych

Zgromadzenie wstepnych danych do projektu to najbar-
dziej krytyczny etap cyklu projektowego. Przy tej czyn-
noéci nalezy wzig¢ pod uwage wszelkie okolicznosci,
ktére mogg stac si¢ krytyczne przy tworzeniu poziomu.
Dlatego wazne jest, by przygotowac sobie plan, w jaki
sposob odpowiednie dane bedg zbierane. Z punktu wi-
dzenia przemystowych wirtualnych systeméw treningo-
wych (dalej jako VTS) dane sg zbierane na rézne spo-
soby:

Skanowanie laserowe za pomoca skanerow,
Faro — w wyniku skanowania laserowego pracownik
uzyskuje rézne rodzaje danych, ktore skaner moze wy-
chwyci¢. Najczestszy jest tzw. wynik Pointcloud, ktéry
za pomocg postprocessingu mozna wyeksportowac¢ do
MESH.

Tworzenie fotografii 360 — Do tworzenia fotografii 360 korzy-
stamy z kamery Xphase Pro S2, z pomocg ktdrej mozna tworzy¢
fotografie steryczne w jakosci 200Mpx. Standardowa fotografia
ma rozdzielczos¢ 16384 x 8192.

Rozwdj i zarzadzanie...

Nagrywanie procesu za pomoca telefonu
/kamery - standardowo przy gromadzeniu danych
wykorzystywany jest telefon komoérkowy do robienia
zdje¢ i filmikéw. Dokumentacja wideo to najczesciej
wykorzystywany aspekt przy wstecznym sczytywa-
niu danych. Proces mozna odtworzy¢ z dzwiekiem, co
umozliwia uzyskanie informacji wstecz.

Specyfikacja procedury — Przy specyfikacji pro-
cedury nalezy od poczatku postepowac jednoznacznie.
Nalezy szczegdétowo wyjasni¢ poszczegélne zadania
w projekcie i wlaczy¢ je do systemu zarzadzania projek-
tem. Do zarzadzania mozna wykorzysta¢c MS Planner,
ktéry umozliwia synchronizacje z MS Teams. Do bar-
dziej zaawansowanego zarzadzania mozna wykorzysta¢
MS AzureDevOps. Moim zdaniem to jednak raczej
komplikuje caly proces. Dlatego wybralbym raczej MS
Planner. Mozna tez korzysta¢ z innego oprogramowania
(MeisterTask, itd...)

3D modeling

3D modeling to czes¢ projektu VR, ktora zwykle jest nie-
doceniana, cho¢ w dzisiejszych czasach gamingu $wiat 3D
wyluskuje coraz wigksze szczegdly. Dlatego nalezy dalej
polega¢ na przygotowaniu modeli pod konkretny projekt.
Nalezy jednak doda¢, ze w zakresie rzeczywistoéci wirtu-
alnej modele powinny by¢ przystosowane do mozliwosci
obliczeniowych karty graficznej urzadzenia. Liczba poli-
gonéw modelu powinna by¢ na jak najnizszym poziomie,
cho¢ z wiekszym naciskiem na jego teksture. Najlepsze do-
$wiadczenie w zakresie 3D oddaje tzw. tekstura Ambient
Occlusion.
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Nie jest mozliwe zaimportowanie modelu konstruk-
cyjnego 3D do VR bez niezb¢dnej optymalizacji. Modele
3D powstajg na podstawie roznych danych:

o Szczegdlowa dokumentacja fotograficzna

e Pomiary fizyczne

e Skanowanie laserowe do PointCloud z mozliwoscig
dokonania pomiaréw

e Szkice i dokumentacja

Do przygotowania i zoptymalizowania modeli 3D
wykorzystujemy:

3D modeling: Blender, Maya, 3Ds Max
Teksturowanie: Substance Painter
Optymalizacj¢ modeli konstrukcyjnych: Blender, PIXYZ

Wraz z nadejsciem ery zestawu stuchawkowego Oculus
Quest 2 w przemysle kladzie si¢ coraz wigkszy nacisk
na korzystanie z urzadzen mobilnych do rzeczywistosci
wirtualnej. Wynika to z poczatkowo nizszych nakta-
déw inwestycyjnych (CAPEX). Do niektérych urzadzen
trzeba jeszcze bardziej dopasowywac $wiat 3D niz dla
klasycznego VR z wykorzystaniem dedykowanych kart
graficznych. Swiat 3D na urzadzenie android Oculus
Quest 2 powinien zawiera¢ maks. 1 000 000 wektoréw
(punkt 3D).

Cena komercyjna zestawu Oculus Quest 2 to okoto
420€ brutto, co ulatwia pozyskanie go na wlasno$¢ przez
uczelnie. Kazdy student méglby wiec przeglada¢ swo-
je modele w rzeczywistosci wirtualnej. Oczywidcie do
przegladania nalezy wykorzysta¢ ustuge Oculus Link,
ktora jest tez dostepna w formie bezprzewodowej (wer-
sja Beta).

Rozwdj i zarzadzanie...

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Opisywane treningi s3 stawiane na silniku dla gier i prze-
mystu Ella Platform, ktéry opracowata firma EdgeCom.
Platforma ta jest dostosowana do tworzenia treningéw
przemystowych z bogatym zbiorem komponentéw, do
ktérych deweloperzy maja swobodny dostep. Jej atu-
tem, odrozniajacym ja od konkurentéw, jest wyjatkowa
kompatybilnos¢ i mozliwo$¢ dostosowania komunikacji
do sprzetu dzialajacego w réznych galeziach przemystu.
Za pomocy interfejsu WEB, ktory jako jedna z niewie-
lu platform wdrozyla w calosci, moze si¢ komunikowa¢
praktycznie z dowolnym rodzajem urzadzenia. Moga to
by¢ rézne rodzaje urzadzen mobilnych jak telefony, ta-
blety (i0S, Android), kontrolery SPS, mobilne okulary
VR lub kontrolery robotyczne, po prostu wszystko, co
moze sie podlaczy¢ do sieci. Przy zestawianiu polgczenia
pomig¢dzy mikrokomputerami a logika §wiata 3D wyko-
rzystywane sg porty seryjne komputera. W ten sposéb
wdrazajacy moze stworzy¢ system treningowy z wyko-
rzystaniem realnego osprzetu trenowanego urzadzenia.

Widrozenie przebiega za pomoca trzech typéw pro-
gramowania. C++ jako kod Zrédlowy platformy, Python
jako jezyk skryptowy platformy i diagramy wirtualne,
ktére odzwierciedlajg kod C++ za pomoca specjalnych
weztow (na podobnej zasadzie jak w przypadku Blender
i Unreal Engine Blueprints).

Tworzenie poziomu logiki (treningu wirtualnego)
jest podzielone na kilka czesci, ktore sa ze soba powia-
zane.
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Specyfikacja procedury poziomu: gdy trzeba
krok po kroku stworzy¢ procedure poziomu, specyfikacja
czerpie ze zbioru danych. Od poszczegélnych zespotow
(np. montaz pierwszego hamulca), po najbardziej szczegé-
lowe zadania (np. montaz $rubki z gléwka M6). Okreslona
procedura poziomu przyspiesza tez proces tworzenia, gdyz
deweloper juz z gory wie, jakie narzedzia i komponenty ma
przygotowac.

Zdefiniowanie zadan treningu z integracja
z VTS - zasada State machine: Ten krok stuzy
do stworzenia pelnego szkieletu poziomu. Definiowane s3
poszczegdlne stany, na ktére moze wejs¢ poziom. Na tej
podstawie deweloper juz tylko dorabia logike wokot gtow-
nego szkieletu. Kazdy proces ma swdj poczatek i koniec, co
pokazujg diagramy stanu na platformie.

Tworzenie wyspecjalizowanych komponen-
tow dla danego poziomu: 99% pozioméw ma ele-
ment, dla ktérej trzeba stworzy¢ wyspecjalizowany kom-
ponent lub kod. Elementy te s3 nastgpnie wiaczane do
diagramu stanowego poziomu.

Korzystanie z tzw. ROLE -zdefiniowanie za-
chowania sie obiektu (drzwi,lampa sygnali-
zacyjna, robot, pojazd pasywny, ...): Platforma
Ella ma w swoich bibliotekach mozliwos$¢ korzystania z tzw. Roli.
Rola definiuje zachowani si¢ obiektu juz na podstawie wczesniej
zaprogramowanej logiki. Méwigc prosciej: jesli zaimportuje
model 3D drzwi do platformy i przydziele mu role drzwi, zosta-
ng automatycznie wygenerowane animacje z mozliwoscia stero-
wania. Dany system mozna zastosowa¢ takze w innych typach
platform gier ze z gory przygotowanych komponentéw.

Rozwdj i zarzadzanie...

Wbudowane wzajemne igczenie ROLE systemu:
System platformy umozliwia faczenie poszczegdlnych rél ze soba.
Jesli dodam role drzwi i lampy sygnalizacyjnej, moge je ze soba
taczy¢ w prosty sposdb (przyktad: po otwarciu drzwi zacznie bly-
ska¢ lampa, ktéra moze mie¢ wdrozong wilasna logike). Konkret-
ny system umozliwi uzytkownikowi szybsze wdrozenie calego
poziomu.

Tworzenie GUI — Tworzenie interfejsow graficznych na
miare mozna wykona¢ na wiele sposobéw. Mozna to zrobi¢ za
pomoca Python Script lub przez tzw. Ella Gui Editor, ktory bar-
dziej wiaze si¢ z wdrazaniem bez uzycia umiejetnosci programo-
wania. Moga to by¢ rozne formy interfejsow graficznych jak np.
kontrolery SPS, kontrolery robotyczne, kontrolery do gier itd.

Python Script — Za pomoca jezyka Python mozna przy-
porzadkowac logike do poszczegolnych obiektow lub kompo-
nentow w $wiecie 3D.

Potaczenie wszystkich elementow w catoSé —
Po stworzeniu wyspecjalizowanych komponentéw, obiektow
zlogikg, maszyn stanowych, GUI, skryptéw oraz réznych mo-
duléw wszystko na koniec jest faczone w catos¢, by powstat
kompletny poziom.

Testowanie - Ostatnig fazg jest testowanie calego poziomu
przez dewelopera.

Wdrazanie VTS

ccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccc

Wdrazanie VTS definiuje podtaczenie poziomu do poziomu
logiki w ramach User Management System, systemu staty-
styk czy Learning Management System.
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A

System jest wykorzystywany do zarzadzania i uruchamia-
nia poszczegolnych pozioméw z przyporzadkowanym kon-
kretnym trenujacym. Po zakoniczeniu poziomu trener wraz
z uzytkownikiem potrafig oceni¢ skuteczno$¢ zakonczonego
poziomu za pomocg oceny graficzne;.

Testowanie /Uruchomienie
Testowanie i uruchomienie projektu to najwazniejszy etap
cyklu zycia projektu VR dla konicowego zadowolenia zlecaja-
cego. Testowanie i uruchomienie przebiega za pomocg dzia-
tan w réznej formie:

Kontrola na podstawie okreslonej procedury

Komunikacja ze zlecajagcym projekt (nauczyciel, profe-
sor, firma, szkola, ...)

Uwagi do systemu - komentowanie i spisywanie uwag
podczas konicowego testowania

Rozwigzywanie konfliktéw — przy finalizacji (zawsze
racje ma zlecajacy)

Rozwdj i zarzadzanie...

Nalezy dopilnowac zakresu czy skali, ktra zostala przedstawiona
w ofercie cenowej, aby wersja koricowa nie stanowita podwojenia
pierwotnej oferty (stosuje si¢ wobec firm, nie uniwersytetu)

Wiaczenie (opracowanie) feedbacku

Tygodniowe/Miesigczne terminy kontrolne - w dewelopmen-
cie czestym sposobem kontroli jest termin kontroli (raz na dwa
tygodnie), kiedy zlecajacy (nauczyciel, profesor...) ocenia stan
projektu i sprawdza, czy projekt idzie we wasciwym kierunku.

Zdalny dostep - Zdalny dostep jest jedna z najlepszych mozli-
wosci naprawy bledow lub wlgczenia feedbacku bez potrzeby do-
stepu do konkretnego komputera. Oferuje znaczne oszczgdnosci
czasu i kosztow dojazdu.

Zarzgdzanie projektem

Zarzadzanie projektami w zakresie rzeczywistosci wirtu-
alnej i rozszerzonej w przemysle jest bardzo podobne do
zarzadzanie w obszarze gier.

Specyfikacja projektu — Na poczatku nalezy zdefinio-
wa, o jaki projekt chodzi, do jakiej dziedziny zalicza si¢ przyszty
trening. Z punktu widzenia zarzadzania nalezy budowa¢ projekt
na wszystkich narzedziach, ktére firma wykorzystuje do zarza-
dzania projektéw (CRM, MS Azure DevOps, Sharepoint, MS
Teams, ...).

W $rodowisku uczelnianym tematy powinny powsta¢ na
podstawie przedmiotéw, w ktérych student uczestniczyl lub
uczestniczy.

Utworzenie zespotu wdrozeniowego — Na pod-
stawie specyfikacji projektu nalezy utworzy¢ zespot wdrozenio-
wy, ktéry bedzie pracowaé w projekcie. Zespdt wdrozeniowy
sklada si¢ z pracownikéw zajmujacych sie modelowaniem 3D,
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teksturowaniem oraz pracownikéw wdrozeniowych (Python,
C++, wirtualne diagramy). Zespot zwykte powstaje na podsta-
wie umiejetnosci zdobytych w poprzednich projektach. W przy-
padku $rodowiska uczelnianego zespdt powinien sktadac sie ze
studentow, ktérym okreslony temat jest bliski (interesuje ich).

Gromadzenie danych - Student powinien mie¢
mozliwos¢ budowania bazy danych osobiscie (wiem, ze
dzisiejsze czasy temu nie sprzyjaja). W przypadku oso-
bistego gromadzenia danych student uzyska perspek-
tywe, ktora podczas pracy nad projektem pozwoli mu
dopracowac jego szczegdty.

Planowanie zadan - Planowanie zadain powinno
by¢ zgodne z harmonogramem czasowym projektu. Jesli
na projekt zarezerwowano tylko jeden semestr, niezbed-
ny jest do tego konkretny plan. Ostatnie dwa tygodnie
zostawilbym wylacznie na testowanie i uwzglednienie
feedbacku. Zakres projektu nie powinien przekroczy¢
140 osobogodzin. Planowa¢ nalezy z tygodniowym
ewentualnie dwutygodniowym wyprzedzeniem.

Opracowanie zadan na ,papierze* — Opricz
zaplanowania oczywistym jest tez spisane gdzie$ kon-
kretnych zadan. W zasadzie nie ma znaczenia, jakie
narzedzie zostanie do tego wykorzystane, ale osobiscie
preferuje MS Azure DevOps (backlog, kanban board).
Jest bardzo przejrzysty i zawiera wiele narzedzi, w tym
hierarchiczng strukture zadan. Przy prostym plano-
waniu wystarczy klasyczna To Do list. Jesli kierownik
projektu zdecyduje sie¢ wykorzysta¢ do planowania ta-
blice kanban (Meistertask, DevOps, MS Planner itd.),
polecam dodanie kolumny ,,Ready to Start“ (New,

Rozwdj i zarzadzanie...

ReadyToStart, Active, Resolved, Closed). Przy zada-
niach nalezy zdefiniowa¢ deadline lub tzw. ,due date®
W przypadku wigkszej liczby danych mozna skorzysta¢
z miejsca na MS Teams lub Sharepoint.

Indywidualne podejscie z uprzejma komu-
nikacja — W projektach, w ktérych pracownicy (stu-
denci) nie majg za duzo doswiadczen, wysoko cenione
jest podejscie indywidualne w polaczeniu z uprzejmo-
$cig. Tylko wtedy student bedzie si¢ poprawial i uczyl.

Zachowanie swobod pracownikow z niewi-
dzialng kontrola — Ten element nie ma istotnego
zastosowania do studentéw, jednak w srodowisku pra-
cy to $wietne narzedzie do wspierania produktywnosci
i komunikacji. Zachowanie swobody w formie benefi-
tow firmowych jak granie w gry, ogladanie filmoéw, se-
riali czy wspoélnych integracji.

Rozwiazywanie problemoéw podczas wdrazania -
Problemy nalezy rozwigzywac natychmiast, jak powsta-
ng. Odkladanie w czasie sytuacji kryzysowych i proble-
mow praktycznie zawsze skutkuje presja czasu i przedtu-
zeniem harmonogramu czasowego projektu. Problemy
nalezy rozwigzywaé w czytelny sposéb i z uwzglednie-
niem metody ,,ABC® (skr6t od Always be closing). Za-
wsze nalezy wyjs$¢ ze spotkania z zamknietym tematem
i z jasno zdefiniowanymi krokami.
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Koncowe testowanie krzyzowe — Testowanie
projektéw za pomocg testow krzyzowych to jedno z naj-
bardziej efektywnych dzialan u nas w firmie. Dewelo-
perzy testuja nawzajem swoje projekty, co praktycznie
eliminuje mozliwos¢ bledéw. Na tym etapie projektu sa
prawie zawsze odkrywane bugi. Projekty sa u nas testo-
wane takze przez menadzera projektu, ktory kontroluje
koncowg procedure poziomu.

Przekazanie i feedback — Przy przekazywaniu na-
lezy skontrolowac, czy zostaly wykonane wszystkie za-
dania zaplanowane w projekcie. W ostatniej fazie nalezy
tez uwzglednic¢ feedback.

Rozwdj i zarzadzanie...

BADANIE POTRZEB PRACODAWCOW
W PRZEMYSLE GIER

INFORMACJE OGOLNE

Badanie preferencji pracodawcow w dziedzinie Game Desi-
gn zostalo zrealizowane w ramach projektu Interreg Polska
- Slowacja pod nazwa GAMEJAM, ktory dazy do popra-
wienia jako$ci ksztalcenia w zakresie nowych technologii na
pograniczu stowacko-polskim. Celem badania bylo okresle-
nie, jakie wymagania maja firmy (jako pracodawcy) w dzie-
dzinie Game Design na Stowacji i gdzie widza najwigksze
braki u absolwentéw szkot wyzszych.

Na potrzeby badania poddano analizie aktualne i zagra-
niczne oferty pracy na stanowiska w dziedzinie Game De-
sign. Na podstawie wymagan pracodawcéw utworzylismy
z tych ofert kwestionariusz, ktory sklada sie z czesci identy-
fikujacej stanowiska pracy w danej firmie, oceny przygoto-
wania absolwentéw szkot wyzszych do objecia wybranych
stanowisk pracy oraz oczekiwan firm w zakresie kompeten-
cji zawodowych i migkkich kandydatéw o prace.

Podczas przygotowywania kwestionariusza kontakto-
wali$my sie takze z przedstawicielami Stowackiego Zwigz-
ku Deweloperéw Gier (Slovenskda Asocidcia Hernych
Vyvojarov), ktérzy dokonali pierwszych testow i przekazali
nam swoje uwagi. Po ich uwzglednieniu kwestionariusz zo-
stal opublikowany.

Link do kwestionariusza: https://www.surveylegend.
com/s/3ov4

W pazdzierniku 2021 w badaniu wzigto udziat 30 pod-
miotéw prowadzacych dzialalno$¢ w zakresie tworzenia
gier komputerowych. Wyniki tego badania zostaty przedsta-
wione w dalszej czedci artykutu.
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3. TrudnosSci ze znalezieniem pracownika
Chcielibysmy ustali¢ preferencje wigkszej liczby pra- na dane stanowisko
codawcow w dziedzinie tworzenia gier komputerowych,
w zwigzku z tym uzgodnilismy ze Stowackim Zwigzkiem Firmy odpowiedzialy, na ktére stanowiska jest im naj-
Deweloperéw Gier (SGDA), ze bedziemy kontynuowac to trudniej znalez¢ pracownika. Podany wynik badan
badanie w kolejnym okresie. okresla ile procent firm, w ktérych powstalo dane sta-
nowisko pracy, ma problem ze znalezieniem na nie pra-
2. Stanowiska pracy w firmach cownika.
| |
HR i kadra kierownicza ‘ ‘ ‘ 7 HR i kadra kierownicza | 0,4286‘
Analityk danych \ \ 5 Analityk danych | 0,4 |
Marketing i PR | | 5 Marketing i PR ‘ 0,4 |
Tester ‘ ‘ 7 Tester 0,4286
Wiasciciel Produktu/Producent | | | 8 Wasciciel Produktu/Producent | | 0,5
Projektant gier | | | | 12 Projektant gier | | 0,6667
Projektant dzwieku | | 5 Projektant dzwieku | | |
Animator : : | 8 | Animator | | | 0,875
Projektant graficzny | | | | | ‘13 Projektant graficzny 0,6923
Programista ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ .1 Programista ‘ ‘ 0,642?
o 2 4 6 8 10 12 14 16 0 02 04 06 08 1

Rys. 1 Stanowiska pracy w firmach

46,67 % (14) firm odpowiedzialo, ze do tworzonych przez
nich stanowisk pracy w ramach firmy nalezy stanowisko
programisty, ktore w badaniu okazalo si¢ najczesciej pro-
ponowanym stanowiskiem. Na drugim miejscu znalazto
si¢ stanowisko projektanta graficznego, na co wskazalo
43,33 % (13) firm, za$ trzecie najbardziej popularne sta-
wisko pracy w firmach to projektant gier, ktore jest w 40
% (12) firm.

Rys. 2 Trudno$ci ze znalezieniem pracownika
na dane stanowisko

A7100 % (5 z 5) firm, ktére majg oferte pracy dla projek-
tanta dzwigku odpowiedzialo, ze trudno jest im zapel-
ni¢ to stanowisko. 87,50 % (7 z 8) firm ze stanowiskiem
animatora, ma problem z jego obsadzeniem. Trzecim
najtrudniejszym pracownikiem do znalezienia jest pro-
jektant graficzny, az 69,23 % (9 z 13) firm wskazalo na
problemy w tej kwestii.
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4. Zadowolenie z przygotowania absolwentow
szko6t wyzszych na dane stanowisko

Firmy wyrazity zadowolenie z przygotowania absolwen-
tow szkdt wyzszych na poszczegdlne stanowiska. Swoje
zadowolenie okreslaty na skali 1-5, gdzie 1 oznacza zu-
pelne niezadowolenie a 5 pelne zadowolenie.

Programista

2,5
Whasciciel . .
produktu/Producent Projektant graficzny
Projektant gier Animator

Projektant dzwieku

Rys. 3 Zadowolenie z przygotowania absolwentow
szkol wyzszych na dane stanowisko

Srednie zadowolenie firm z absolwentow szkét wyzszych
jest przy wszystkich stanowiskach ponizej 2,4, tzn. ze
firmy sg bardziej niezadowolone niz zadowolone z przy-
gotowania absolwentéw. Najnizszy poziom zadowolenia
firmy wyrazity z przygotowania absolwentéw na stano-
wisko projektanta gier, gdzie srednie zadowolenie firm
ksztaltuje si¢ na poziomie 1,22 z 5.

Rozwdj i zarzadzanie...

W tabeli ponizej przedstawiono $rednie wartosci
zadowolenia firm z przygotowania absolwentow szkot
wyzszych na konkretne stanowiska.

Tab. 1 Srednie zadowolenie pracodawcéw z przygotowania
absolwentéw szkot wyzszych na dane stanowisko

Stanowisko Srednie zadowolenie (maks. 5)
Programista 2,09
Projektant graficzny 190
Animator 2,40
Projektant dzwieku 240
Projektant gier 122
Wtasciciel produktu/Producent 2,33

5. Wymagania na konkretne stanowiska

Firmy nast¢pnie podaly, jakie maja wymagania na kon-
kretne stanowiska. Wage wiadomosci i umiejetnosci
przy zatrudnianiu na konkretne stanowiska okreslily na
skali 1 - 7, gdzie 1 oznacza, ze dane umiejetnosci czy
wiadomosci nie sg istotne, za$ 7 okresla, ze dane umie-
jetnosci czy wiadomosci sa bardzo istotne. Wyniki ba-
dan zostaly w przypadku kazdego stanowiska przedsta-
wione graficznie i w formie tabeli. Jest to $Srednia wazona
wyliczona na podstawie odpowiedzi firm, ktére faktycz-
nie majg utworzone te stanowiska w swojej firmie. W ta-
beli poszczegélne wymagania zostaly uporzadkowane
od najwazniejszych po najmniej istotne.
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5.1 Programista

Pasja do gier wideo
Jezyk obcy
Wyksztatcenie wyzsze w specyficznej dziedzinie

Innowacyjne podejscie

Umiejetno$¢ samodzielnego rozwigzywania...

Myslenie koncepcyjne

Umiejetnos¢ kreatywnego myslenia

Umiejetnos¢ pracy nad kilkoma projektami...

Time management

Myslenie analityczne

Umiejetnos¢ rozwigzywania problemow
Umiejetnos¢ pracy w zespole
Umiejetnos¢ organizacji

Umiejetnos¢ prezentacji

Umiejetnos¢ komunikacji

Znajomos¢ baz danych

Dos$wiadczenie w projektowaniu Ul/UX

Znajomosc¢ systemow operacyjnych

Doswiadczenie z interfejsami (np. DX11/12,...
Doswiadczenie w optymalizacji (np. RAZOR, ...
Umiejetnosci w zakresie matematyki i...

Weczesniejsze doswiadczenia w pracy w zakresie...

Doswiadczenie z narzedziami graficznymi 2D i 3D

Znajomos¢ jezykéw programowania

Potwierdzenie umiejetnosci przez oddanie...
Doswiadczenie z oprogramowaniem do...
Doswiadczenie z oprogramowaniem do...

Weczesniejsze doswiadczenia w pracy w zakresie...

|

4,166666667

3,833333333

4,666666667

5,166666667

\ \
6,166666667

5,166666667

4,833333333

[
\

\
6,166666667

5,333333333

|
4(833333333

\

\

|
T

5

\ \
5[83333‘3333

5

|
5,333333333

4

Rozwdj i zarzadzanie...

Tab. 2 Srednia wazona poszczeg6lnych wymagan

na stanowisko programisty

45
\ \ \ \
5
\ \ \ | |
| | | 5,666666667
| 3,6‘5666666‘567
4
\ \ \
| | | 5,6‘566666667
| | | 5,1428‘57143
| | 6,142857143
2,5‘714285‘71
‘ 4,142857143
o 1 2 3 4 5 6

Rys. 4 Wymagania na stanowisko programisty

Wiadomosci i umiejetnosci

Umiejetnos¢ rozwigzywania probleméw
Myslenie koncepcyjne

Doswiadczenie z oprogramowaniem do tworzenia
gier (np. UNITY, UNREAL)

Pasja do gier wideo
Myslenie analityczne
Znajomosc¢ jezykdw programowania

Umiejetnosci w zakresie matematyki i kompletnych
algorytméw

Umiejetnos¢ samodzielnego rozwigzywania zadan
Umiejetnos¢ komunikacji

Umiejetnos¢ pracy w zespole

Umiejetnos¢ kreatywnego myslenia

Innowacyjne podejscie

Potwierdzenie umiejetnosci przez oddanie
minimum jednej gry

Doswiadczenie w optymalizacji (np. RAZOR, GPAD,
PIX, SPARK itd.)

Umiejetnos¢ prezentacii

Time management

Umiejetnos¢ organizacji

Umiejetnos¢ pracy nad kilkoma projektami
jednoczesnie

Jezyk obcy

Do$wiadczenie z interfejsami (np. DX11/12, VULKAN,
GX2itd.)

Srednia wazona
(maks. 7)

6,17

6,17

614

6,00

583

5,67

5,67

5,50

5,33

5,33

517

517

514

500

5,00

5,00

4,83

4,83

467

4,50
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Doswiadczenie w projektowaniu UI/UX 47
Wczesniejsze doswiadczenia w pracy w zakresie aa
tworzenia gier '

Doswiadczenie z narzedziami graficznymi 2D i 3D 4,00
Znajomo$¢ baz danych 4,00
Znajomos¢ systemdw operacyjnych 3,83
Wczesniejsze doswiadczenia w pracy w zakresie 367
programowania '

Doswiadczenie z oprogramowaniem 957
do zarzgdzania produktem (np. JIRA) !

Wyksztatcenie wyzsze w specyficznej dziedzinie 2,00

Rysunek 4 i tabela 2 przedstawiaja $rednig wazong dla
poszczegolnych wymagan na stanowisko programisty.
Do najwazniejszych wymagan na stanowisko programi-
sty naleza:

e umiejetno$¢ rozwigzywania probleméw (6,17 z 7),

e myslenie koncepcyjne (6,17 z 7),

o doswiadczenie z oprogramowaniem do tworzenia

gier (np. UNITY, UNREAL) (6,14 z 7),
e pasja do gier wideo (6 2 7),
e myslenie analityczne (5,83 z 7).

Z badan wynika, ze wyksztalcenie wyzsze w specyficz-
nej dziedzinie, do$§wiadczenie z oprogramowaniem czy
wczesniejsze dos§wiadczenia w pracy w zakresie progra-
mowania nie stanowig istotnych wymagan przy zatrud-
nianiu na stanowisko programisty.

Rozwdj i zarzadzanie...

5.2 Projektant graficzny

Pasja do gier wideo
Jezyk obcy
Wyksztatcenie wyzsze w specyficznej dziedzinie

Innowacyjne podejscie

Umiejetno$¢ samodzielnego rozwigzywania...

Myslenie koncepcyjne

Umiejetnos$¢ kreatywnego myslenia

Umiejetno$¢ pracy nad kilkoma projektami...

Time management

Myslenie analityczne

Umiejetnos¢ rozwigzywania problemoéw
Umiejetno$¢ pracy w zespole
Umiejetno$¢ organizacji

Umiejetno$¢ prezentacji

Umiejetnos¢ komunikacji

Wczesdniejsze doswiadczenia w pracy w zakresie...

Znajomos¢ technik animacji i ruchu
Zmyst artystyczny i dizajnerski
Doswiadczenie z narzedziami graficznymi 2D i 3D

Znajomosc¢ jezykoéw programowania

Potwierdzenie umiejetnosci przez oddanie...
Doswiadczenie z oprogramowaniem do...
Doswiadczenie z oprogramowaniem do...

Woezesniejsze doswiadczenia w pracy w zakresie...

| |
5,142857143

4,857142857

5

5,571428571

]

5,285714286

| 5,2?5714286

4,428571429

4,71428‘5714

\
4,14‘2857143
\

5,14‘2857143
4,75

5,14‘2857143

Rys. 5 Wymagania na stanowisko projektanta graficznego
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Tab. 3 Srednia wazona poszczegdlnych wymagan
. P . SOTER WY Wezesniejsze doswiadczenia w pracy w zakresie
na stanowisko projektant graficzny tworzenia gier 390
. Wezesniejsze doswiadczenia w pracy w zakresie
Srednia : ; ) 3,88
Wiadomosci i umiejetnosci wazona projektowania graficznego
(maks.7) Doswiadczenie z oprogramowaniem do zarzgdzania 330
produktem (np. JIRA)
Umiejetnos¢ samodzielnego rozwigzywania zadar 557 Znajomosc¢ jezykow programowania 313
Umiejetnos¢ kreatywnego myslenia 5,29
Myslenie koncepcyjne 529 Rysunek 5 i tabela 3 przedstawiaja $rednig wazona dla
Umiejetnosc organizacii 514 poszczegdlnych wymagan na stanowisko projektanta
Umiejetnos¢ rozwigzywania probleméw 514 graficznego. Do najwazniejszych wymagan na to stano-
Pasja do gier wideo 514 wisko nalezg:
: e umiejetno$¢ samodzielnego rozwigzywania zadan
Zmyst artystyczny i dizajnerski 513 (5,57 27),
Umiejetnosé komunikacji 5,00 o doswiadczenie z narzedziami graficznymi 2D i 3D
Innowacyjne podejscie 5,00 (5,3827),
o e umiejetno$¢ kreatywnego myslenia (5,29 z 7),
Jezyk obey i) e myslenie koncepcyjne (5,29 2 7),
Umiejetnos¢ prezentacii 475 e umiejetno$¢ organizacji (5,14 z 7).
Umiejetnos¢ pracy w zespole 4,75
Time management 47 Z badan wynika, ze wyksztalcenie wyzsze w specyficznej
— . . — ' dziedzinie, znajomos¢ jezykéw programowania czy do-
E)nosvlvjlﬁﬁt;zeijn’\l‘;EzAsprogramowamem do tworzenia gier 4,50 $wiadczenie z oprogramowaniem do zarzadzania pro-
p: S : — — duktem nie stanowig istotnych wymagan przy zatrud-
Umiejetnosc pracy nad kilkoma projektami jednocze$nie 443 nianiu na stanowisko projektanta graficznego.
Potwierdzenie umiejetnosci przez oddanie minimum 425
jednej gry !
Myslenie analityczne 414
Znajomo$¢ technik animacii i ruchu 413
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5.3 Animator

Pasja do gier wideo
Jezyk obcy
Wyksztatcenie wyzsze w specyficznej dziedzinie

Innowacyjne podejscie

Umiejetnos¢ samodzielnego rozwigzywania...

Myslenie koncepcyjne

Umiejetnos$¢ kreatywnego myslenia

Umiejetno$¢ pracy nad kilkoma projektami...

Time management

Myslenie analityczne

Umiejetnos¢ rozwigzywania problemoéw
Umiejetno$¢ pracy w zespole
Umiejetno$¢ organizacji

Umiejetno$¢ prezentacji

Umiejetno$¢ komunikacji

Znajomos¢ trendéw w motion design

Wczesdniejsze doswiadczenia w pracy w roli...

Doswiadczenie z narzedziami do animagji...

Doswiadczenie z narzedziami graficznymi 2D i 3D

Znajomos¢ jezykoéw programowania

Potwierdzenie umiejetnosci przez oddanie...
Doswiadczenie z oprogramowaniem do...

Doswiadczenie z oprogramowaniem do...

5,333333333

5,333333333

5,333333333

5,333333333

5,33333333

‘ 4,6‘566666‘667
[

| 4,6‘66666‘667

4,666666667

5,666666667

3,666666667

4,33_?333333

3

Rozwdj i zarzadzanie...

Tab. 4 Srednia wazona poszczegélnych wymagan

na stanowisko administratora

Rys. 6 Wymagania na stanowisko administratora

(przedstawienie graficzne)

Srednia
Wiadomosci i umiejetnosci wazona

(maks. 7)
Doswiadczenie z narzedziami do animaciji cyfrowe;j 6,00
Wczesniejsze doswiadczenia w pracy w roli animatora 6,00
Umiejetnosé komunikacji 6,00
Umiejetnos¢ prezentacii 6,00
Umiejetnos¢ organizacji 6,00
Umiejetnos¢ pracy w zespole 6,00
Umiejetnosé rozwigzywania probleméw 6,00
Time management 6,00
Pasja do gier wideo 6,00
Doswiadczenie z narzedziami graficznymi 2D i 3D 5,67
Umiejetnosé kreatywnego my$lenia 533
Myslenie koncepcyjne 5,33
Umiejetnos¢ samodzielnego rozwigzywania zadan 5,33
Innowacyjne podejscie 5,33
Jezyk obcy 5,33
Znajomo$¢ trendéw w motion design 4,67
Myslenie analityczne 4,67
Umiejetnos¢ pracy nad kilkoma projektami 467

jednoczesnie
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Doswiadczenie z oprogramowaniem do tworzenia gier 433
(np. UNITY, UNREAL) !
Potwierdzenie umiejetnosci przez oddanie minimum 367
jednej gry '
Doswiadczenie z oprogramowaniem do zarzadzania 300
produktem (np. JIRA) !
Znajomosc¢ jezykdw programowania 2,00
Wyksztatcenie wyzsze w specyficznej dziedzinie 2,00

Rysunek 6 i tabela 4 przedstawiajg srednig wazong dla
poszczego6lnych wymagan na stanowisko administrato-
ra. Do najwazniejszych wymagan na to stanowisko na-
leza:
o doswiadczenie z narzedziami do animacji cyfrowej
(627),
o wczesniejsze doswiadczenia w pracy w roli anima-
tora (62 7),
e umiejetno$¢ komunikacji (6 z 7),
e umiejetno$¢ prezentacji, umiejetno$¢ organizacji
(627),
e umiejetno$¢ pracy w zespole, umiejetnos$¢ rozwia-
zywania problemdw, time management (6 z 7).

Z badan wynika, ze wyksztalcenie wyzsze w specyficz-
nej dziedzinie, znajomos$¢ jezykéw programowania czy
doswiadczenie z oprogramowaniem do zarzadzania
produktem nie stanowia istotnych wymagan przy za-
trudnianiu na stanowisko administratora.

Rozwdj i zarzadzanie...

5.4 Projektant gier

Pasja do gier wideo
Jezyk obcy
Wyksztatcenie wyzsze w specyficzne] dziedzinie

Innowacyjne podejscie

Umiejetno$¢ samodzielnego rozwigzywania...

Myslenie koncepcyjne

Umiejetnos¢ kreatywnego myslenia

Umiejetnos$¢ pracy nad kilkoma projektami...

Time management

Myslenie analityczne

Umiejetno$¢ rozwigzywania probleméw
Umiejetnos¢ pracy w zespole
Umiejetnos¢ organizacji

Umiejetnos¢ prezentacji

Umiejetnos¢ komunikacji

Umiejetno$¢ projektowania scenariuszy gry

Znajomosc¢ psychologii na potrzeby zrozumienia...

Doswiadczenie w pracy w roli projektanta gier

Doswiadczenie z jezykami skryptowymi

Potwierdzenie umiejetnosci przez oddanie...
Doswiadczenie z oprogramowaniem do...
Doswiadczenie z oprogramowaniem do...

Wczesdniejsze doswiadczenia w pracy w zakresie...

Rys. 7 Wymagania na stanowisko projektanta gier

| |
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\ \ \
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3,857142857

4,571428571

4,285714286

4,571428571

5,285714286

5‘,571428‘571

5,71428‘5714

5

2 3 4 5




GAME JAM jako nowa metoda dydaktyczna Rozwdj i zarzadzanie...

Tab. 5 Srednia wazona poszczegélnych wymagan na stanowisko DoSwiadczenie z jezykami skryptowymi al
projektanta gier Zpajomos’c’ psyfhologii na potrzeby zrozumienia gracza 457
i jego motywaciji !
i Potwierdzenie umiejetnosci przez oddanie minimum jed-
Srednia : 429
. e L. . nejgry
Wiadomosci i umiejetnosci wazona — : — -
(maks.7) Doswiadczenie w pracy w roli projektanta gier 3,86
L, . ) ) , Wyksztatcenie wyzsze w specyficznej dziedzinie 3N
Umiejetno$¢ samodzielnego rozwigzywania zadan 571
Wezesniejsze doswiadczenia w pracy w zakresie tworze- 557
nia gier ’ Rysunek 7 i tabela 5 przedstawiaja $rednig wazong dla
Umiejetnos¢ prezentacii 5,57 poszczegdlnych wymagan na stanowisko projektanta
Umiejetnos¢ pracy w zespole 5,57 gier. Do najwazniejszych wymagan na to stanowisko
P . ) naleza:
Umiejetnos¢ rozwigzywania probleméw 5,57 .. ) . . . .
e umiejetno$¢ samodzielnego rozwigzywania zadan
Pasja do gier wideo 557 (5,7127),
Time management 543 e wczesniejsze doswiadczenia w pracy w zakresie
Jezyk oby 543 tworzenia gier (5,57 z 7),

e umiejetno$¢ prezentacji (5,57 z7),
529 e umiejetno$¢ pracy w zespole, umiejetnos¢ rozwia-
zywania problemoéw (5,57 z 7),

Doswiadczenie z oprogramowaniem do zarzgdzania
produktem (np. JIRA)

Umiejetnos¢ komunikacii 5,29 o pasja do gier wideo (5,57 2 7).

Umiejetno$¢ organizacii 5,29

Umiejetnos¢ pracy nad kilkoma projektami jednocze$nie 529 Z badan wynika, ze wyksztalcenie wyzsze w specyficznej
o : : dziedzinie czy doswiadczenie w pracy w roli projektanta

Umiejetnos¢ projektowania scenariuszy gry 514 . . .. K L.
— : gier nie stanowig istotnych wymagan przy zatrudnianiu

Umiejetnos¢ kreatywnego myslenia 514 na stanowisko projektanta gier.

Myslenie analityczne 5,00

Myslenie koncepcyjne 5,00

Innowacyjne podejscie 41

Dos$wiadczenie z oprogramowaniem do tworzenia gier

(np. UNITY, UNREAL) 4,57
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5.5 Projektant dzwieku

Pasja do gier wideo
Jezyk obcy
Wyksztatcenie wyzsze w specyficznej dziedzinie
Innowacyjne podejscie
Umiejetnos¢ samodzielnego rozwigzywania...
Myslenie koncepcyjne
Umiejetnosc kreatywnego myslenia
Umiejetnos$c pracy nad kilkoma projektami...
Time management
Myslenie analityczne
Umiejetno$¢ rozwigzywania problemoéw
Umiejetno$¢ pracy w zespole
Umiejetnos¢ organizacji
Umiejetnos¢ prezentacji
Umiejetno$¢ komunikacji
Doswiadczenie z wdrozeniowymi systemami...
Doswiadczenie w obrébce i produkeji wideo
Wiadomosci techniczne w zakresie dzwieku...

Umiejetnosci w zakresie komponowania i...

\ \

\ \

\ \

\ \

\ \
Doswiadczenie w pracy z edytorami dZwieku | |
Weczesniejsze doswiadczenie w pracy w zakresie... | |
Weczesniejsze doswiadczenia w pracy w roli... | |
Potwierdzenie umiejetnosci przez oddanie... | |
Doswiadczenie z jezykami skryptowymi | |
Do$wiadczenie z oprogramowaniem do... : :

Do$wiadczenie z oprogramowaniem do...

Woezesniejsze doswiadczenia w pracy w zakresie...

Rozwdj i zarzadzanie...

Tab. 6 Srednia wazona poszczeg6lnych wymagan na stanowisko

projektant dzwieku

Rys. 8 Wymagania na stanowisko projektant dzwigku

(przedstawienie graficzne)

Srednia
Wiadomosci i umiejetnosci wazona
(maks. 7)
Wezesniejsze doswiadczenie w pracy w zakresie produkcji
S L 58
i obrobki nagran dzwigkowych
Doswiadczenie w pracy z edytorami dZzwieku 58
Wiadomosci techniczne w zakresie dZwigku (wyposazenie
L . - 56
studia, mikrofony, urzadzenia do nagrywania itd.)
Umiejetnos¢ pracy w zespole 54
Umiejetnos¢ kreatywnego my$lenia 54
Umiejetnosci w zakresie komponowania i produkcji
! . PN 5,2
muzyki, tworzenia efektow dzwigkowych
Doswiadczenie z wdrozeniowymi systemami 59
dzwigkowymi (np. Wise, FMOD) !
Umiejetnos¢ komunikacji 52
Myslenie koncepcyjne 52
Umiejetnos¢ pracy nad kilkoma projektami jednoczesnie 5
Wczesniejsze doSwiadczenia w pracy w roli projektanta 48
dzwieku !
Umiejetnosé organizacji 438
Time management 48
Wczesniejsze doswiadczenia w pracy w zakresie 16
tworzenia gier !
Doswiadczenie w obrdbce i produkcji wideo 46
Jezyk obcy 46
Pasja do gier wideo 46
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Dos$wiadczenie z oprogramowaniem do tworzenia gier 14
(np. UNITY, UNREAL) '
Umiejetnosc rozwigzywania probleméw 44
Myslenie analityczne 44
Umiejetnos¢ samodzielnego rozwigzywania zadan 44
Innowacyjne podejscie 44
Wyksztatcenie wyzsze w specyficznej dziedzinie 4
Doswiadczenie z jezykami skryptowymi 38
Doswiadczenie z oprogramowaniem do zarzadzania 36
produktem (np. JIRA) '
Potwigrdzenie umiejetnosci przez oddanie minimum 36
jednej gry '
Umiejetnos¢ prezentacii 32

Rysunek 8 i tabela 6 przedstawiaja $rednig wazonag dla
poszczegélnych wymagan na stanowisko projektanta dzwie-
ku. Do najwazniejszych wymagan na to stanowisko naleza:
e wczesniejsze doswiadczenie w pracy w zakresie
produkcji i obrébki nagran dzwigkowych (5,82 7),
o dos$wiadczenie w pracy z edytorami dzwigku (5,8 2 7),
e wiadomosci techniczne w zakresie dzwieku (wy-
posazenie studia, mikrofony, urzadzenia do nagry-
wania itd.) (5,6 z 7),
e umiejetno$¢ pracy w zespole, umiejetnos¢ kre-
atywnego myslenia (5,4 z 7),
e umiejetnosci w zakresie komponowania i produkcji
muzyKki, tworzenia efektow dzwigkowych (5,2 z 7).
Z badan wynika, ze umiejetno$¢ prezentacji, potwier-
dzenie umiejetnosci przez oddanie minimum jednej
gry, czy doswiadczenie z oprogramowaniem do zarza-
dzania produktem nie stanowig istotnych wymagan
przy zatrudnianiu na stanowisko projektanta dzwigku.

Rozwdj i zarzadzanie...

5.6 Wiasciciel produktu /Producent

Pasja do gier wideo
Jezyk obcy
Wyksztatcenie wyzsze w specyficznej dziedzinie
Innowacyjne podejscie
Umiejetnos¢ samodzielnego rozwigzywania...
Myslenie koncepcyjne
Umiejetno$¢ kreatywnego myslenia
Umiejetno$¢ pracy nad kilkoma projektami...
Time management
Myslenie analityczne
Umiejetnos¢ rozwigzywania problemow
Umiejetno$¢ poprowadzenia zespotu
Umiejetnos¢ organizacji
Umiejetno$é prezentacji
Umiejetnos¢ komunikacji
Potwierdzenie umiejetnosci przez oddanie...
Doswiadczenie z jezykami skryptowymi
Znajomos$¢ metod zwinnych lub kaskadowych
Doswiadczenie z oprogramowaniem do...
Doswiadczenie z oprogramowaniem do...
Woezesniejsze doswiadczenia w pracy w roli...

Wczesniejsze doswiadczenia w pracy w zakresie...

| |
5,833333333

5,833333333

5,166666667

5,833333333

5

I
5
I
5

4,333333333

3,5

4‘,833333333

3‘,83333‘3333

4,833333333

4,333333333

4‘,83333‘3333

5,833333333

)5
35

5

2 3 4 5

Rys. 9 Wymagania na stanowisko wtasciciel produktu

/Producent (przedstawienie graficzne)
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Rozwdj i zarzadzanie...

Tab. 7 Srednia wazona poszczeg6lnych wymagan . . . .
_ o Doswiadczenie z oprogramowaniem do tworzenia gier | ;o
na stanowisko wlasciciel produktu/Producent (np. UNITY, UNREAL) i
Srednia Doswiadczenie z jezykami skryptowymi 3,50
Wiadomosci i umiejetnosci wazona Wyksztatcenie wyzsze w specyficznej dziedzinie 3,00
(maks. 7)
Umiejetnos$¢ poprowadzenia zespotu 583
Umiejetnosé rozwiazywania probleméw 583 Rysunek 9 i tabela 7 przedstawiajg srednig wazona dla
UmiejetnoS¢ samodzielnego rozwigzywania zadan 583 poszczegdlnych wymagat na. sta‘nc?wlsko wlasc1c1e12’1
produktu/producenta. Do najwazniejszych wymagan
Jezyk obcy 583 na to stanowisko nalezg:
Pasja do gier wideo 583 e umiejetno$¢ poprowadzenia zespotu (5,83 2 7),
Umiejetnosc komunikacii 550 e umiejetno$¢ rozwigzywania probleméw, umiejet-
Umiejetnosé prezentagii 550 nos¢ samodzielnego rozwigzywania zadan (5,83 2 7),
Y A e jezyk obcy (5,83 2 7),
UmiejetnoSc organizacji 5,50 . . .
- e pasja do gier wideo (5,83 2 7),
Time management 230 o umiejetno$¢ komunikacji (5,5 z 7).
Umiejetnos¢ pracy nad kilkoma projektami jednocze$nie 550
Myslenie analityczne 517 Z badan wynika, ze wyksztalcenie wyzsze w specyficznej
Wezesniejsze doswiadczenia w pracy w zakresie dziedzinie, doswiadczenie z jezykami skryptowymi czy
tworzenia gier 483 doswiadczenie z oprogramowaniem do tworzenia gier
Doswiadczenie z oprogramowaniem do zarzadzania nie stanowig istotnych wymagan przy zatrudnianiu na
produktem (np. JIRA) 483 stanowisko wtasciciela produktu/producenta.
Znajomos¢ metod zwinnych lub kaskadowych 4,83 . .
.J —— ! — ! 6. Oczekiwania firm
UmiejetnoS¢ kreatywnego myslenia o8 Firmy okreslily w badaniu, na jakim poziomie powin-
Myslenie koncepcyjne 450 ny by¢ kompetencje zawodowe, osobiste i miekkie (soft
Innowacyjne podejscie 450 skills) absolwentow szkdt wyzszych.
Wezesniejsze do$wiadczenia w pracy w roli product . . .
owner/art director 433 6.1 Kompetencje zawodowe i osobiste
Potwierdzenie umiejgtnoscl przez oddanie minimum Przedsiebiorcy przedstawili swoje oczekiwania co do
jednej gry 433 poziomu kompetencji zawodowych i osobistych absol-

wentow szkot wyzszych. Na skali 0 - 3, gdzie 0 oznacza
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brak kompetencji, 1 kompetencje podstawowe, 2 po- Tab. 8 Sredni wymagany poziom kompetencji zawodowych
ziom zaawansowany, za$ 3 eksperta, okreslili poziomy, i osobistych
ktére powinny zosta¢ osiggniete juz podczas studiéw
wyzszych. Sredni
Kompetencje zawodowe i osobiste poziom
| | | (max 3)
Znajomos¢ baz danych 1,75
y ) \ \ \ Znajomos¢ systeméw operacyjnych 2,25
Znajomosc systemow operacyjnych 2,25
o ' o \ \ \ Umiejetnosci w zakresie matematyki i kompletnych 290
Doswiadczenie w optymalizacji | | ‘1,75 algorytméw !
Umiejetnosci w zakresie matematyki i... | | | 2,2 Znajomos¢ jezykow programowania 2,00
Znajomos¢ psychologii na potrzeby... | | 1,75 Znajomos¢ jezykow skryptowych 180
Doswiadczenie w pracy z edytorami dzwieku 1,25 Obrobka i produkcja wideo 180
| |
Umiejetnosci w zakresie komponowania, ... 1,333333333 L. . ] L
\ \ Doswiadczenie z oprogramowaniem do tworzenia gier 175
Umiejetno$¢ projektowania scenariuszy gry 1,75
| | | Znajomo$é narzedzi graficznych 2D i 3D 1,75
Zmyst artystyczny i dizajnerski 15
o o \ \ | Znajomo$¢ technik animacii i ruchu 175
Znajomos¢ technik animacji i ruchu 1,75
Obrébka i produkeja wideo | | | 13 Umiejetnosé projektowania scenariuszy gry 175
I jomose i eni
Wiadomosci techniczne w zakresie dZwieku... 1,666666667 Znajomp .Sc pSyCh0|09ll..na potrzeby zrozumienia 1,75
| | | gracza i jego motywaciji
Znajomost jezykow programowania | | | 2 Dos$wiadczenie z optymalizacjg 1,75
Znajomos¢ narzedzi graficznych 2D i 3D 1,75 ) .,
\ \ \ Znajomos$¢ baz danych 175
Znajomos¢ jezykow skryptowych 18 ) . ) . .
\ \ \ Wiadomosci techniczne w zakresie dzwigku (wyposazenie 167
Doswiadczenie z oprogramowaniem do... ‘ ‘ 1,75 studia, mikrofony, urzadzenia do nagrywania) '
Do$wiadczenie z oprogramowaniem do... | ‘1,2 Zmyst artystyczny i dizajnerski 1,50
0 05 1 15 2 2,5 Umiejetnosci w zakresie komponowania, tworzenia nagran 133
dzwigkowych '
Rys. 10 Oczekiwania firm odnosnie poziomu kompetencji Do$wiadczenie w pracy z edytorami dZwigku 125
zawodowych i osobistych Doswiadczenie w pracy oprogramowaniem do zarzadzania 120
produktem !
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Z badan wynika, ze od absolwentéw szkoét wyzszych wy-
magana jest znajomos¢ systemow operacyjnych, umie-
jetnosci w zakresie matematyki i kompletnych algoryt-
moéw, a takze znajomo$¢ jezykow programowania na
poziomie zaawansowanym i wyzszym.

Firmy okreslity w badaniu, jakim oprogramowa-
niem, edytorami dzwieku, narzedziami graficznymi, na-
rzedziami do animacji, jezykami programowania, sys-
temami operacyjnymi powinni postugiwac¢ sie studenci
po ukonczeniu studiéw wyzszych.

Tab. 9 Specyfikacja narzedzi, edytordw, jezykow

programowania

Narzedzia, edytory, oprogramowanie,

systemy, bazy danych.... Specyfikacja

Oprogramowanie do zarzadzania produktem KANBAN

Visual, Substance,

Oprogramowanie do tworzenia gier
prog g Unreal

Avid Pro Tools, Stein-

Edytory dzwieku berg, Nuendo, FMOD,
Wwise

Jezyki skryptowe Python

Photoshop, lllustrator,

Narzedzia graficzne 2D alternatywy Open
source

Narzedzia graficzne 3D Maya, Blender

Narzedzia do animacji Maya, Blender

Jezyki programowania C++/C#

Systemy operacyjne Im wigecej, tym lepiej

Rozwdj i zarzadzanie...

6.2 Kompetencje miekkie (soft skills)

Firmy okreslity tez, jakiego poziomu kompetencji miek-
kich (soft skills) oczekuja od absolwentéw szkdt wyz-
szych. Na skali 1 - 4, gdzie 1 oznacza brak kompetencji,
2 kompetencje podstawowe, 3 poziom zaawansowany,
za$ 4 eksperta, okreslili poziomy, ktére powinny zosta¢
osiagniete juz podczas studiéw wyzszych.

Jezyk obcy 35
Innowacyjne podejscie - 2,333333‘333
Umniejetnos¢ samodzielnego rozwiazywania... o 2,8‘33333333
Myslenie koncepcyjne e — 2,5‘
Umiejetnost kreatywnego myslenia o 2,66(l66666‘7
Time management — 2,3‘33333L33
Myélenie analityczne o — 25
Umniejetnos¢ rozwiazywania probleméw 2,833333333
Umniejetnosc pracy w zespole e — 3
Umniejetnosc poprowadzenia zespotu - 2,3‘33333‘333
Umniejetnosc organizacji — 2,8‘33333333
Umniejetnosc prezentacji e — 3
Umniejetnosc komunikacji 35
0 05 1 15 2 25 35

Rys. 11 Oczekiwania firm odno$nie kompetencji migkkich
- soft skills
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Tab. 10 Sredni wymagany poziom kompetencji miekkich

- soft skills
Sredni
Kompetencje zawodowe i osobiste poziom
(maks. 4)

Umiejetno$é komunikacji 3,50
Jezyk obcy 3,50
Umiejetnos¢ prezentacii 3,00
Umiejetno$é pracy w zespole 3,00
Umiejetno$é organizacii 2,83
Umiejetno$é rozwigzywania probleméw 2,83
Umiejetno$é samodzielnego rozwigzywania zadan 283
Umiejetnosé kreatywnego my$lenia 2,67
Myslenie analityczne 2,50
Myslenie koncepcyjne 2,50
Umiejetno$¢ poprowadzenia zespotu 2,33
Time management 2,33
Innowacyjne podejscie 2,33

Z badan wynika, ze od absolwentéw szkot wyzszych jest
wymagana umiejetno$¢ komunikacji, jezyk obcy, umie-
jetnos$¢ prezentacji a umiejetnos¢ pracy w zespole na
poziomie zaawansowanym i wyzszym.

Rozwdj i zarzadzanie...

Podsumowanie

Firmy wymienity angielski jako gtéwny jezyk, ktérym
powinni si¢ postugiwaé absolwenci szkdt wyzszych.
Najwiekszy rozdzwiek pomiedzy wymaganiami firm
a umiejetnosciami absolwentéw firmy widza w wyobra-
zZeniu o samej pracy, kolejnym problemem wedtug nich
jest wysoka specjalizacja absolwentéw, za$ mniejsze
zespoly potrzebuja pracownikow, ktorzy beda potrafili
pracowac na kilku ptaszczyznach. Przedsiebiorcy wska-
zali, ze studenci szkdét wyzszych powinni nauczy¢ sie
dotrzymywania termindw oraz tego, jaki ma wptyw na
pozostalych czlonkow nieprzestrzeganie przez nich
ustalonych harmonogramoéw.

Zrédto: Dana Kusnirova,
Eva Malichova, 2021
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Zrodia i inspiracje do dalszego
ksztatcenia w Game Design

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Projektowanie gier

GDC talks
Wyktady z Game Developers Conference, najwigkszej kon-
ferencji, ktéra odbywa si¢ raz do roku w San Francisco.

GMTK (Game Maker’s Toolkit)
Wys$mienite filmiki o Game Design, ktére przygotowat
Mark Brown.

Ahoy

Filmiki raczej o historii gier wideo i ich rozwoju, ktére
opracowal Stuart Brown (ktdry nie jest spokrewniony
z Markiem Brownem). Polecamy te o DOOM, Quake
i Monkey Island.

ExtraCredits
Kroétkie filmiki animowane o konkretnych kwestiach
i problemach w projektowaniu gier

Ars Technica - War Stories

Opowiesci o $wiatowej stawy deweloperach gier, wszel-
kich problemach, z ktérymi si¢ spotkali przy tworzeniu
gier, a wszystko pod patronatem portalu Ars Technica.

How to market a game
Wys$mienity blog o marketingu gier wideo

Rozwdj i zarzadzanie...

Noah Caldwell-Gervais (in-depth reviews)
Dlugie, szczegélowe i kompletne analizy znanych gier
wideo/serii.

MrBtongue (inactive)

Pierwszy follow Alexa o Game Design na youtube. Filmi-
ki prezentuja ciekawg perspektywe na temat, dobre analizy
i rozwazania nad projektowaniem gier.

Razbuten
Relatywnie dobra analiza GD, wstawil sie testowaniem
dostepnosci gier na wlasnej niegrajacej partnerce.

SnomanGaming
Relatywne dobry GD channel.

NakeyJakey (funny)

Jacob Christiansen przede wszystkim kreci humory-
styczne filmiki, ale mozna u niego znalez¢ tez lepsze
(i $mieszne) analizy GD - np. wspomniany nizej Last of
Us 2 czy Red Dead Redemption 2. NakeyJakey TLoU2
review

SsethTzeentach (high quality shitposting)
Filmiki przedstawiaja szczegoélowe analizy i recenzje
gier wideo przeplatane dawka specyficznego humoru.

The Escapist: Darkest Dungeon documentary
Dokument projektowaniu gry Darkest Dungeon, o wszyst-
kich wzlotach i upadkach, ktére ostatecznie doprowadzity
do powstania tej wspanialej gry

Fall of Civilizations (worldbuilding inspiration)
Interesujace historyczne opowiesci, opowiadane wystar-
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czajaco szczegdtowo, a jednoczesnie bardzo popularne.
Wys$mienita inspiracja dla worldbuilding.

Pixelart animation tutorials od Pedra Medeirosa
Pickne tutoriale o animacji pixelart animatora gier
Towerfall i Celeste.

Internet Historian (funny)

Humorystyczny YT channel, zajmujacy si¢ nowocze-
snymi $wiatowymi fenomenami, ktére z reguly si¢ nie
udaly (przygotowania do konca $wiata, rézne festiwale,
masowa histeria z powodu koronawirusa itp.). Na liste
tych fenomenow trafily tez dwie gry.The Engoodening of
No Man’s Sky The Fall of 76

Kreatywnosé

John Cleese on Creativity

Pétgodzinny wyklad jednego z cztonkéw legendarnej
grupy satyrycznej Monty Python’s Flying Circus na te-
mat kreatywnosci.

Noclip

Danny O’'Dwyer jako byty tworca video content dla
Giant Bomb rozpoczat wlasny projekt crowdfundingo-
wy projekt, w ramach ktdrego nagrywa najlepsze do-
kumenty o grach i ich tworcach. Spektrum tego, czego
moze si¢ z nich nauczy¢ designer jest szerokie, gdyz
Danny potrafi wyspowiada¢ kazdego w duzych czy ma-
tych zespotach.

Archipel
Podobnie jak Noclip Dannyego, Archipel ma t¢ sama

Rozwdj i zarzadzanie...

jakos$¢ i smak, inicjatywa trzech Australijczykow, ktd-
rzy zyja w Japonii i w pigknych dokumentach wypytuja
tamtejszych tworcoéw gier (uwzgledniajac tez inne dys-
cypliny). Polecam przede wszystkim obejrzenie filmu
o enigmatycznym Yoko Taro-vi, twércy NieR:Automata

Kultura gier

People Make Games

Bardziej general, yet, ale ciagle dobrze opracowane histo-
rie developerdw, graczy i ogdlnie o kulturze gier wideo.
Autor Chris Bratt przez wiele lat byt tworca wideo dla
Eurogamer.

Design Doc
Bardzo dobre tresci, podobne do tego, co robi Mark
Brown.

Gaming Historian

Historia gier z uwzglednieniem hardware, tworcow i gry
w szczegolach. Projektant czesto zauwazy, ze mechanika,
ktéra uwazal za unikatowa, byla juz wiele razy stosowa-
na w podejrzanych grach.

Hbomberguy

Kolejny kanal YT dotyczacy gier. Wysmienite spojrzenie
na game design i fabuly. Polecam przede wszystkim fil-
miki nt. serii Fallout, gdzie jest mowa o powodach, dla kt6-
rych New Vegas jest wy$mienite, a Fallout 3 zupelnie nie.

Damion Schubert
Byly pracownik BioWare, ktéry rozumie tez segment free
to play.
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Game Docs
Web z licznymi dokumentami dot. gier.

Josh Sawyer
D&D gracz, ktory pracowal nad dzi$ juz kultowymi gra-
mi rpg jak Icewind Dale, Neverwinter Nights 2, Fallout
New Vegas. Oprocz juz podlinkowanego bloga, na kto-
rym czesto odpowiada na pytania spolecznosci, zaczal
tez prowadzi¢ swéj YT channel.

Goraco polecam obejrzenie: Reputation Overload -
The Evolution of RPG Reputation Mechanics

Michael Barclay

Projektant Naughty Dog, pracowal nad TLOU2, Un-
charted i serii Crysis. Twérca dzi$ juz fenomenu - hash-
tagu #blocktober, kiedy level designerzy wymieniaja sie
swoimi LD pracami w pazdzierniku.

Adrian Chmielarz
Polski designer. Pracowal nad Painkiller, Vanishing of
Ethan Carter oraz w projekcie Witchfire. Blog o wlasnej
i cudzej pracy w ramach game design oraz o dewelop-
mencie jako takim.

Script Lock

Podcast o pisaniu gier wideo. Goscie: Sean Vanaman,
Kate Dollarhyde, Jon Ingold, Jake Elliot czy nawet corka
Pratchetta.

Level Design Lobby by Max Pears

Kolejny level designer, ktéry obok pracy ma jeszcze czas
na tworzenie tresci edukacyjnych do internetu. Tworzy fil-
miki, ma tez blog, a takze podcast, ijednoczesnie utrzy-
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muje spoleczno$¢, w ktorej wymieniajg sie pracag LD
i okresowo stawiajg sobie wyzwania.

Tommy Norberg
Osobista strona Tommyego Norberga. Blog pisany
w prosty i czytelny sposéb, z ilustracjami.

Writing on Games
Kolejny kanal poswiecony projektowaniu i pisaniu gier,
ale dobre spojrzenie na systemy i mechaniki.

New Frame Plus

Fantastyczny kanal poswigcony animacji w grach. Dla
projektanta gier na poziomie teoretycznym wyjatkowo
wazny dzial dla konceptéw jak w momentum, czy-
telnos¢ i komunikacja niewerbalna w grach. Polecam
przede wszystkim filmik: The Effects Animation of hol-
low Knight

Steamworks Development

Valve jako wlasciciel i twoérca “najwigkszego” sklepu
pc digital pod nazwa Steam, wreszcie stworzyl kanal
YT, gdzie starajg si¢ wyjasni¢, jak dziata ich platforma.
Wikazéwki od samych deweloperéw platformy dot. ear-
ly access, ustawien wishlist itp.

Pozostale
Nerdwriterl

Czasami autor bierze na warsztat gry wideo, ale spek-
trum jego zainteresowan jest znacznie szersze. Fan-
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tastyczny kanal, z dobra zawartoscia, jej prezentacja
i opracowaniem. Kazdy filmik, nawet na pierwszy rzut
oka z innej beczki (film, sztuka, polityka), jest wyjatkowo
cenny. Czlowiek uswiadamia sobie, ze wiele z tego, czego
sie nauczyl, jest tez mocno stosowane w grach. Ulubiony
filmik: How To Design a Comic Book Page

Kaptainkristian

Podobne do Nerdwriter. Delikatne nawigzania do gier
wideo, ale takie, w ktérych projektant gier znajdzie wie-
le madrosci i zapowiedzi, ktére moze wykorzystaé za-
wodowo. Ulubiony filmik: Adult Swim - The History of
a Television Empire

Super Eyepatch Wolf
Trzeci do trdjcy. Najwiecej nawigzan do gier wideo. Ulu-
biony filmik: Why You Should Play Silent Hill 2

World of Level Design

Strona zajmujaca si¢ wylacznie level design, prowadzo-
ne przez projektantow Left4Dead i Half Life 2, z tuto-
rialami, dekonstrukcjami i réznymi artykutami o level
design, a takze o kwestiach praktycznych dotyczacych
pracy nad levelami

Brakeys - Game Design

Unity legenda tutorialu, wyjasnia game design z neutral-
nego i teoretycznego punktu widzenia, jak np. wymagania
pacing, storytelling, fun,...

GAME JAM - na kierun-
kach akademickich
zwigzanych

z projektowaniem

gier i multimediami

Game Jam postrzegany jest czesto
jako rozwijajgca kreatywnosé¢ zaba-
wa, lecz dla wielu mtodych tworcow
jest to réwniez szansa,

na, podjecie pierwszych krokow

w tworzeniu gier, nauczenie si¢ nowych technologii,
pracy z zespolem i sprawdzenie wlasnych mozliwosci.
W moim mniemaniu jest to §wietne narzedzie dydak-
tyczne dla przysztych tworcow gier.

Jako specjalista z dziedziny Game oraz Level designu
przyjrze sie tym dwom dziedzinom pod katem nauki
poprzez Game Jam.

Game Jam dla Game Designera

Produkcja gier to cos, czego najlepiej uczy si¢ w praktyce.
Jako Game Designerzy mozemy oczywiscie wykonywac
szereg ¢wiczen samodzielnie, jak np. pisa¢ dokumentacje,
wymysla¢ mechaniki itp. Ale nasza praca jest pelna do-
piero gdy zaczynamy pracowac z zespotem, a w naszg gre
na koncu kto$ zagra. Game Designer najczgsciej znajduje
sie pomiedzy wszystkimi dziedzinami i stara si¢ potaczy¢
je ze soba przez caly czas trwania produkcji gry.
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Aby lepiej zrozumie¢ prace Game Designera, na po-
czatek warto przyjrze¢ si¢ metodologii projektowania
gier “framework MDA” - od angielskich stéw mecha-
nics, dynamics oraz aesthetics.

Mechanika - czyli zbiér mechanik i zasad gry.
Dynamika - input gracza (np. nacisniecie przycisku na
kontrolerze), ktéry wptywa na mechaniki/zasady gry.
Estetyka — do$wiadczenie ptynace z grania.

Game Designer tworzy mechaniki/zasady gry. Gdy te
zostang zaprogramowane, okraszone grafika, muzyka
itp. na scene wkracza gracz, ktéry poprzez swdj input
sprawia, ze w gre wchodzi dynamika, co prowadzi na-
szego gracza do przezycia konkretnego doswiadczenia.

Celem Game Jamu jest stworzenie gry, czyli tak na-
prawde stworzenie “doswiadczenia”. Niezwykle istotne
jest, aby przyszli projektanci gier podczas trwania Game
Jamu zrozumieli, ze ich praca jest niezwykle trudna, po-
niewaz wszystkie swoje dotychczasowe doswiadczenia
z grami poznali od strony gracza.

GAME DESINGER MDA PLAYER

Jako Game Designerzy odpowiedzialni za kierunek,
w jakim zmierza ich gra muszg postawic¢ si¢ z drugiej
strony barykady. Zmieni¢ tok myslenia z gracza: “przy-
jemnie sie w tej grze strzela’ na myslenie projektanta:

GAME JAM - na kierunkach akademickich...

“w jakim celu w tej grze sie strzela?”. Projektujac mecha-
niki gry, majac przy tym od samego poczatku cel i za-
tozenia, o wiele fatwiej jest stworzy¢ spojna i dobra gre.

Musimy odpowiedzie¢ sobie na pytanie: jakie do-
$wiadczenie chcemy stworzy¢ i idac tym tropem, wy-
bra¢ odpowiednie $rodki (mechaniki) do osiagniecia
tego celu.

Warto pomysle¢ o graczu jak o dziecku poznajacym
swiat, ktory stworzyliSmy. Gracz podejdzie do kazdej
nowo napotkanej rzeczy (mechanika) i sprobuje jej uzy¢
(dynamika), co prowadzi do emocji (estetyka).

Na poczatek warto odpowiedzie¢ sobie na pytanie:
jakie emocje chcemy wywota¢ w graczu i jak postawic¢
swoje pierwsze kroki w celu ich osiggniecia? Podpo-
wiedz oczywiscie znajdziemy w naturze i pierwotnych
ksztaltach:

Q8¢

Przyjrzyjmy si¢ kuliiodpowiedzmy sobie na pytanie: jaka
ona jest? Jakie ma cechy? Migkka, mila, kobieca, mtoda,
energiczna itp. Gdy rzucimy drugiemu czlowiekowi
kule, ten zlapie ja bez wahania. Jaki zatem jest sze$cian?
Stabilny, twardy, uparty, dojrzaty, zbalansowany itp. Gdy
rzucimy drugiemu czlowiekowi szescian, ten nie zfapie
go juz tak chetnie. Na koniec pozostaje nam figura skla-
dajaca si¢ z trojkatéw — agresywna, meska, silna itp.
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Kazdy cztowiek, nawet jesli nie zdaje sobie poczat-
kowo sprawy, pod$swiadomie interpretuje ksztalty, ktére
widzi i wlasnie juz na tym pierwszym etapie (jeszcze za-
nim dojdzie do dynamiki) ma jakie§ wyobrazenie o tym
co sie stanie gdy wejdzie w interakcje z danym ksztal-
tem. Juz na tym etapie jako Game Designerzy musimy
zaczyc siega¢ do emocji,jakie chcemy osiggnac.

Posluze sie przykiadem:

e Logo Disney jest okragle, poniewaz firma zajmuje
sie gtéwnie tworzeniem animacji dla mlodszych
widzow.

e Logo Elle jest kwadratowe, poniewaz to pismo dla
dorostych kobiet cenigcych sobie stabilnosc¢.

e Logo Anthrax jest trojkatne i agresywne tak jak
i muzyka tego metalowego zespotu.

Prosz¢ sprobowa¢ w myslach zamieni¢ czcionki loga
Disney z logiem Anthrax - od razu wiadomo, Ze cos jest
nie tak. Dlatego wlasnie tak wazne jest, aby Game De-
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signer od poczatku wiedzial, jaka gre ma stworzy¢ i do
czego ma dazy¢, wymyslajac mechaniki i zasady gry.
Na wstepie wspominalem o tym, iz Game Designer
czesto jest sercem zespotu i musi nauczy¢ si¢ faczy¢ ele-
menty, ktére otrzyma od innych dzialéw, aby stworzy¢
pozadang estetyke. Game Jam pozwala projektantowi
pierwszy raz wymysli¢ co$, nad czym zaczng pracowac
inne osoby, a to nie jest fatwa sztuka. Jeszcze trudniejsza
czasem bywa komunikacja z innymi, a szczego6lnie wy-
ttumaczenie im dlaczego “co$” co przygotowali nie od-
powiada estetyce gry i trzeba to zmieni¢. Tego nie da sie
nauczy¢ teoretycznie dlatego wlasnie Game Jam jest tak
warto$ciowa forma dydaktyczng, szczegélnie dla pro-
jektantow, ktérzy w przyszlosci stang przed zadaniem
nie tylko wymyslenia gry, ale takze dbania o jej kierunek
w trakcie calego cyklu produkgji.

Aby jeszcze lepiej zaplanowac swojg gre nalezy takze zro-
zumie¢, ze w gruncie rzeczy istnieje tylko kilka “doswiad-
czert, w poszukiwaniu ktérych gracze siegaja do gier wideo:

Stymulacja zmystow - prosto méwiac, to przy-
jemnos$¢ plynaca z obcowania z wizualiami oraz war-
stwa audio np. Ogladanie dziefa sztuki, badz stuchanie
muzyki.

Fantastyka — przezycie czegos$, czego normalnie nie
mozemy doswiadczy¢ np. By¢ astronautg w kosmosie.
Narracja — gracz chce pozna¢ dobrg historie (podob-
nie jak w filmie czy ksigzce).

Wyzwanie - gracz chce pokonywa¢ przeszkody, przy-
ktadowo - moze to by¢ przeskoczenie nad przepascia
W mario.

Wspoélnota — gracze chcag tworzy¢ wspolnote, przy-
ktadowo - druzyne¢ w grze multiplayer.
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Wspétzawodnictwo — gracze chcg pokonad innych
graczy, typowo sportowe emocje oparte najczesciej na
dominacji nad przeciwnikami (multiplayer).
Odkrywanie — gracze chcg odkrywad nowy $wiat.
Wyrazenie siebie — gracze chcg wyrazaé siebie np.
Poprzez wybory dialogowe badz stworzenie wlasnej po-
staci.

Rozrywka — gracze czasem chca zwyczajnie zabic¢
czas, np. Uktadajac popularnego pasjansa.

Wiekszo$¢ gier skupia sie na 3-4 doswiadczeniach i nie-
zmiernie wazne jest, aby nauczy¢ si¢ je definiowa¢ juz na
poczatku produkcji, czego wg. mnie znacznie tatwiej na-
uczy¢ sie podczas Game Jamu niz teoretycznie. Mimo ze
gry skupiaja si¢ zazwyczaj na 3-4 estetykach/doswiad-
czeniach, nie znaczy, ze nie ma w nich reszty do$wiad-
czen — sg tam, ale nie sg tak wazne. Latwo to zrozumie¢,
myslac o grze Mario - jest w niej narracja (Bowser po-
rywa ksiezniczke Peach), ale gléwna estetyka tej gry jest
wyzwanie (pokonywanie kolejnych poziomoéw i prze-
ciwnikéw). Nikt nie gra w Mario, aby doswiadczy¢ nie-
samowitej narracji i dramatu pomiedzy bohaterami.
Gracze czgsto zastanawiajg si¢, dlaczego Minecraft jest
takim hitem? Odpowiedz jest prosta — poniewaz plynie
z niego bardzo wiele doswiadczen i kazdy moze w tej
grze znalez¢ co$ dla siebie. Sprobujmy ja rozbi¢ na naj-
wazniejsze doswiadczenia:

Stymulacja zmystow — nie jest to gtdwna estetyka
tej gry, nie budowano jej z mysla o jak najlepszej grafice
i muzyce. Pikselowa estetyka gry ma jednak swoich fa-
néw i gra wyrdznia sie od innych.

Fantastyka —jak najbardziej, gra pozwala nam wcie-
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li¢ sie¢ w budowniczego/tworce, a kazdy cztowiek pod-
swiadomie chce co$ tworzy¢.

Narracja - nie jest to gtdwna estetyka gry, ale nadal
gra ma tzw. Lore i postacie, o ktérych rozmawiajg gracze
np. Creepery.

Wyzwanie - nie mamy tu klasycznego wyzwania ata-
kujacych nas coraz wiekszych przeciwnosci, ale wyzwanie
za to stanowi zdobycie odpowiednich materiatow.
Wspolnota — tu gra blyszczy, gracze tworza i odwie-
dzaja swoje §wiaty, wymieniajg sie recepturami itp.
Wspotzawodnictwo - wydaje sig, ze tak nie jest, ale
uczucie dominacji towarzyszy kazdemu kto pokazuje
wykreowany przez niego gigantyczny $wiat komus no-
wemu.

Odkrywanie - tu réwniez gra blyszczy, caly czas
przemierzamy kreowany przez nas $wiat, dokopujac si¢
do nowych lokacji i odkrywajac nowe zaleznosci.
Wyrazenie siebie - tu réwniez gra blyszczy i whasci-
wie polega na tworzeniu, czyli wyrazaniu siebie.
Rozrywka — oczywiscie, zdobywanie materialéw to
czasochlonna robota i mozna $wietnie “zabi¢ czas’, wy-
konujac kolejne mineraty.

Jesli nauczymy projektantow gier dobrze definiowac estetyke
gry, a co za tym idzie zrozumienie czego gracze beda w naszej
grze szukac, tym wieksza szansa na koncowy sukces. Zrozumie-
nie podstaw jest kluczowe nie tylko dla stworzenia konkretnego
doswiadczenia, ale takze dla calego powodzenia projektu. Zte
decyzje designerskie nie tylko prowadza do stworzenia ztego
doswiadczenia, ale takze do niepotrzebnej pracy wielu 0séb za-
angazowanych w produkcje gry, dlatego tak wazne jest nauczy¢
projektantow, aby widzieli od poczatku co chcg zaprojektowac.
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Game Jam dla Level Designera

U podstaw Level Designer tak naprawde jest Game De-
signerem dzialajacym na mniejsza skale. Otrzymuje
kawatlek gry (jeden badz wiecej leveli), za ktore bedzie
odpowiedzialny do konca produkgji, a co za tym idzie,
bedzie odpowiedzialny za doswiadczenie ptynace z gra-
nia w jego levele. Podstawg sg tu gléwne zalozenia “do-
brego poziomu”:

Dobry level uczy

Dobrze skonstruowany level uczy gracza mechanik gry
poprzez ich odpowiednia prezentacje, najlepiej bez uzy-
cia tzw. tutoriali czytanych. Za przyktad wezmy gre typu
Mario. Gdy do gry wprowadzamy nowy element np.
lawe, ktora zabija gracza gdy wejdzie z nig w kontakt.
Lawa sama w sobie dziala na naszg pod$wiadomos¢ -
ekontakt z nig spowoduje $mier¢, ale jeszcze lepiej jest
przygotowac poziom tak, aby gracz (zanim sam bedzie
mogl wejs¢ z nig w interakcje) zobaczyl co stanie si¢ gdy
inna posta¢ wpadnie do lawy.

Dobry level nie potrzebuje “gtosu”,

aby opowiedziec historie

Podstawa tzw. environmental storytelling — poprzez
ulozenie obiektéw w grze mozemy opowiedziec¢ jakas
historie. Wyobrazmy sobie gracza wchodzacego do
pomieszczenia, w ktérym meble s3 powywracane, a
w $cianie znajduje si¢ dziura z otwartym sejfem. Co
stalo sie tu wczedniej? Czy kto$ chcial kogo$ okras¢?
Przeszukiwal pomieszczenie w pospiechu, szukajac
sejfu? Co w nim bylo i zostalo ukradzione?
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Dobry level powie co masz zrobig¢,

a nie jak to zrobic

Gracze nie chcg by¢ prowadzeni za reke, ale chcg wie-
dzie¢, jaki jest cel danego poziomu. Prosto mdéwiac, na-
lezy najpierw pokaza¢ graczowi zamkniete drzwi, aby
zaczal szukaé klucza.

Dobry level zawsze daje coS nowego

do zrobienia

Gracze nie lubig monotonii, projektujac level zawsze na-
lezy mysle¢ jaki element trzeba dolozy¢, aby gra znéw
byta ciekawa. Przykladowo — moze to by¢ zdobycie no-
wej umiejetnodci. Czasem jest to réwniez kombinacja
elementéw np. jesli mieliSmy juz w grze level oparty
o skakanie przez przeszkody oraz level oparty o strze-
lanie do przeciwnikéw, kolejnym krokiem bedzie stwo-
rzenie levelu, w ktorym nalezy jednoczesnie strzela¢ do
przeciwnikow i skaka¢ przez przeszkody.

Dobry level zaskakuje

Element zaskoczenia podbija emocje i doswiadczenie
plynace z rozgrywki, dlatego warto ztama¢ monotonie
poprzez nieszablonowe zagrania. Gdy graczowi wydaje
sie, ze juz wszystko wie, czas na wprowadzenie czegos
zupetnie niespodziewanego jak np. odkrycie fodzi pod-
wodnej w $rodku dzungli w pierwszym Uncharted.

Dobry level daje graczowi poczucie spelnienia
Dobry level zaprojektowany jest tak, aby gracz mogt
wykorzysta¢ mechaniki gry na swoja korzys¢. Prostym
przykladem jest np. uzycie wybuchajacych beczek.
Gracz juz wiele razy uzywal ich, aby pozby¢ sie przeciw-
nikéw, a co si¢ stanie gdy ustawimy je obok siebie, aby
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stworzyta si¢ reakcja taicuchowa, ktéra doprowadzi do
zroéwnania z ziemig przeciwnikéw za pomocy jednego
dobrze wymierzonego strzatu?

Dobry level pozwala graczowi kontrolowaé
trudnosé

Tzw. Risk & Reward. Najlatwiej zrozumie¢ to w opar-
ciu o skrot w grze wyscigowej. Gracz moze sprobowac
przejecha¢ trudniejszym odcinkiem trasy, ryzykujac
rozbicie si¢ na rzecz uzyskania kilku sekund przewagi
nad samochodami jadgcymi trasg tatwiejsza.

Dobry level jest wydajny /efektywny
Tworzac level, latwo jest zapedzi¢ si¢ w spedzenie
ogromne;j ilosci czasu nad matym kawatkiem gry. Pra-
cujac w wigkszym studiu, taka praca bedzie postrzegana
jako niewydajna. Projektujac poziomy, trzeba umie¢ wy-
korzystac to co stworzymy wielokrotnie. Dobrym przy-
kiadem jest tu gra Halo. W jednej z misji przemierzamy
ogromny level pieszo, pozbywajac sie przeciwnikéw ale
level nie konczy si¢ gdy dojdziemy do jego konca. Na
koncu zdobywamy czolg i wracamy nim na poczatek
poziomu, tym razem walczac z pojazdami przeciwni-
kow. Sprytne wykorzystanie mechanik pozwala w ten
sposdb stworzy¢ bardzo efektywny level. Gdyby gracz
mial wraca¢ pieszo w poziom, wkradla by si¢ nuda.

Dobry level wzbudza emocje

Wykorzystujac mechaniki gry na swoim poziomie, Le-
vel Designer powinien dbac takze o odpowiednia dawke
emocji. Dobrym przykladem bedzie tu gra strategiczna
Company of Heroes. W jednej z misji gracz podejmuje
sie desperackiej obrony przed ciagle pojawiajacymi sie
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nowymi sitami wroga. Gdy graczowi uda si¢ “wytrzy-
mac” przez okreslong ilo$¢ czasu pojawia si¢ odsiecz,
ktdra niszczy wrogie jednostki. Tworzy to zupelnie inne
emocje niz poprzednie poziomy - gracz zostaje przy-
party do muru i gdy mysli, Ze juz przegra, pojawia sie
pomoc, a co za tym idzie — euforia gracza.

Dobry level zbudowany jest na
mechanikach gry
To bardzo wazne zalozenie, ktérego tatwiej nauczy¢ sie
w praktyce. Game Jam bedzie tu bardzo pomocny przez
swoje ramy czasowe. Level designer moze oczywiscie
zamawia¢ nowe funkcjonalnosci u innych cztonkéw ze-
spotu, ale w ktérym$ momencie czas na dodawanie no-
wych mechanik do gry skonczy si¢. Dlatego tak wazne
jest planowanie gry i pozioméw od samego poczatku
i uzywanie podstawowych mechanik.

Wszystkie powyzsze zalozenia najlepiej jest probo-
waé wcieli¢ w zycie podczas ¢wiczenia praktycznego,
jakim bedzie udzial w Game Jamie.

Game Jam
Gdy zrozumielismy czego chcemy nauczy¢ przysztych
Game oraz Level Designeroéw, przyjrzyjmy si¢ teraz
organizacji Game Jamu pod katem nauki, jaka moze
z niego plynac.

Na poczatek podzielimy Game Jam na etapy:

1. Startiwybor tematu;

2. Brainstorming;

3. Podzial zespotu/Podzial pracy;

4. Game development;

5. Prezentacja gry.
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Na poczatek nalezy zdefiniowa¢ zasady Game Jamu
- tu plynie juz pierwsza nauka. W przysztej pracy tak-
ze spotkamy si¢ z zasadami i ramami czasowymi na
stworzenie gry.

Dlugosé Game Jamu

Game Jamy zazwyczaj sg krotkie i trwaja okoto 48h nie-
przerwanej pracy. Wg. mnie nie jest to dobra forma, aby
nauczy¢ si¢ procesu produkeji gry. Owszem - nauczy
nas to kreatywnosci, podstaw pracy w zespole i podej-
mowania szybkich decyzji, jednak, prawde méwiac, na-
uczy nas to patologicznej pracy w tzw. crunchu. Crunch
to najczesciej koncéwka projektu, nadgodziny, prze-
meczenie, a nie dobrze zaplanowana produkcja. Uczac
przysztych pracownikéw firm, lepiej jest stworzy¢ pro-
gram dydaktyczny oparty na przejsciu calej produkcji
gry etap po etapie i przyktadowo tworzy¢ jg przez caly
semestr (najlepiej symulujgc prace 8h dziennie). Dzieki
mozliwosci przejscia calego procesu studenci wyniosa
z tej nauki wiecej, a takze nauczg si¢ lepszej organizacji
pracy oraz komunikacji w zespole (nie tylko podejmo-
wania szybkich decyzji).

Tworzenie zespolow
Dla symulowania doswiadczenia podobnego do pro-
dukcji gry najlepiej bedzie zebra¢ studentéw z réznych
kierunkdéw i polaczyé w grupe reprezentujgca “team de-
veloperski”

Podstawa zespolu: Game Desinger, Producent, Pro-
gramista, Level Designer, Pisarz/Narrative Designer,
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Grafik 2D, Grafik 3D, Muzyk/Dzwigkowiec, Animator,
VEX Artist, Tester.

Wazne jest, aby w trakcie trwania game jamu wspot-
pracowaé z réznymi dzialami. Dzigki temu designerzy
szybko nauczg sie, ze rozne dzialy potrzebuja od nich zu-
pelnie inaczej podanych informacji. Przyktadowo — pro-
gramista potrzebuje najczesciej informacji czysto tech-
nicznej, najlepiej podanej w formie tabeli i cyfr, a grafik
bedzie potrzebowal bardziej literackiego opisu postaci,
badz przedmiotu ktéry ma stworzy¢/narysowac.

Silnik gry
Gry tworzy sie, uzywajac przeréznych narzedzi i silnikow,
jednak tatwo wyrdzni¢ dwa najczesciej uzywane na swie-
cie silniki: Unreal oraz Unity. Poniewaz Unity jest prost-
sze w obstudze (szczegdlnie na etapie prototypdw) czesto
uzywa sie tego silnika podczas krétkich Game Jamow.
Myslac jednak o dluzszym (sugerowanym wyzej) Game
Jamie, proponowalbym jednak postawienie na Unreala.
Silnik jest trudniejszy w opanowaniu, ale za to uzywany
przy wigkszych i bardziej skomplikowanych produkejach.
Zwyczajnie tatwiej bedzie studentowi pdzniej w poszuki-
waniu pracy w branzy. Wiedze¢ zdobyta w Unrealu tatwiej
jest skalowa¢ w dét i nauczy¢ si¢ Unity, niz odwrotnie.
Bardzo istotne jest, aby podczas Game Jamu studenci
korzystali z systemu kontroli wersji (np. SVN). Pozwoli
to zdoby¢ nieoceniong wiedze praktyczng (obstuga sys-
temu) oraz nauczy pracowac w kilka oséb na jednym po-
ziomie/kawatku gry/pliku. Obecnie praktycznie nie da sie
stworzy¢ wiekszej gry bez pracy z systemem kontroli wer-
sji. Praca z systemem kontroli wersji zapewnia takze do-
brg prace zdalng (studenci réznych wydzialéw nie musza
by¢ w tym samym miejscu i czasie).
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Temat Game Jamu

Wybranie tematu gry w moim odczuciu wcale nie nakta-
da duzych ram na kreatywnos¢, ale pozwala ja ukierunko-
wac i przyspieszy¢ proces brainstormingu. Dla przykladu
wybierzmy temat: “Owoce”. Nadal mozemy stworzy¢ kaz-
da mozliwg gre, jaka sobie wymyslimy, ale mamy juz za
sobg pierwszy i najtrudniejszy krok rozpoczecia procesu
kreatywnego. Gra zahaczajaca o temat owocéw moze by¢
réwnie dobrze strzelanka, w ktdrej wcielamy sie w sprze-
dawce owocdw, jak i gra logiczng gdzie taczymy owoce
w pary. Pracujac w firmie tworzacej gry, bardzo rzadko
trafiamy na mozliwo$¢ wyboru “jakg gre chcemy zrobic”
Temat powinien by¢ taki sam dla wszystkich zespolow
bioracych udzial w Game Jamie. Dzigki temu wszystkie
zespoly beda na starcie réwne.

Cel Game Jamu

Stworzenie duzej gry to najczesciej kilkuletnia praca kil-
kudziesieciu osob. Czy zatem warto brac si¢ za wigksza
produkcje podczas Game Jamu? Moim zdaniem zdecy-
dowanie tak, ale konicowe zalozenie musi by¢ wtedy inne.
Celem nie bedzie stworzenie calej gry, ale tzw. vertical sli-
ce. Vertical Slice to wycinek gry prezentujacy jej finalna
jakos¢. Przykladowo, moze to by¢ kilka leveli, ktore beda
zawieraly wszystkie podstawowe mechaniki gry, przeciw-
nikéw, muzyke, grafike itp. Proba stworzenia vertical slice
nauczy zespol wigcej, poniewaz najtrudniejszym etapem
tworzenia gry jest jej zamkniecie. Wynikiem Game Ja-
mow czesto sg okrojone prototypy, a stworzenie chocby
jednego levelu o finalnej jako$ci nauczy nas o wiele wigcej
pod katem prawdziwej produkciji gry.
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Gdy wszystkie zespoly zostaly juz uformowane, Game
Jam posiada zasady i ramy czasowe, nastepuje faza bra-
instormingu. Brainstorming to moment w produkcji gry
niesamowicie wazny dla Game Designeréw i przysztosci
produkcji. Mozna $mialo zalozy¢, ze jest to faza odpo-
wiadajaca branzowej preprodukeji gry. W tym miejscu
chcialbym si¢ odnies¢ do informacji zawartych na po-
czatku dokumentu. To w tej fazie nalezy zdefiniowa¢
“doswiadczenie” jakie chcemy stworzy¢, wymysli¢ pod-
stawowe mechaniki gry oraz odpowiedzie¢ sobie na py-
tanie: czy takim zespolem bedziemy w stanie stworzy¢
gre, jaka zaprojektujemy? Wydawac by sie mogto, ze to
faza glownie dla Game Designerdw, jednak najlepiej gdy
wezmie w niej udzial caly zespét.

Czlonkowie zespolu zaangazowani w proces kre-
atywny poczuja si¢ tworcami, a nie tylko trybikami
w machinie tworzacej gre. W po6zniejszej fazie develop-
mentu stang si¢ bardziej zaangazowani w projekt, a po-
nadto lepiej ocenig wlasne mozliwosci i wkiad w gre,
jaka chca stworzy¢. Dobre zaplanowanie gry prowadzi
do koncowego sukcesu.

Core Game Loop

Gdy podczas brainstormingu uda nam si¢ wyodrebni¢
podstawowe zasady gry oraz jej estetyke, nalezy okresli¢
takze tzw. Core Game Loop. Core Game Loop to podsta-
wowa petla definiujaca, jak bedzie si¢ gralo w nasza gre,
jaka jest forma progres;ji itp.
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Reward/ Action

Punishment

Generic game
Core Loop

Result

Core Game Loop najlatwiej zrozumie¢, myslac o grze
Diablo. W jej przypadku bedzie to:

AXkcja - gracz schodzi do lochu i walczy z potworami;
Rezultat — potwory ging/gracz ginie;
Nagroda/Kara — gracz zdobywa doswiadczenie
i ztoto co daje mu mozliwo$¢ powrotu do miasta i roz-
woju postaci/Gracz ginie i wraca do miasta zmuszo-
ny przygotowac si¢ do kolejnej wyprawy, uszczuplajac
wcze$niej zgromadzone zapasy.

Oczywiscie po rozwoju postaci gracz wraca do lo-
chéw i walczy dalej, co tworzy petle gry - jesli popraw-
nie ja zdefiniujemy juz w fazie brainstormingu, tatwiej
nam bedzie stworzy¢ spdjng i dobra gre.

Game Pitch
Wynikiem fazy brainstormingu powinno by¢ stworzenie
tzw. Game Pitch. Game Pitch, czyli najlepiej jednostron-
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ny dokument zawierajacy maksymalng ilo§¢ informacji
o grze, jaka chcemy stworzy¢ (maksimum konkretéw
w minimum czasu). Termin ten w branzy growej to ewo-
lucja Elevator Pitch - ,przemowa w windzie”, termin
stworzony w Stanach Zjednoczonych, okreslajacy krot-
ka, najczedciej kilkudziesigciosekundowa prezentacje
osoby, firmy, projektu, ustugi lub produktu. Stworzenie
takiego dokumenty pomoze jeszcze bardziej zdefiniowa¢
gre, opisa¢ pokrotce fabule, najwazniejsze cechy gry oraz
wykonac pierwszy concept art przedstawiajacy ideg gry.

Tworzgc taki dokument, szybko okaze si¢ co w pro-
dukcji gry bedzie najwazniejsze i na co nalezy polozy¢
nacisk.

Sugeruje takze, aby po stworzeniu Game Pitch zebra¢
wszystkie zespoly, aby kazdy z zespoléw przestawil swoj
pitch reszcie uczestnikéw Game Jamu. Przyszli pracow-
nicy branzy growej stang przed takimi zadaniami wielo-
krotnie, czasem trzeba przedstawi¢ pomyst zarzadowi,
innym czlonkom zespotu, inwestorowi, opowiedzie¢
prasie w kilku zdaniach, jaka gre robimy itp.

Podziat zespotu/podziat pracy

ccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccc

Zespol

W branzy growej, majac odpowiednie $rodki finansowe,
mozna fatwo rozbudowa¢ zespoét, zatrudniajac nowych
specjalistow. Jednak mimo tego nie skacze si¢ w niezna-
ne wody (np. firma produkujaca gry samochodowe nie
bierze si¢ nagle za gre RPG). Podczas Game Jamu praw-
dopodobnie nie bedzie mozliwe dodawanie nowych
czlonkoéw do zespotu, dlatego tak wazne jest, aby w fazie
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brainstormingu mierzy¢ sity na zamiary i stworzy¢ osia-
galny dla zespolu cel, a co za tym idzie, podzieli¢ dobrze
prace.

Przykltadowo - jesli nie mamy dodatkowego grafika
2D, moze znajdzie si¢ w zespole ktos, kto przejawia takie
predyspozycje? Nauka nowych rzeczy i tzw. interdyscy-
plinarno$¢ to bardzo pozadana w branzy umiej¢tnosé —
ciagle pojawiaja si¢ nowe narzedzia i elastyczno$¢ oraz
umiejetnos$¢ szybkiego uczenia sie to cechy swietnych
pracownikow.

Szczegoélnie dla designerdw interdyscyplinarnos$c jest
niezwykle wazna. Aby dobrze zaprojektowac gre, nalezy
rozumie¢ podstawy dziatania kazdego dzialu. Level de-
signer jest osobg, ktora na swoim levelu faczy wszystko
to co przygotowaly inne dzialy i jesli na jaki§ moment
Game Jamu designerzy wejdag w buty innych dzialow,
przyniesie to dodatkowa nauke w zrozumieniu calego
procesu powstawania gry.

Pipeline

Gdy mamy juz podzielong prace miedzy czlonkéw zespo-
tu, nalezy zdefiniowa¢ tzw. Pipeline, czyli jak bedzie prze-
biegal proces tworzenia danego elementu gry.

Za przyklad wezmy stworzenie levelu do strzelanki 3D
typu Quake. Mamy juz gléwne zalozenia gry, wiec proces
wygladatby mniej wiecej tak:

1. Scenarzysta/Narrative Designer tworzy historie, jaka
ma wydarzy¢ si¢ w danym levelu;

2. Game Designer wraz z Level Designerami projektuja
przelozenie historii na gre. Tworza tzw. level doc,
w ktérym opisane sg wszystkie assety i dodatkowe
funkcjonalnosci potrzebne do stworzenia poziomu;
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3. Zaprojektowany level trafia do innych dziatéw, ktdre
zaczynaja rownolegla prace:

- Level Design zaczyna tworzy¢ blockout levelu -
ukfada logike levelu oraz najczgéciej szesciany (stad
nazwa blockout levelu) udajace Sciany, postacie itp.;

- Dzial 2D tworzy koncepty levelu;

- Dzial 3D tworzy modele potrzebne do wypelnienia
levelu;

- Dziat audio tworzy muzyke i efekty dzwiekowe;

- Animatorzy tworzg animacje;

- Programisci przygotowuja dodatkowg
funkcjonalnos¢ itd.;

4. Level jest w fazie produkgji i coraz wiecej dzialéw
zaczyna nad nim pracowa¢ jednoczesnie (im wigksza
gra, tym wiecej 0sob zaangazowanych);

5. Level trafia do testeréw lub playtesterdws;

6. Do poszczegolnych dzialéow zglaszane sg bledy
lub raporty z playtestéw (nie ma Zzadnego bledu,
ale przykltadowo gracze nie wiedza, co w danym
momencie gry zrobic);

7. Dzialy naprawiaja bledy/poprawiaja gre, az level jest
gotowy.

Tak pokrétce mozna opisaé stworzenie levelu. Oczy-
wiscie wszystko zalezy od skomplikowania tworzonej gry.
Myslac o Game Jamie jako formie dydaktycznej, polecam
sprobowac stworzy¢ Srednio skomplikowang gre. Jeli po-
stawimy sobie zbyt prosty cel, nie nauczymy sie dobrej
wspotpracy z innymi cztonkami zespotu i podziatu pracy.

Wspoblna praca

Podstawa wspdlnej pracy jest uzycie wspomnianego
wcze$niej oprogramowania do kontroli wersji oraz po-
dzielnie poziomu na warstwy, tak aby kilka dzialéw mo-
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glo pracowac jednoczesnie. Najprosciej pomyslec o two-
rzonym levelu jak o tworzeniu utworu muzycznego
z orkiestra, gdzie kazda warstwa utworu jest oddzielnym
instrumentem - kazdy cztonek zespotu moze oddzielnie
nagra¢ swoj instrument, a nagrane dzwieki faczymy, aby
powstal utwor.

Przykladowy podzial levelu:
Level matka - level faczacy wszystkie warstwy. Pozwala to
na biezaco sprawdzac jak pasuja do siebie elementy levelu.
Logika levelu — zawiera wszystkie elementy logiczne i skryp-
ty jak np. niewidzialne triggery, ktére aktywuja pojawienie
si¢ wrogow gdy gracz znajdzie sie¢ w odpowiednim miejscu.
Art levelu - zawiera cale srodowisko 3D, czyli wszystkie po-
trzebne do zbudowania levelu assety.
e Audio levelu - zawiera wszystkie elementy dzwig-
kowe.
o Oswietlenie levelu — zawiera prace o$wietleniowcow.
e Cutscenki levelu — zawiera wszystkie przerywniki
filmowe.

Jesli kazda z warstw zostala dobrze zdefiniowana na po-
czatku, kazdy z dziatéw bedzie mégl pracowa¢ nad jednym
levelem jednoczesnie. Oczywiscie istnieje takze mozliwo$¢
glebszego podzialu na mniejsze czesci, aby np. kilka oséb
z jednego dzialu moglo pracowac nad jedng warstwa.

Game development

Gdy mamy ustalony pipline i dobrze przygotowany le-
vel do pracy (podzielony na warstwy) nastepuje naj-
dluzsza faza, czyli game development. Wszyscy czton-
kowie zespotu pracuja nad gra i jej elementami.

GAME JAM - na kierunkach akademickich...

W tej fazie czesto okazuje sie, ze poczatkowe zato-
zenia wcale nie daja takiej satysfakeji, jak w zalozeniu
powinny. Nastepuje czas przerdbek, zmian itp. Podczas
tej fazy studenci nauczg si¢ prawdziwej pracy zespo-
fowej, a takze szybkiego rozwigzywania powstatych
problemdw.

Bardzo wazne w tym etapie (ze wzgledu na zmiany
koncepcji) jest praca na blueprintach (unreal) lub pre-
fabach (unity). Jesli gra jest dobrze zaprojektowana i na
levelach uzywa si¢ bluerpintéw lub prefabéw praca pro-
gramistow i designeréw jest duzo bardziej wydajna.

Przykltadowo - gdy poprawimy blueprint odpowie-
dzialny za statystyki postaci X., posta¢ X naprawi si¢ na
wszystkich levelach uzywajacych blueprintu tej postaci.
Oszczedza to mase czasu, ktory trzeba by spedzi¢ na
recznym przeklikiwaniu/przepisywaniu kodu na kaz-
dym levelu, w ktérym posta¢ wystepuje.

Ramy czasowe szybko zweryfikuja, jak duzo tak
naprawde uda nam si¢ wyprodukowa¢ - plynie z tego
ogromna nauka na przyszlos¢.

Prezentacja gry

Ostatnim, ale wg. mnie réwnie waznym etapem, jest przedsta-
wienie owocow swojej pracy szerszej publicznosci. Polecam,
aby gier nie przedstawialy zespoly, ktére je tworzyly - twérca
zawsze zagra w gre, tak aby pokazac jg z najlepszej strony,
a to gracz jest jej finalnym odbiorca. Najlepiej stworzy¢ jury
oceniajace powstale gry w taki sposéb, aby zespoly mogly
zobaczy¢, jak jury gra w ich tytuly. Obserwowanie graczy do-
starcza ogromng ilo$¢ informacji i daje mozliwo$¢ dostrze-
zenia popelnionych bledéw. Jury powinno takze oceni¢ gry
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i opisa¢ swoje wrazenia. Poddanie sie takiej ocenie pozwala
tez lepiej przygotowac sie na to co czeka wszystkich tworcow
gier — krytyke, do ktdrej dochodzi po kazdej premierze.

Pamietajmy na tym etapie, ze porazki ucza nas wiecej niz
sukcesy. Sama préba stworzenia gry to wielkie wyzwanie
i najwazniejsze w Game Jamie nie jest to aby go wygra¢,
a nauczy¢ sie jak najwiecej o procesie powstawania gry.

Podsumowanie

Game Jam to $wietna forma dydaktyczna bedaca najblizej
codziennej pracy tworcow gier. Oprocz zdobycia umiejet-
nosci czysto technicznych pozwala takze na rozwdj tzw.
umiejetnosci migkkich, takich jak praca w zespole, komu-
nikacja, trzymanie ego na wodzy itp. Myslac o przyszlej pra-
cy w branzy gier, uczestnictwo w Game Jamach daje nam
pierwsze projekty/gry, ktére mozemy umiesci¢ w portfolio.
Jako osoba czgsto bioraca udziat w rekrutacjach uwazam, ze
portfolio jest najczesciej gléwnym powodem do zaproszenia
kandydata na rozmowe kwalifikacyjng. Nawet jesli w port-
folio znajduja si¢ gry stworzone podczas Game Jamow,
przyszly pracownik z miejsca staje si¢ bardziej wiarygodny
i interesujacy.

Ankieta ewaluacyjna projektu
Pytania z zakresu Game i Level Design:
1. Czy uczestnicy Game Jamu rozumieja metodologie
MDA:?
2. Czy uczestnicy Game Jamu rozumieja pojecie
estetyki gry i potrafig zdefiniowa¢ w ten sposéb
stworzong przez siebie gre?

GAME JAM - na kierunkach akademickich...

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Czy uczestnicy Game Jamu rozumiejg podstawy
projektowania gier?

Czy uczestnicy Game Jamu rozumieja jakich
doswiadczen w grach szukajg gracze?

Czy uczestnicy Game Jamu potrafia zdefiniowac
Core Gameplay Loop?

Czy uczestnicy Game Jamu potrafia stworzy¢
i zaprezentowa¢ Game Pitch?

Czy uczestniczacy w Game Jamie rozumie gtéwne
zasady tworzenia poziomow?

Czy uczestnicy Game Jamu dostali odpowiedni czas
i narzedzia na stworzenie gry?

Czy uczestniczacy w Game Jamie projektanci
nauczyli si¢ wspotpracowac i dobrze komunikowa¢
z innymi dzialami?

Czy wuczestniczacy w Game Jamie zdobyli
doswiadczenie w pracy spoza swojego dziatu?

Czy uczestnicy Game Jamu znajg kryteria podziatu
pracy w zespole?

Czy uczestnikom Game Jamu udato si¢ wypracowac
produktywny pipline?

Czy uczestnikom Game Jamu udalo si¢ podzieli¢
level, tak aby mogla nad nim pracowac¢ wigksza
liczba oséb?

Czy uczestnicy Game Jamu nauczyli sie¢ pracy
na bluprintach/prefabach, zamiast pracowaé na
instancjach?

Czy uczestnicy Game Jamu nauczyli si¢ prezento-
wac stworzong przez siebie gre?

Wojciech Piejko
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Tworzenie Swiatow

Zasady i dobre praktyki,
w kontekscie formy tworzenia gry,
jakg jest game jam.

,Czy lubisz swaqjg prace, Gosia?”
,Uwielbiam!”

,Po tylu latach, dlaczego?”

,B0 nie ma, dla mnie nic lepszego, niz two-
rzenie i patrzenie jak z pustej kartki, po-
wstajg Swiaty.”

Nie jestem artyst3, ani programist3, animatorem czy
dzwigkowcem, ale odnalaztam w branzy swoje miejsce
i jestem zachwycona, mogac co dnia pracowac z tak nie-
samowitymi i zdolnymi osobami, pomaga¢ im te §wiaty
budowac. Obserwowac jak z pustej kartki powstaje cata
historia, jej postaci, emocje i zycie.

Cenig sobie tez fakt, ze na co dzien czynnie pomagam
w planowaniu i realizacji tych projektéw. Usuwam prze-
szkody, gasze pozary (najlepiej, zanim takowe wybuch-
ng), ulatwiam komunikacje¢ i prace tym, ktorzy skupiaja
sie wowczas na kreatywnej stronie projektu.

Przez ponad 10 lat w branzy gier wideo miatam przy-
jemno$¢ pracowac z setkami developerdw, przy kilkuna-
stu tytufach, wydanych (lub jeszcze nie) na rézne plat-
formy od 3DS po obecne konsole.

Przez ten caly czas ani jeden dzien nie byl taki sam
jak poprzedni. Kazdy jest zaskoczeniem i wyzwaniem.
Kazdy jest niesamowitg dawka emociji i cigzka praca.
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Ale nade wszystko kazdy jest przygoda, nieustajagcym
zastrzykiem endorfin i satysfakcja, gdy dobiega konca!
I nie ma to znaczenia, czy praca nad projektem trwa
6 lat, czy 24 godziny.

W ponizszej publikacji postaram si¢ kolejno: przybli-
zy¢ proces produkgji gier wideo, przelozy¢ jego elementy
na forme, jaka jest game jam, oraz podzieli¢ si¢ dobrymi
praktykami, ktére moga si¢ przydac¢ w procesie tworzenia
gry i s3 uniwersalne dla wiekszosci form realizacji gier.

Proces produkcji gry

Jak juz wspominalam, tworzenie gier to budowanie
$wiata od zera. Ale nie zawsze tak si¢ dzieje.

Czasem gra jest kontynuacja poprzedniej czgsci, gdzie
mechaniki czy bohaterowie s3 juz nam dani (seri¢ Gears
of War, God of War, Uncharted). Czasem gra jest adaptacja
ksigzki, gdzie ponownie zasady $wiata czy postaci sg znane
( Wiedzmin). Bez wzgledu jednak na ilo$¢ poczatkowych
informacji, przewaznie proces wyglada podobnie.

Na potrzeby tematu i nawigzania do formy game jam,
skupiam si¢ na produkeji kontentu gry, z pominigciem
niektdrych obszardéw, takich jak: zagadnienia biznesowe,
badania rynku, ustalenia docelowego odbiorcy czy de-
cyzje strategiczne dla firm lub pozyskiwanie funduszy,
czy wielu innych, niemniej waznych obszarach. Z tych
samych powoddéw nie bede takze wspominala o wybo-
rze silnika czy narzedzi, ktdry jest jedng z kluczowych
decyzji w projekcie, ani specyfice zespoléw technicz-
nych, odpowiadajacych za jego budowe i rozwdj.

Warto réwniez zaznaczy¢, ze ponizszy publikacja
prezentuje jedng z wersji szkieletu procesu. W prakty-

Tworzenie swiatow

ce, etapy tu wylistowane lubig si¢ plynnie ze sobg prze-
plata¢ lub taczy¢ (mimo ustalonych kryteriéw odbioru
kazdego z nich czy termindw, w jakich te majg miejsce).
Czesto tez w zaleznodci od firmy i projektu, niektore
z artefaktéw naleza do innego (kolejnego/poprzed-
niego) etapu - inaczej niz w ponizszym przykladzie.

Etapy powstawania projektu

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Ré&D ( Research & Development)

e Etap, gdzie powstaje koncepcja gry, w ktérego skiad
wchodza: badanie opcji, projektowanie i kreatywne
ustalanie czym bedzie projekt. Jak bedzie wygladal,
jego gléwne zalozenia, cel, ktéry ma spelniac.

e Do artefaktow tego etapu zwykle naleza:

e Biblia artystyczna projektu (zlozona z konceptow
$rodowiska i postaci, moodboardéw, storyboar-
dow, wytycznych kolorystycznych i wizualnych,
czasem mapa $wiata);

e Dokument projektowy (design doc.), bedacy zbio-
rem wytycznych growych, podstawowych mecha-
nik, pilaréw gry;

e Szkic Historii (story premiss/story draft) — opis
opowiadanej historii zawierajacy juz kluczowe jej
momenty, gtéwnych bohateréw.

Preprodukcja

e Etap, w ktérym na podstawie szkicoéw i wysokopo-
ziomowych zalozen, tworzony zostaje zakres ( scope)
projektu, rozklad w czasie, zdefiniowane potrzebne
zasoby, narzedzia i technologia;
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o Powstaje backlog - “lista” podstawowych elemen-
tow, z ktorych bedzie sie skladala gra i nad ktérymi
bedzie mégt pracowad zespdt (w pdzniejszych eta-
pach pomoze $ledzi¢ stan realizacji wzgledem za-
ktadanych wytycznych, i odpowiednio reagowac),
« Elementom nadawana jest wowczas waga/prio-

rytet,

e Wybor metody/filozofii pracy i jej dopasowanie do
potrzeb. Dwa najczesdciej spotykane w produkcji
gier rozwigzania to:

- filozofia agile - filozofia zwinnego zarzadzania
projektem, dajaca elastycznos$¢, pozwalajaca dy-
namicznie zmienia¢ plany projektowe i dostoso-
wywac do nieustannie zmieniajacych si¢ wyma-
gan i szybko reagowac,

» To podejscie stosowane najczedciej, zwlaszcza
przy interdyscyplinarnych zespofach. Elastycz-
no$¢, bedaca w DNA tej filozofii, dotyczy jej
stosowania w projekcie, ale tez selektywnego po-
dejscia do jej narzedzi i wytycznych, ktore w za-
leznosci od projektu i firmy traktowane s3 mniej
lub bardziej dostownie;

« Podejscie kaskadowe (waterfall) - szczegdtowo
zaplanowane i nastepujace po sobie etapy ustalo-
ne na poczatku, pozwalajace dostarczy¢ produkt
w ustrukturyzowany sposéb,

« W przeciwienstwie do poprzednika, to podejscie
stosowane jest duzo rzadziej, zwtaszcza w kon-
tekscie produkcji calej gry. Nierzadko jednak
stosowane jest do produkcji niektérych jej ele-
mentoéw, takich jak np. assety , ktorych produk-
cja jest w duzej mierze przewidywalna i powta-
rzalna;

Tworzenie swiatow

e Planowanie zasobdw, organizowanie i budowanie

zespolow, z uwzglednieniem ich rozrostu w czasie
trwania pdzniejszych etapéw oraz wybranej meto-
dologii pracy. Tak jak przy metodologii w ksztal-
towaniu zespoléw, czesto (miedzy innymi) mozna
spotka¢ dwa podejscia, ktére majg zwykle tyle wad
ile zalet. Bardzo zaleza od specyfiki projektu, etapu
jego realizacji, ale takze od jednostek, z ktérych te
zespoly budujemy.

Dodatkowo, podczas planowania i organizacji ze-
spoléw, na etapie teorii i tablicy, jedno z rozwigzan
zawsze wyglada obiecujaco, ale wyzwaniem jest etap
przypisania konkretnych oséb do tych zesp6t i rél,

« Zespoty silosowe — organizowane wokol tema-
tow horyzontalnie, zespdt tworzacy postaci, ze-
spot tworzacy historie, zespdt tworzacy lokacje,

« Zespoly tematyczne - organizowane przekrojowo,
zespOt tworzacy gracza, zespol tworzacy kraing
(i tu beda tez osoby z lokacji, projektowania po-
ziomow, tworcy konceptow, projektanci przygod);

Roadmapa - “kalendarz” wydarzen, roztozone w cza-
sie elementy realizacji projektu, podzielone na gléw-
ne kamienie milowe projektu, czyli momenty przelo-
mowe, majace swoje definicje i zalozenia, do ktérych
dazymy w kazdym z etapéw;
Czesto w tym etapie powstaja takze kolejne stadia
stworzonych w R&D zalozen, ktore - jak wspomnia-
tam wczesniej — w zaleznosci od specyfiki projektu
moga by¢ realizowane takze p6zniej lub byly dostep-
ne juz wczesniej,
o Papierowe wersje przygod, ich przebiegu, osadze-
nia w historii i $wiecie (czasem juz z bardzo szki-
COW3 wersja w grze),
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e Bardziej dokladne opisy postaci i ich relacje,

e Dokladna mapa gry (papierowa),

e Prototypy podstawowych mechanik czy petla gry-
walnoscia,

e Bloczki i biblioteki (grywalnoscia, do budowania
przestrzeni, do budowania efektow);

Czasem to w tym etapie powstajg fragmenty gry ta-

kie jak benchmark/demo lub tak zwany wertykalny

wycinek gry,

e pierwszy jest wybranym fragmentem, ktéry zostat
dopracowany do poziomu finalnego produktu (ale
nie we wszystkich elementach uzywajacy docelo-
wych rozwigzan oraz nie zakladajac, ze prezentu-
je on wszystkie mechaniki i zalozenia gry), majacy
da¢ obraz i odczucia, jakie gra wywoluje w odbiorcy
- potwierdzi¢ zalozenia i kontynuowa¢ prac€ nad
uzyskaniem tej samej jakosci w docelowy juz sposéb,

e Drugi stanowi pionowy przekrdj przez gre, ktore-
go przeznaczeniem jest pokazanie przekroju gry
i pelnego spektrum rozwigzan przy uzyciu doce-
lowych rozwigzan.

Produkcja
e Etap, w ktérym faktycznie powstaje produkt. Sklada

sie zazwyczaj z podetapdw, majacych za utrzymy-
wanie produkcji gry na réwnym poziomie, tak ho-
ryzontalnie jak i wertykalnie. Plany powstate w po-
przednim etapie, w sporej cze$ci wcigz na papierze,
zaczynajg by¢ realizowane i implementowane fizycz-
nie do gry;
o Najczesciej kazdy z segmentow/tematéw gry po-
wstaje w nastepujacych fazach, roztozonych kolej-
no w czasie:

Tworzenie swiatow

» Prototyp/draft

« Zawierajacy podstawowe elementy juz w grze -
dajacy szkicowy obraz tego, czego doswiadczy-
my w pdzniejszym etapie;

Alpha

e Poziom, w ktérym elementy sg juz czytelne i spet-
niaja swoja funkcje dostownie — bez dopowiedzen.
Zwykle nie zawiera jeszcze elementu jako$ciowego
( zwlaszcza wizualnie);

Beta

e Poziom realizacji, zblizony do finalnego, w pelni
funkcjonalny oraz spelniajacy juz kryteria jako-
$ciowe i wizualne - czg$¢ obszardw gry jest juz go-
towa, inne wciaz potrzebuja finalnych prac;

Gold/Final

e Stan gotowy do wydania, spelniajacy wszystkie
funkcjonalne i jako$ciowe kryteria;

e Kazda z tych faz ma inng definicje dla poszczegél-
nych obszaréw produkgji.

W tym etapie powstajg wszystkie segmenty gry:

e historia a z nig postaci, dialogi, nagrania gloséw,
ale takze zapisy w notatnikach i pozostate elementy
pisane,

e przygody wynikajace z historii - cz¢sto unikalne,

e przygody spotykane w §wiecie oparte w duzej mie-
rze o rozwigzania systemowe,

o lokacje i o$wietlenie obiekty, postaci, bron, pojaz-
dy, atrybuty (modele),

e kod gry, czyli migdzy innymi sztuczna inteli-
gencja, mechaniki, fizyka, animacje, poruszanie
pojazdow, panel uzytkownika (UI), kod obrazu,
oswietlenia, efekty specjalne czy sieci,
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e animagcje dla gracza, przeciwnikéw, uzywane pod-
czas rozgrywki, ale i te dedykowane dla scen histo-
rii (tu poprzedza je mocap - czyli nagrywane sesje
z aktorami w specjalnych kostiumach, i sprzgtem
umozliwiajacym wierne odwzorowanie ruchu
w grze),

e dzwieki i muzyka,

o efekty specjalne,

o testy funkcjonalne, testy kompatybilnosci, testy
zgodnosci (tu tez gry multiplayer beda potrzebo-
waly dodatkowych testow);

Czesto produkcja przerywana jest dodatkowymi
kamieniami milowymi, takimi jak przygotowanie
gry pod zewnetrzne lub wewnetrzne wydarzenia
lub testy;
Waznym jest, ze np. alpha calej gry zawiera w so-
bie elementy wlasnie w tym stadium, ale tez takie,
ktore sg jeszcze w fazie draftowej, a inne juz niemal
w becie;
Powyzsze, uproszczone przedstawienie etapow, nie
pokazuje ich rozmieszczenia w czasie oraz pomija
zupelnie, ze wzgledu na obszernos$¢ tego zagadnie-
nia, temat dependencji. To on jest niemal kluczowym
elementem oraz jednym z najwigkszych wyzwan po
stronie produkcji. W czgsci dotyczacej game jamu
postaram si¢ wspomnie¢ o kilku przykladach, ktére
faktycznie mogg miec zastosowanie w tej uproszczo-
nej formie tworzenia gry.

Wydanie gry / Postprodukcja
e Kiedy gra jest juz ukonczona i przetestowana,

w zaleznoéci od platformy, na jaka jest przeznaczona,
przechodzi proces submisji — czyli testow zewnetrz-

Tworzenie swiatow

nych firm, takich jak Microsoft i PlayStation lub

ostatnie testy wewnetrzne przed wyslaniem ptyt do

druku, lub udostepnieniem dla szerokiego odbiorcy;

Zycie wiekszosci gier nie koniczy sie jednak na wyda-

niu. Przez miesigce, a nawet lata gra jest poprawia-

na, udoskonalana lub wzbogacana o nowe elementy.

Moga to by¢ tatki (tzw. patch), ktore zawierajg po-

prawiong wersje gry, w ktorych usunieto bledy (po-

miniete wczedniej), moze to by¢ dodatkowy kontent

(ptatny badz nie), ktéry zawiera male dodatkowe

atrakcje dla graczy, nowe rozgrywki, nowe pojaz-

dy czy tzw. “skorki” do istniejacych w grze assetow.

Czes¢ gier otrzymuje rozszerzenia, wydania specjal-

ne czy dodatki, ktére stanowig odrebng, nowa gre,

nawigzujaca bezposrednio lub posrednio do podsta-
wowego produktu.

e Koniecznym jest wspomnienie, Zze to wszystko
dzieje si¢ przy nieocenionej pomocy 0séb z mar-
ketingu (lub za niego odpowiedzialnych), ktore
aktywnie pomagaja w promocji produktu.

Etapy powstawania gry
w formacie game jamu

e Forma produkcji gier, jaka jest game jam, to z jednej

strony gra w pigulce, gdzie bardzo wiele z zalet i wad
produkgji gry bedzie mialo swoje miejsce, z drugiej
natomiast, jest to forma bardzo uproszczona, niewy-
magajaca az tylu elementoéw i faz. Ciezko przeciez
zastosowac te same rozwigzania dla projektu 5-let-
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niego z 24h wyzwaniem. Zobaczmy zatem, co bedzie
wspdlne i jak moze nam to pomac.

Ré&D
e Tutaj nie mamy miesigcy na podjecie decyzji - mu-

simy w kilka godzin zadecydowa¢, czym bedzie na-

sza gra. Ale mamy juz tez pewne ramy, ktdére ulatwia

nam realizacje i ktérych brak bywa przyczyna niepo-
wodzen wielu zespotow:

e mamy jasny cel, jakim jest dzialajaca gra,

e mamy podany czas, w ktérym musimy dostarczy¢
dzialajacy projekt,

e mamy podany temat, do ktérego projekt musi na-
wigzywac,

e mamy ustalony sklad i zasoby oraz umiejetnosci,
jakimi dysponujemys;

Zaczynamy zatem od kreatywnego etapu i tu najlep-

szy bedzie brainstorm, czyli burza mdzgow;

Dobrze jest ustali¢, ile dajemy sobie na ten etap cza-

su w kontekscie calosci i wybierzmy ktoras z dostep-

nych metod lub potaczmy kilka:

o klasyczny brainstorm,czyliwszyscy cztonkowie ze-
spolu wyrzucaja z siebie mozliwie duzo pomystow,
nawet tych najbardziej abstrakcyjnych. Tutaj waz-
ne, aby inne osoby nie krytykowaty, nie komento-
waly i nie ocenialy rzucanych propozycji. Czgsto
w najbardziej szalonych moze by¢ stowo lub punkt
zwrotny (Jezeli koncepcja od samego poczgtku nie
jest szalona, nie ma dla niej zadnej nadziei — Albert
Einstein),

e brainstorm odwrdcony, czyli negowanie i obalanie
na wiele sposobéw wybranych pomystéw. Zwykle
sprawdza si¢ jako kolejny etap burzy mézgdéw. Se-
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sja konczy sie wprowadzeniem rozwigzan przeciw
atakom i pozostawia nas z bardzo dobrze uargu-
mentowanym pomystem. Dodatkowo negowanie
przychodzi nam latwiej, wiec jest to metoda ener-
getyczna, ktora angazuje wszystkich uczestnikow,
nawet tych, ktérzy w klasycznym brainstormie
czuli si¢ onie$mieleni,

e mapa mysli, czyli zapisywanie pomystow i szuka-
nie potem wspolnych mianownikéw, to bardziej
narzedzie niz metoda - rzucamy pomysly i zapi-
sujemy na tablicy, tak by kazdy je widzial, pozniej
dyskutujemy na ich temat, taczymy je, wybieramy
najlepszy. Mozna tez zaproponowa¢, ze kazdy ma
czas na zapisanie swoich na karteczkach, tak by
inni ich nie widzieli i potem wspoélnie sg omawia-
ne, i poddane debacie,

e zmiana podejscia, wyobrazenie sobie siebie jako
innej osoby np. kogo$ stawnego lub bohatera i wy-
obrazenie sobie pomystéw z jego perspektywy.
Kreatywna metoda, ale wymaga zwykle moderato-
ra albo juz zgranego zespotu.

Na koniec tego etapu powinni$my znaé odpowiedzi

na pytania:

o Jaka bedzie nasza gra?

o Jakie sg jej podstawowe zalozenia i mechaniki?

e Ktory element faczy ja z tematem game jamu?

e Jakie s3 nasze mocne i stabe strony?

Preprodukcja
e Wiemy juz, jaki mamy pomyst na gre, ale jak ja zro-

bi¢?
e W tym etapie dos¢ podobnie jak w ,wigkszych*
grach, beda nam potrzebne artefakty takie jak za-
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kres gry (backlog), rozlozenie w czasie (roadmapa)
i rozplanowany zespdl. Na szczgscie, wszystkie te
elementy mozemy uproséci¢ i dostosowa¢ do po-
trzeb game jamu.

e Backlog to nic innego jak lista elementéw, ktore sa

nam niezbedne do wykonania projektu, moga to by¢:

e karteczki lezace na stole lub przypigte magnesami
do tablicy,

o lista element6éw na tablicy,

e checklista w exelu lub tabela gdzie wylistujemy
wszystkie elementy do realizacji,

e wazne, zeby forma byla tatwa, czytelna, zrozumiata
dla wszystkich oraz zawsze dostepna i ,,na wido-
ku”;

Roadmapa to bloki czasu, w ktérych postawione za-

dania musimy wykonac:

e moze by¢ polaczona z lista zadan i przypisana go-
dzing, do ktorej element ma by¢ zrealizowany,

e moze by¢ rozmieszczona na horyzontalnej linii,

e mozna zrobi¢ prosty ,plan dnia’, wyznaczajac
przedzialy czasowe na konkretne elementy,

o tak jak w przypadku backlogu, wazne, zeby
formuta byta czytelna, zrozumiata i stale dostepna
i widoczna dla uczestnikow;

® Zespolizadania:

e rozdziat zadan to wazny moment. Nalezy si¢ upew-
ni¢, ze kazdy wie i rozumie co ma robi¢ oraz jaki
ma na to przedzial czasowy,

e dobrze sprawdza si¢ priorytety, aby podczas reali-
zacji tatwiej podejmowac strategiczne decyzje, np.
jesli bedzie konieczno$¢ zredukowania zakresu lub
wprowadzenia zmian,
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« najczesciej uzywane metody prioretyzowania za-
dan to wazno$¢ - PO, P1, P2, P3, P4. P5 (gdzie
PO to absolutna konieczno$¢, bez ktdrej projekt
zwyczajnie nie powstanie, a P5 to zadanie nie-
majace wplywu ani na projekt, ani tez nie bedace
wartoécig dodang, ale np. ,,bylo ciekawym pomy-
stem”),

e Mozna zestawic priorytety w kategorii pilne lub waz-

ne, a potem nakfadac je na siebie. Te, ktore posiadaja

warto$¢ P1 w obu kategoriach staja sie PO,

Metoda MoSCoW, gdzie zadania oznacza si¢ jako:

o must have — konieczne do realizacji projektu,

e should have - kluczowe, ale nie niezbedne,

e nice to have — ozdobniki, zadania zwykle dodaja-
ce jakosci wizualnej lub charakteru, ale niebedace
podstawowymi elementami,

e won't have - ,fajne pomysty”, ktére nie wspiera-
ja zalozen projektu i nie stanowia spdjnej catosci
z reszty elementdw, bedace czesto atrakcyjne same
w sobie;

Podczas rozkladu bloczkéw czasowych i rozdzialu

zadan warto uwzgledni¢ nie tylko priorytety, ale tak-

ze zaleznosci:

e dobrze, zeby assety zostaly zaimplementowane po
tym, jak podstawowa mechanika juz dziata oraz
powstal pierwszy projekt przestrzeni. To pozwo-
li grafikowi pracowa¢ nad assetami ,,na zewnatrz
gry’, dajac przestrzen dla programistéw czy pro-
jektantéw poziomoéw do zrealizowania podstawo-
wych elementéw,

e audio, czy wizualne dodatki, réwniez powinny by¢
dodawane do gry po tym, jak poziom jest juz goto-
wy i dzialajacy. Oczywiscie jedli zalozenie gry opie-
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ra sie na danym assecie — wéwczas jego uproszczo-
na wersja powinna si¢ znalez¢ jak najszybciej,

e jesli bedziemy mieli w zespole animatora, a zaloze-
nia wymagaja animacji na assecie, tutaj wazne by
modeler dostarczyl przynajmniej wersje draftowa
do testow (pamietajac o zachowaniu metryk do fi-
nalnego modelu),

e zmienne, takie jak odpoczynek, sa niemniej waz-
ne. Zwlaszcza to drugie moze by¢ ciezkie, gdyz
zwykle czujemy si¢ niezwyciezeni, ale warto liczy¢
sily na zamiary i zaplanowac tez przerwe;

Warto zaplanowac calo$¢, zostawiajac sobie solidny

bufor na zakonczenie prac nad gra wzgledem czasu

oddania, tak aby byl tam czas na ogarnie i przetesto-
wanie przed oddaniem do komisji;

Wszystkie te wytyczne powinny by¢ transparentne,

klarowne, widoczne oraz co jaki$ czas weryfikowane.

Pozwoli to na szybka reakcje i dostosowanie planu

do faktycznego tempa produkgji.

Produkcja
e Ten etap jest zarazem najbardziej podobny, ale i naj-

bardziej uproszczony. Co bedzie inne?

e Etapy: draft, alpha, beta przeplataja si¢ ze soba,
a wiele elementéw nie wyjdzie z etapu alphy;

o Wiele segmentow ze standardowej produkcji moze
sie wcale nie pojawi¢ (np. brak zasobow, brak ani-
matora, brak audio itp.).

Co pozostanie bez zmian?

e W obu przypadkach mamy do czynienia z tworze-
niem gry i ze zdolnymi, kreatywnymi ludzmi, kto-
rzy beda chcieli osiagnac jak najlepsze efekty, uczac
sie na biezaco na swoich btedach, majac wciaz za
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duzo pomysléw, a za malo czasu. Postawionych
w sytuacji gdzie praca zespolowa jest wazniejsza
niz ich osiagniecia, umiejetnoéci i zdolnosci jako
pojedynczych oséb.

Nawiazujac do ostatniego podpunktu, ponizej skupie
sie na dobrych praktykach, o ktérych warto pamietac,
bez wzgledu na rozmiar czy rodzaj projektu, rozmiar czy
specyfike zespotu.

Dobre praktyki,
bo nie wszystko jest oczywiste

Nic nie jest oczywiste

o ile jest osob na $wiecie, tyle jest punktéw widzenia.
Kazdy z nas ma inne doswiadczenie. To jest wspania-
te zjawisko, dzigki ktéremu kazdy z nas wnosi co$ no-
wego, jednocze$nie kazdy postrzega i rozumie rzeczy
inaczej. Tlumaczac co$, wyjasniajac, nie zostawiajmy
niedomoéwien, starajmy sie¢ by¢ mozliwe transpa-
rentni i zakladajmy raczej, ze to, co méwimy, nie jest
captain obvious.

Nie ma glupich pytan

® jesli akurat nie my méwimy, ale to my stuchamy, nie
bdjmy sie nie wiedzie¢ i nie rozumie¢. Nie jest wsty-
dem zapyta¢, nie jest wstydem nie wiedzie¢. Nalezy by¢
ciekawym i od poczatku rozumie¢ przekaz — jesli nie
zrozumiemy i nie zapytamy, wyladujemy z zadaniem,
ktore przez 4 cenne godziny bedziemy robili zupelnie
nie tak, jak powinnismy. I wstyd dopiero bedzie.
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Thumaczac - rysuj

jesli mamy co$ na mysli, najtatwiej, aby unikna¢ nie-
porozumien, jest to narysowac. Schemat, najprostszy,
pozornie naj$mieszniejszy, moze nam zaoszczedzi¢
mndstwo czasu na nieporozumieniach i ,ja zrozu-
miatem inaczej”. Bardzo przydatne przy tlumaczeniu
panelu uzytkownika, ale i jako mapki.

Referencje

nie potrafisz rysowacd, pokaz to na referencji, internet
pelen jest informacji, ktdére tylko czekaja, zeby by¢
znalezione i ulatwi¢ nam komunikacje.

Nie wymyslaj kota na nowo

jeszcze raz referencje — $wiat pelen jest juz wspania-
tych pomystéw, ktdre polozyta realizacja — znajduje-
my w nich inspiracje i adoptujmy do swoich potrzeb.
Pomyst nie musi by¢ koniecznie oryginalny, czgsto
wystarczy oryginalne lub po prostu lepsze wykorzy-
stanie juz istniejacego. Tu tez od razu mozemy si¢ na-
uczy¢ na cudzych bledach.

Kill your darlings

to fragment cytatu jednego z najpopularniejszych
autoréw powiesci grozy, Stephena Kinga. Postawio-
ny w kontekscie zabijania swoich pomystéw, pomi-
mo pekajacego serca. I musze przyznad, ze to jedna
z trudniejszych do zastosowania rad. Jednoczesnie
raz nauczona pozwala oderwac si¢ od personalnej
wiezi ze swoim pomyslem i dostrzec go w kontekscie
innych, w kontekscie sytuacji i caloéci projektu.
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Catosé wygrywa z czeScia

® na nic zda si¢ nam pigknie wymodelowana postac,

jesli animator nie dostal jej na czas i si¢ nie poruszy.
Pamietajmy, ze liczy si¢ finalny efekt i gra dowieziona
w calosci. Jesli ktore§ elementy nie dojada to nic -
wazne, ze calo§ciowe wrazenie zostanie utrzymane.
Nie skupiajmy sie zbyt mocno na detalach i tylko po-
wierzonych nam zadaniach, podniesmy czasem glo-
we i zobaczmy, gdzie stoimy jako caly zespol.

Mniej znaczy wiecej
® Zaczynajac, zawsze chcemy zrobi¢ WSZYSTKO.

Zwykle na game jamach, kiedy juz zesp6l wie, jaka to
ma by¢ gra i co chce zrobi¢, na wstepie to jest 50% za
duzo. Wiele z elementow , ktére wydaja si¢ niezbed-
ne, ostatecznie stanowig smaczek, dekoracje i nie
zmieniajg globalnego odczucia. Nie znaczy, ze mamy
od razu rezygnowac i nie mierzy¢ wysoko — ale warto
od poczatku nada¢ priorytety, tak aby tatwiej bylo re-
zygnowac z wylistowanych elementéw z kazda, zbli-
zajaca nas do konca game jamu godzing.

Po co ja to robie?
e tak przy zrezygnowaniu z elementéw, jak i przez caly

proces tworzenia gry, warto co jaki$ czas sobie przy-
pomnie¢: jaki byl cel mojej pracy? Niezwykle tatwo
jest przepas¢ w kreatywnym wirze w zapomnienie
i dryfowa¢ w strone, ktéra projektowi nie pomoze.
Nawiazujac i tutaj, i do poprzedniej rady - co jakis
czas warto od$wiezy¢ sobie tez temat game jamu —
tatwo zapomnie¢ i w fazie rezygnowania z zadan,
z ktorymi nie zdazymy, wyrzucic¢ to, ktére byto na-
szym lacznikiem z tematem (dobra priorytetyzacja
réwniez powinna nas przed tym uchronic).
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Step back

warto tez zrobi¢ krok do tylu. Odpoczaé. Wstac.
Przejs¢ si¢. Zrobi¢ przerwe na kawe czy pogawedke
nie na temat. Potem wrocic i spojrzec raz jeszcze — na
plan, na zadania, na to gdzie jestesmy w kontekscie
grupy, a nie tylko naszego zadania. To pozwoli zoba-
czy¢ duzo wigcej i czgsto zadac to oczywiste z pozoru
»glupie pytanie” — a czemu nie robimy tego tak?

Liczy¢ sity na zamiary
- ta rada ma dwojakie znaczenie

Przecenienie swoich mozliwosci, estymata czasowa
nieuwzgledniajaca okolicznosci, ,dam radg’, ,,zro-
bie to’, ,,to jest 5 minut roboty’, ,,to jest mata rzecz”
Pamietam, jak jeden z kolegéw powiedzial kie-
dys, ze gdyby za kazde ,to bedzie szybka naprawa”
dostawal 5 zl, to od dawna wylegiwalby sie na plazy
i nie pracowal do emerytury. Zastanéwmy si¢: czy
na pewno, czy to dzialanie niezalezne od innych
czynnikéw? Czy znamy program, czy juz to robilismy
i bazujemy na do$wiadczeniu, czy tylko nam si¢ wy-
daje? Trzeba dziata¢ szybko, ale warto czasem pomy-
sle¢ dwa razy.

Dostownie, w kontekscie fizycznym. Warto sobie za-
planowa¢ odpoczynek, najlepiej w kontekscie zadan
i pozostalych czlonkéw zespotu, tak zeby si¢ nie zblo-
kowa¢ nawzajem. I nie pas¢ w kluczowym momencie.

Robimy gre - w gre sie gra!

Oczywiste? Pamietajmy, ze nic nie jest oczywiste. To
bardzo cz¢sto popelniany biad. Skupiamy si¢ tak na
zadaniach, dzigki ktérym gra ma by¢ zrealizowana,
Ze zapominamy w nig czasem zagrac. Sprawdzic¢ czy,
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mamy z tej gry satysfakcje? Czy dziala, jak planowa-
lismy? Na game jam mamy malo czasu i trzeba od-
powiednio zbalansowac czas pomiedzy praca a testo-
waniem czy sprawdzaniem, ale wcigz zagranie w gre,
nad ktdrg sie pracuje, nigdy nie jest czasem zmarno-
wanym!

Dlatego warto tez podczas planowania mie¢ na
uwadze, zeby byta grywalna jak najszybciej (zakon-
czenie w polowie czasu z rozbudowang historig i nie-
dzialajacymi na poziomie gry mechanikami to nie
jest optymalna sytuacja.

Cztowiek nie jest samotng wyspag
e to cytat z filmu z Hugh Grantem By? sobie Chiopiec.

I, mimo Ze kontekst jest nieco inny, nadaje si¢ zna-
komicie. W tworzeniu gry nie jesteSmy juz sami,
jesteSmy czescig calosci. Mozemy liczy¢ na pomoc
innych, na ich $wieze spojrzenie czy feedback, na
ich szalony pomyst albo stowa otuchy. Musimy tez
jednak pamietac, ze to co sami tworzymy nie jest dla
nas, tylko dla graczy, a to jak pracujemy powinno
wspolgrac z planem, zalozeniami i standardami usta-
lonymi przez grupe. Dobrze dzialajacy zespot jest
wart wigcej niz jego pojedyncze sktadowe.

Zal6z dobra intencje
e fatwo powiedzieé, nie zawsze fatwo pamietaé kiedy

kto$ pod wplywem stresu i emocji podniesie na nas
glos, bo co$ nie na czas zrobione lub Zle zrozumiane.
Gdy kto$ nam powie, nie przebierajac w stowach, ze
nie podoba mu si¢ nasza praca. To wszytko s3 sytu-
acje, w ktorych tylko zaufanie i zalozenie dobrej in-
tencji nadawcy pozwoli wybrnaé obronng reka. Nie
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tylko dla nas samych, ale dla projektu. W wigkszosci e starajmy si¢ nie ocenia¢, tylko skupi¢ na faktach.
wypadkow za takim dzialaniem czy niefortunnym Nie generalizowa¢, tylko trzymac sie konkretow,
komentarzem stoi jaka$ rozterka lub problem i wy- o chwalmy! Pozytywny feedback jest bardzo moty-
chodzac naprzeciw, mozemy nawet pomoc go roz- wujacy, ale i tutaj warto uzasadni¢ co i dlaczego
wigzaé. A kto wie, moze kiedy nastepnym razem to nam si¢ podoba, nie poprzestawa¢ na ,,ale to fajne”.
my popelnimy komunikacyjne faux-pas, nie majac
nic zlego na mysli, kto$ drugi odpowie ze spokojem I stowem podsumowania ostatnia praktyka, ktéra mam
i wiarg w nasze dobre zamiary, nie eskalujac konfliktu. nadzieje, bedzie wlasciwym zamknigciem mojej publi-
kacji:

Dawaj i przyjmuj feedback

e narzedzie, ktore pozwala nam zobaczy¢ inny punkt Baw sie!
widzenia, pomaga nam zrozumie¢, jak dzialania, To branza kreatywna i rozrywkowa. Nie robimy gier tyl-
ktore podejmujemy, wplywaja na innych, jak inni je ko dlatego, by sprawia¢ innym przyjemnosc¢, ale tez dla-
odbieraja. Pomaga naprawi¢ nieskuteczne dzialania. tego, ze ich tworzenie jest przyjemnoscia. I tylko wtedy
Polecam goraco stosowac go $mialo, ale tez nie bez- ma to sens, gdy my sami jesteSmy, przy powolywaniu
refleksyjnie. ich do zycia, szczesliwi. Gdy kazdy nowy dzien stano-

e W s$rodowisku pelnym indywidualistow, artystow, wi wyzwanie i pretekst do kolejnego dobrego pomystu,
jednostek wybitnych, kreatywnych, a przez to czgsto owocnej dyskusji, do stworzenia kolejnego kawatka, cal-
zwigzanych emocjonalnie ze swoja pracg, niezwy- kiem nowego $wiata.
kle tatwo ,ztym feedbackiem” zepsué wigcej, niz si¢
chciato naprawié. Dlatego dawajmy feedback, ale pa- Maigorzata Mitrega

mietajmy by w miar¢ mozliwosci:

o przekazywaé go zaraz po wydarzeniu/interakeji,
ktdérej dotyczy, poki szczegély si¢ nie zamazaly
i obie strony majg w pamieci detaliczny przedmiot
feedbacku,

e dobra¢ odpowiednie miejsce i moment — najle-
piej od razu, ale jesli jest to mocno niekorzystna
informacja, warto zabra¢ taka osobe na bok
i przekaza¢ to nie na forum,

o by¢ zawsze szczerym, uwaza¢ na stowa, ale miec¢
jasny i klarowny przekaz, podkreslajacy, ze naszym
celem jest dobro projektu,
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Nowe idee, nowe
spotecznosci:

jak groznawstwo moze
pomoc game jamom

Konsultacja ekspercka, projekt
GAME JAM jako nowa metoda,
dydaktyczna. Poprawa jakosci
ksztatcenia w dziedzinie nowych
technologii na pograniczu
polsko-stowackim.

Literatura z dziedziny groznawstwa (game studies) wie-
lokrotnie podejmowala juz temat game jamoéw jako
praktyki, jak réwniez prowadzila szersze rozwazania na
temat projektowania gier i jego kontekstéw ekonomicz-
nych, produkcyjnych, spolecznych, ideowych i arty-
stycznych. W ramach konsultacji dla realizowanego na
Uniwersytecie Slaskim projektu GAME JAM jako nowa
metoda dydaktyczna. Poprawa jakosci ksztatcenia w dzie-
dzinie nowych technologii na pograniczu polsko-stowac-
kim skupig sie na obu tych obszarach: sieggam zaréwno
po teksty bezposrednio odnoszace si¢ do game jaméw
i pozwalajace zobaczy¢ je jako element szerszej kultu-
ry gier (w tym produkgji gier), jak i rozwazy¢ to, w jaki
sposob teksty o projektowaniu gier moga pomdc w zro-
zumieniu gier jako narzedzi produkeji wiedzy (a wiec
m.in. to, w jaki sposéb moga podejmowac istotne tema-
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ty i eksplorowa¢ mozliwosci medium). Nadrzedng mysla
towarzyszacg temu rozpoznaniu pola jest wykorzystanie
istniejacych tekstéw i praktyk do pomocy w organizacji
game jamow jako przestrzeni do $wiadomego, ekspery-
mentalnego i inkluzywnego tworzenia gier.

W tym tekscie nie bede zajmowal si¢ kwestiami doty-
czacymi administracyjno-formalnej strony organizacji
game jamow (takimi jak kryteria oceny, sposéb doboru
zespolow, archiwizacja materialéow itp.), technicznymi
zagadnieniami projektowania (jak silniki gier, narzedzia
projektowania, podzial pracy i organizacja produkcji
itp.) lub tematem przydatnosci uczestnictwa w game ja-
mach w pozycji studentéw na rynku pracy. Cze$¢ z tych
kwestii zostala zresztg juz poruszona przez innych eks-
pertow konsultujacych projekt. Zamiast tego skupie sie
na troche rzadziej eksplorowanych w kontekscie game
jamoéw kwestiach, ktore - jak sadze — moga poszerzy¢
spojrzenie na dydaktyczny potencjal projektowania gier.

Gry jako produkcja wiedzy:
Proceduralna retoryka

Tworzenie gier — nie tylko w ramach game jamdéw - nie
musi by¢ zadaniem wylacznie technicznym i utylitarnie
nakierowanym na cel w postaci stworzenia gotowego
produktu rozrywkowego, ktoéry osiagnie uznanie od-
biorcéw i sukces finansowy. Proces tworzenia gry moze
by¢ wartosciowy sam w sobie - jako okazja do glebszego
wgladu w zjawiska, ktére chce si¢ w grze przedstawic.
Dziala to nie tylko na do$¢ oczywistym poziomie zbie-
rania informacji na dany temat (ktéry to bedzie wyste-
powal w przypadku kazdego medium: wymaga tego pi-
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sanie tekstow, realizowanie materiatéw filmowych itp.),
ale rowniez na poziomie ujmowania tej wiedzy w system
polaczonych ze sobg zjawisk i zaleznosci, ktére beda re-
agowac na dzialanie gracza. Takie podejscie wymaga in-
nego, czgsto dokladniejszego spojrzenia na dany temat.
W ramach game jaméw czgsto powstajg lekkie, abstrak-
cyjne lub fantastyczne gry, co zreszta wigze si¢ z rozryw-
kowymi, czesciowo karnawalowymi korzeniami game
jamu jako praktyki kulturowej. Jednak jesli game jam
ukierunkowany jest na zagadnienia $cislej zwigzane
z rzeczywistoscig (lub po prostu dany zespdt decyduje
sie obra¢ taka droge), moze by¢ to bardzo dobra okazja
do nietrywialnej, wielostronnej eksploracji wiedzy przez
tworcow gier i graczy.

Badacze: Thumlert, de Caster i Jenson proponuja
spojrzenie na proces tworzenia gier przez pryzmat po-
jecia ,pedagogiki produkcyjnej” (production pedagogy):

Pedagogika produkcyjna opiera si¢ na pogladzie, ze ludzie
uczg sie najlepiej i najbardziej doglebnie poprzez projek-
towanie i tworzenie rzeczy, ktore odnoszg sie do ich aktu-
alnych celéw i spraw (...). Zachecamy osoby uczace sie do
analizowania modeli w grach (tych komercyjnych i tych
krytycznych) i zglebiania tego, jak dziatajag mechaniki gier
i systemy proceduralne. Na przyktad: w jakiej pozycji we-
wnatrz symulacji gra ustawia gracza? Jak modelowane s
wirtualne $wiaty i w jaki sposob gry zachecaja do empa-
tycznego, opartego na procesach rozumienia systemow
i $wiatow? (...)

Ten rodzaj krytycznego tworzenia zwraca uwage uczacych
sie na kwestie wartosci i etyke rozgrywki na poziomie
mechaniki gry: na przyklad na modelowanie mozliwych
uwarunkowan i zmiennych zwigzanych z inkluzywno-
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$cig, wspolpracg, wspdolnotowoscia i goscinnoscig jako
kluczowych mechanik lub warunkéw zwyciestwa w grach
lub eksplorowanie projektowych afordancji awatardéw
w celu osiagniecia wiekszej inkluzywnosci (Thumlert et
al., 2018)".

Takie ujecie dostrzega dydaktyczny potencjal sytuacji
projektowania gier przede wszystkim w mozliwosci roz-
winigcia krytycznego spojrzenia na rozpowszechnione
w kulturze gier konwencje mechaniczne i tematyczne,
a co za tym idzie - mozliwosci wzbogacenia tej kultury
o treéci bardziej inkluzywne i reprezentujace wartosci,
ktore sa w niej rzadziej spotykane.

Inni autorzy zwracaja uwage na to, ze takze game
jamy moga by¢ przestrzenia takiej krytycznej, wnikliwej
eksploracji:

Game jamy moga wykraczaé poza ramy tworczej odpowie-
dzi i zamiast tego stuzy¢ analizie, kwestionowaniu i rozwi-
janiu tematéw i motywoéw, na ktérych sg oparte. (...)

Game jamy moga by¢ doswiadczane zaréwno jako plat-
forma dla twdrczosci, jak i platforma promocji idei stu-
zacych uczeniu sie, dostepnosdci i réznorodnosci. (...)
Game jamy oferujg bezpieczng przestrzen na ekspery-
mentowanie i improwizacje - w wigkszym stopniu, niz
jest na to miejsce przy typowej komercyjnej produkeji
gier. Ogolnie rzecz biorac, zalozenia game jamu promu-
ja eksperymentowanie dzigki skompresowaniu czasu
produkeji i skupieniu pracy na okre$lonych tematach.
Game jamy maja potencjal do twoérczego zaburzania pro-
ceséw produkcji gier, wspierania innowacji poprzez im-

I Wszystkie cytaty - jesli nie zaznaczono inaczej — w tlumaczeniu whasnym.
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prowizacje i wzbogacania mozliwosci gier jako artefaktow
kulturowych. (Locke et al., 2015)

Wazng kwestiag w organizacji game jamu, do pewnego
stopnia sterujaca do$wiadczeniem uczestnikéw, jest
ustalenie jego tematu (promptu) - gléwnego hasta, do
ktérego nawigzywac maja wszystkie tworzone gry. To
wiasnie hasta lub inny rodzaj ukierunkowania tematycz-
nego moga by¢ jednym z gléwnych czynnikéw, ktdre
zacheca uczestnikéw do bardziej nietypowych, niekon-
wencjonalnych i wymagajacych stosowania nowej wie-
dzy i umiejetnosci poszukiwan tworczych. Hasta i zasa-
dy standardowych, branzowych game jaméw sg z reguly
na tyle ogélne, ze mozna do nich dopasowa¢ bardzo
rézne, gléwnie ,,rozrywkowe” projekty. Dla przykladu
- w ostatnich latach tematy popularnego wydarzenia
Global Game Jam brzmialy: ,Co teraz robimy?”, ,Ry-
tual’, ,Fale”, ,Transmisja’, ,,Co znaczy dla ciebie dom’,
»Naprawa 2. Istnieje jednak wiele zaangazowanych game
jamow, ktore juz w zalozeniach bardziej kierunkuja do-
$wiadczenie uczestnikdéw i wytwarzane gry:

Game jamy z powodzeniem byly uzywane do mierzenia
sie z delikatnymi kulturowymi tematami, jak na przykltad
ple¢ i seksualna réznorodno$¢ (Lyst Jam, Boob Jam), trau-
ma historyczna (Fukushima Game Jam) lub etyka mediéw
(Fake News Jam). (Laiti et al., 2020)

Interesujacym przykladem jest zrealizowany w 2018 r.
w Finlandii Sami Game Jam, po§wigcony tworzeniu gier
zwigzanych z kulturg Saméw wspolnie z jej przedstawi-
cielami. Tam wszystkie hasta/tematy zostaly dodatko-

2 https://globalgamejam.org/history (dostep: 8 stycznia 2021).
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wo opatrzone krétkim narracyjnym rozwinigciem oraz
opisem informacyjnym. Te 12 tematéw, dotyczacych
kultury, historii i spolecznego funkcjonowania ludu Sa-
moéw, to: ,Obcy we wlasnej ziemi”, ,Granica przekracza-
jaca ludzi’, ,Opowiesci poprzez pokolenia’, ,,Lud o$miu
por roku”, ,,Uporczywe stereotypy”, ,,Zycie poza krajem
Saméw’, ,Ultima Thule’, ,,Jeden nardd, wiele jezykow”,
»Stres mniejszosciowy’, ,,Aktywizm i artywizm’, ,,Sa-
mowie przysztosci’, ,Utracone wspomnienia” (Kultima
& Laiti, 2019)°.

Istniejg tez inne sposoby ukierunkowywania tema-
tu game jamu. Wspomniany wczesniej game jam Lyst
to przyklad wydarzenia, ktéoremu towarzyszy manifest
programowy. Mozemy w nim przeczyta¢ m.in.:

Dlaczego nie bylo dotad dobrych przyktadéw gier, kto-
rym udaje si¢ wywolywaé empatie w zwiazku z tematy-
ka mitosci i seksu? Wierzymy, ze ma to zrédlto w duzo
glebszym problemie, ktéry ma cala branza (a moze nawet
spoleczenstwo). (...) Uwazamy, ze medium gier nie do$¢
dobrze reprezentuje $wiat, w ktérym zyjemy, i musi ono
sta¢ si¢ mniej jednostronne: pod wzgledem plci, opowie-
$ci, tematéw i mechanik gier.
1. Pokazmy, ze medium gier jest zdolne do tworzenia
dziel, ktére przywoluja emocjonalne stany zwigzane
z romansem, milo$cig i seksem.
2. Zwiekszmy plciowg réznorodno$¢ w branzy i uwi-
daczniajmy czesto obecne w niej stereotypowe sposo-
by przedstawiania pici’.

3 Petne opisy poszczegdinych tematdw sg przywotane w cytowa-
nym tekscie.

4 http://lyst-summit.org/about/manifesto/ (dostep: 8 stycznia
2021).
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Wyrazny zamyst programowy pojawia sie tez w wielu
innych game jamach, takich jak np. Rainbow Game Jam
(promocja tworcéw ze spotecznosci LGBTQ+ i innych
marginalizowanych grup®), Civic Game Jam (,uzycie
gier jako medium tworczego wyzwolenia, aktywizmu
i oporu™), Historically Accurate Game Jam (zachecenie
tworcow do tworzenia gier o historii) i wielu innych.
Mozna znalez¢ takze polskie przyklady tej tendencji,
jak np. zrealizowany w 2020 roku przez Krakowski Park
Technologiczny 1920 Game Jam poswiecony tworzeniu
gier na temat bitwy warszawskie;j’.

Szczegdlny potencjal gier jako formy produkeji wie-
dzy, mozliwy do wykorzystania takze w ramach game
jamu, wiaze si¢ ze specyficznym charakterem ekspresji
w tym medium. Jednym z najbardziej uzytecznych ujec
proceséw wytwarzania znaczenia w grach (uwzglednia-
jacym ich aspekty kulturowe, spoteczne, ideologiczne)
jest zaproponowana przez lana Bogosta koncepcja pro-
ceduralnej retoryki®.

Bogost kluczowej cechy gier jako medium upatruje
w proceduralnoéci (zdolnoséci do wykonywania proce-
dur) i opartej na niej reprezentacji. Wedlug niego ,,pro-
ceduralna reprezentacja ttumaczy procesy za pomoca
innych proceséw. (...) jest formg symbolicznej ekspresji,
ktéra uzywa raczej proceséw niz jezyka” (Bogost, 2007,
s. 9). Proceduralna retoryka jest wigc ,,sztuka perswa-
zji poprzez reprezentacje i interakcje oparte na regutach

°  http://rainbowjam.games/ (dostep: 8 stycznia 2021).

¢ http://civicgamejam.com/ (dostep: 8 stycznia 2021).

7 http//1920jam.pl/ (dostep: 8 stycznia 2021).

8 Szerszy opis tej koncepdji opublikowatem w osobnym artykule (Ster-
czewski, 2012); odsytam takze do innych omdéwien lub wykorzystan
teorii Bogosta (Begy, 2015; Bomba, 2015; Booth, 2015; Hammar, 2017;
Maloney, 2019; Matheson, 2015; Petrowicz, 2015; Sterczewski, 2020).
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(rule-based) zamiast poprzez stowo moéwione, pismo,
obrazy lub ruchome obrazy” (s. ix). Autor koncepcji po-
réwnuje ja do wizualnej retoryki, ktéra réwniez opiera
sie na unikalnym, innym niz w przypadku medium pi-
sma sposobie ekspresji (a wigc i sposobie jej odczytywa-
nia - s. 24, 29). Podobnie proceduralna retoryka jest nie
tylko specyficznym rodzajem reprezentacji, ale i rodza-
jem lektury tekstéw interaktywnych. Daje si¢ ona zresz-
ta stosowac nie tylko do takich gier, ktére maja jasny cel
perswazyjny (a wiec gtéwnie tzw. serious games (Michael
& Chen, 2006)), ale w ogdle do wszystkich, przy ktérych
mozna mowi¢ o znaczacej ekspresji (analogicznie do
tego, jak kazdy tekst ma swoja retoryke, nie tylko taki,
ktory otwarcie stuzy do przekonywania kogos).

Proceduralna retoryka opiera si¢ na analizie znaczg-
cych procedur w grach. Wszystkie gry poza tymi najbar-
dziej abstrakcyjnymi (np. niektérymi grami logicznymi)
reprezentuja w jaki$ sposob rzeczywisto$¢ (chocby ta
rzeczywistoscig byl $wiat fikcyjny). Co za tym idzie, za-
warte w nich procedury - np. fizyka ruchu pojazdow,
system podatkowy panstwa, zasada dzialania policji,
mechanika walki, schemat rozwijania si¢ relacji roman-
tycznych, spoleczne reakcje na tozsamo$¢ postaci — sa
zawsze jakim$ modelem rzeczywistego procesu. Namyst
nad tym, jak skonstruowany

jest ten model - co uwzglednia, co pomija, jakie
produkuje efekty, jaki jest stopien jego ztozonosci - jest
przedmiotem zainteresowania proceduralnej retoryki.

Proceduralna retoryka pozwala na analize mechanik
gier w powigzaniu z elementami opartymi na bardziej
tradycyjnej reprezentacji: narracja oparta na tekscie,
strong wizualng, $wiatem gry, jej paratekstami itp., a tak-
ze oceni¢ stopien spojnosci mechaniki i reprezentacji
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(problem szczegélnie wazny w przypadku gier zaanga-
zowanych, ktore powinny do jakiego$ stopnia sterowa¢
odbiorem i nie pozwala¢ zbyt tatwo na ,wywrotowq”
rozgrywke przeciwna do planowanego przekazu). Dzie-
ki proceduralnej retoryce mozna zwréoci¢ uwage na
dyskursywne efekty m.in. takich elementéw mechaniki
i zasad gry, jak wzajemne powigzania elementéw i pod-
systemow gry, warunki zwycigstwa i porazki, system na-
grod i kar, pozycja zajmowana przez gracza w systemie
i zakres jego wplywu na $wiat gry, skuteczne i niesku-
teczne taktyki i strategie, sposob zaprojektowania kon-
fliktéw i mozliwych metod ich rozwigzania. Dodatko-
wo, chociaz jest to perspektywa wypracowana z mysla
przede wszystkim o grach cyfrowych, daje si¢ z powo-
dzeniem stosowa¢ do opisu takze innych gier (planszo-
wych, karcianych, RPG, gier zespotowych itp.).

Cenne poznawczo i potencjalnie uzyteczne w prak-
tyce projektanckiej jest przygladanie si¢ grom, ktdre
w szczeg6lnie udany sposéb korzystaja z proceduralne;j
retoryki — a takze, odwrotnie, tym, w ktorych procedu-
ralna retoryka jest nieprzekonujaca i niespojna z resz-
ta gry. Rozwiniecie takiej proceduralnej perspektywy
ulatwia krytyczng ocen¢ wlasnych projektéw w trakcie
realizacji, szczegolnie pod katem ich zgodnosci z plano-
wanym wydzwiekiem.

Mozna mnozy¢ konkretne przyklady gier, w ktérych
wyraznie wida¢ sukces lub porazke ich proceduralne;
retoryki; dla ilustracji wywodu wymienig tutaj tylko kil-
ka z nich.

Przegladarkowa gra September 12th (newsgaming.
com, 2003) jest czesto przywolywanym przykladem
gry, ktérej twoércy intencjonalnie chcieli przekaza¢ kon-
kretnie przestanie za pomocg mechanizmu. Gracze
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steruja celownikiem wycelowanym w widziane z lotu
ptaka nieokreslone bliskowschodnie miasto przedsta-
wione w kreskdwkowym stylu i moga wystrzeliwaé ra-
kiety w poruszajacych si¢ posrod tlumu terrorystow.
Poniewaz jednak niemozliwe jest zupelnie precyzyjne
uderzenie, kazda rakieta zabija takze cywiléw, a ludzie
oplakujacy ich sami zamieniajg si¢ w terrorystéw. Po-
zbycie si¢ terrorystow za pomoca dostepnego dla gra-
cza narzedzia staje si¢ wiec niemozliwe; przedstawiona
w grze procedura (likwidowanie terrorystow za pomoca
nieprecyzyjnych, uderzajacych z opéznieniem rakiet)
jest przyblizeniem innej, znanej ze $wiata spofeczno-
-politycznego procedury (amerykanskiej strategii woj-
ny z terrorem) i formuluje réwnoczesnie twierdzenie
na jej temat: w proceduralnej retoryce September 12th
uzywane w wojnie z terrorem narzedzia z koniecznosci
przynosza skutki odwrotne do zamierzonych. Podobnie
The McDonald’s Videogame (molleindustria, 2005) po-
kazuje, jak masowa produkcja zywnosci dla globalnej
sieci fastfoodéw zacheca do maksymalizacji produkeji
bez zwazania na jako$¢ i koszty $rodowiskowe oraz do
innych nieetycznych praktyk. Z kolei autobiograficzna
Dys4ia (Anna Anthropy, 2012) wykorzystuje przetwo-
rzenia konwencji rozgrywki z klasycznych, emblema-
tycznych gier wideo z ery automatéw do przekazania
przezy¢ zwiagzanych z hormonalng terapia zastepcza
w procesie tranzycji piciowe;.

Takze gry nastawione na rynek komercyjny i przede
wszystkim rozrywkowy odbiér moga by¢ przyklada-
mi tytuléw, w ktorych proceduralna retoryka wywiera
szczegblnie udany efekt w estetycznym projekcie cato-
$ci, a warstwa mechaniczna harmonijnie wspdlgra z re-
prezentacyjna. Papers, Please (Lucas Pope, 2013) obsa-
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dza gracza w roli pogranicznika pracujgcego na granicy
autorytarnego panstwa i decydujacego o udzieleniu
obywatelom pozwolenia na jej przekroczenie. W gre
wpisana jest mozliwo$¢ dobrowolnej pomocy ludziom
w trudnych sytuacjach lub zaangazowania w dziatal-
no$¢ wywrotowa, ale jednoczesnie wymogi przetozo-
nych i zagrozenie karg zmuszaja do kompromiséw i nie
pozwalaja na swobodne wybory. Papers, Please tatwo
daje si¢ czyta¢ jako przedstawienie niejednoznacznej
sytuacji urzednika panstwa autorytarnego lub - szerzej
- etycznych mozliwosci czltowieka zaleznego od po-
teznych instytucji. The Stanley Parable (Galactic Cafe,
2011), opowiadajac histori¢ pracujacego w korporacji
»everymana’, korzysta z popularnych konwencji gier do
artystycznego zdezautomatyzowania ich i stworzenia
autotematycznego minitraktatu o samej formie gry wi-
deo (ze szczegblnym naciskiem na kwestie wyboru, wol-
nej woli i zdeterminowania w grze). Osadzony w $wie-
cie greckiej mitologii Hades (Supergiant Games, 2020)
uzywa gatunkowej formy gry roguelike (w ktorej $mier¢
bohatera i rozpoczynanie przez gracza przejscia przez
podziemia od nowa s3 wpisane w konwencje¢ gatunko-
wa) i obudowuje ja narracja w taki sposob, ze cykl ko-
lejnych $mierci i odrodzen gléwnej postaci (probujacej
uciec z Hadesu) jest gtéwng osig fabuly gry.

Z punktu widzenia badaczy i projektantéw gier war-
to takze przygladac si¢ grom, w ktérych proceduralna
retoryka nie zostala zaprojektowana w fortunny, prze-
konujacy sposéb: diagnoza przyczyn takiej porazki
moze by¢ cenng lekcjg na temat designu. Czesto przy-
wolywanym w literaturze groznawczej przykladem jest
gra Americas Army (United States Army, 2002-), wielo-
osobowa, druzynowa strzelanina online wyprodukowa-
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na przez armi¢ amerykanska jako narzedzie rekrutacji
i polepszania wizerunku. Gra przywiazuje duza wage
do promowania etosu amerykanskiego zolnierza i prze-
strzegania czgsci z obowigzujacych w armii procedur (za
ich naruszanie gracza spotykajg kary, z kolei wspoétpraca
w zespole i troska o towarzyszy broni s3 nagradzane).
Konwencja sieciowej druzynowej strzelaniny sprawia
jednak, ze muszg stang¢ naprzeciwko siebie dwa zespoty
wrogow. Zdecydowano sie w tej kwestii na nietypowe
rozwigzanie: kazdy gracz widzi siebie i wlasng druzyne
jako amerykanskich zolnierzy, a przeciwnikéw jako ter-
rorystow. W calej grze nikt zatem ze swojej perspekty-
Wy nie jest terrorysta i nie strzela do Amerykandw. Ten
zabieg projektancki, cho¢ wyplywajacy ze zrozumiatych
przestanek, prowadzi do problematycznej, narzucaja-
cej sie interpretacji: rzekomo przestrzegajacy wysokich
standardéw amerykanscy zZolnierze nie réznia sie swo-
im postepowaniem od terrorystéow, uznanie kogos za
terroryste zalezy wylacznie od perspektywy, a role prze-
ciwnikdéw sa doskonale wymienne. Podobne niespdj-
nosci pojawiaja si¢ czasem w grach, ktére chcg w jakis
sposob tematyzowac przemoc i jej skutki na psychike,
a jednoczes$nie opieraja wickszo$¢ rozgrywki na walce;
tak dzieje si¢ na przyklad w grze Tomb Raider (Crystal
Dynamics, 2013), reboocie (ponownym starcie) popu-
larnej serii o archeolozce i poszukiwaczce przygod Larze
Croft. Chociaz w poczatkowych scenach gry mtoda bo-
haterka jest wyraznie poruszona tym, ze musiafa zabi¢
napastnika w obronie wiasnej, ten (przekazany gléwnie
w warstwie narracyjnej) psychologiczny realizm kio-
ci si¢ z dalszym przebiegiem gry, w ktérym Lara zabija
dziesigtki wrogéw bez specjalnych skruputéw.
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Wszystkie wymienione przyklady to tylko kropla
w morzu mozliwych interpretacji gier z punktu widze-
nia proceduralnej retoryki; przytaczam je w przekona-
niu, ze ,proceduralna piSmienno$¢” (procedural literacy)
(Bogost, 2007, s. 233-260), umiejetnos¢ odczytywania
znaczen wyplywajacych z procedur gry, jest przydatna
w pracy projektanta gier. Ta perspektywa moze wzbo-
gaci¢ takze sytuacje game jamu w akademickim kon-
tekécie: organizatorzy, jesli zdecyduja si¢ na eksploro-
wanie bardziej specyficznych, a mniej abstrakcyjnych
tematow, moga poprzez temat lub wytyczne game jamu
ukierunkowac¢ pracujace w jego ramach zespoty do szer-
szego korzystania z proceduralnej retoryki jako sposo-
bu ekspresji. Z kolei z punktu widzenia uczestnikéw
myslenie o proceduralnej retoryce swoich projektow
moze pomoc uczynic je bardziej spdjnymi i przekonu-
jacymi. Takze proces uczenia si¢ o zjawisku, ktére ma
zosta¢ przedstawione w grze, bedzie specyficzny: skfoni
projektantéw do myslenia o systemowym charakterze
podejmowanych tematéw i wzajemnych powigzaniach
réznych zjawisk.

Nowe spotecznosci
Inkluzywnos¢ game_jaomow

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Game jamy jako forma kulturowa zrodzity si¢ z kultu-
ry gier wideo i chociaz sg praktyka alternatywna wo-
bec mainstreamu produkgji gier, dotykaja ich podobne
problemy, co reszte branzy. Ze wzgledéw historyczno-
-kulturowych branza gier jest mato zréznicowana de-
mograficznie - zdominowana przez bialych mezczyzn
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- i bywa $rodowiskiem malo przyjaznym dla przedstawi-
cieli innych grup, co spowalnia zmiang tej jednorodnosci.
Ponadto game jamy bywaja krytykowane za powielanie
i normalizowanie problematycznych praktyk zwigzanych
z kulturg pracy w branzy produkcji gier: powszechno-
$ci nadgodzin i intensywnego wysitku pod presja czasu,
w pewnym oderwaniu od normalnego rytmu odpoczyn-
ku, snu i positkéw (Dyer-Witheford & de Peuter, 2009,
s. 59-65) (co zreszty rdwniez przeklada si¢ na margina-
lizacje kobiet, na ktére czesciej spada praca opiekuncza,
utrudniajgc prace zawodowa ponad norme).

W swoim raporcie z projektu ,,Network in Play” do-
tyczacego irlandzkich wydarzen, w czasie ktérych two-
rzy sie gry (a wiec takze game jamow), Aphra Kerr i inni
podejmuja te i podobne kwestie:

Game jamy i wydarzenia oparte na tworczej pracy, je-
$li s3 starannie zaprojektowane, moga zapoznaé uczest-
nikéw z nowymi umiejetnosciami i stworzy¢ srodo-
wisko pozytywnego, wspodlnego ksztalcenia, co moze
zaowocowal imponujgcymi dzielami stworzonymi
w krotkim czasie. Mogg stanowi¢ wazng okazje do ne-
tworkingu dla tych, ktérzy chca dosta¢ si¢ do edukacji
kierunkowej lub do branzy, i da¢ samozatrudnionym
i pracujagcym w ograniczonym wymiarze pracownikom
twdrczym wsparcie spofecznosci i poczucie wspdlnoty.
Kiedy game jamy robi sie zle, po prostu powielajg one sil-
nie indywidualistyczne, rywalizacyjne, intensywne czaso-
wo, podobne do tzw. crunchu warunki pracy. Moga one
by¢ nieprzyjazne i podkopywaé tworczg pewnosé siebie
uczestnikéw. Chociaz game jamy czesto promuja sie jako
»otwarte dla wszystkich”, struktura i organizacja game
jaméw czesto ignoruje bardzo realne finansowe, spotecz-

Nowe idee, nowe spotecznosci....

ne i strukturalne bariery, ktére napotykaja ludzie chca-
cy uczestniczy¢ w takich wydarzeniach nieformalnego
ksztatcenia. (Kerr et al., 2020, s. 10)

Z mysla o bardziej inkluzywnej, réwno$ciowej i wspie-
rajacej mniejszosci organizacji game jamow, autorzy
proponujg podzielony na 10 sekcji zestaw wytycznych
dla organizatoréw. Znajduje si¢ tam tez kilka kwestii, na
ktére warto zwréci¢ uwage przy organizowaniu game
jamu w konteks$cie akademickim.

Autorzy zwracaja uwage m.in. na:

e czas wydarzenia: imprezy trwajace caly dzien lub
caly weekend moga by¢ wykluczajace dla niektorych
0s6b ze wzgledu na ich codzienne obowigzki; warto
przemysle¢ wydarzenia trwajace pét dnia lub rozto-
zone na kilka wieczoréw, lub weekenddéw;

® przestrzen wydarzenia: latwos¢ dotarcia do miejsca
wydarzenia (takze transportem publicznym), mozli-
wos¢ zaparkowania samochodéw i rowerdw, dostep-
nos¢ dla osob z niepelnosprawnos$ciami, wystarczaja-
co silne, dostepne polaczenie internetowe;zasadnos¢
stworzenia i egzekwowania regulaminu uczestnictwa
(zapobiegajacego przemocowym i dyskryminacyj-
nym interakcjom miedzy uczestnikami);

e zapewnienie wynagrodzenia dla zespolu organiza-
Cyjnego;

e zapewnienie mozliwosci wymiany doswiadczen
i umiejetnosci miedzy uczestnikami;

e pedagogiczne aspekty organizacji game jamu: pozy-
tywne wsparcie dla uczestnikéw, pomoc w tworze-
niu zespoldw, przestrzen sprzyjajaca komunikacji
i wspdlnej pracy, unikanie podejscia ,,zwyciezca bie-
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rze wszystko” w przypadku organizacji wydarzenia
z nagrodami;

e zaplecze technologiczne: zapewnienie odpowiednie-
go sprzetu i oprogramowania;

e aspekty kultury organizacyjnej: m.in. jasne zakomu-
nikowanie, do kogo mozna zglasza¢ problemy, pra-
wo uczestnikéw do odmowy bycia fotografowanymi
lub publikacji ich zdje¢ online, zapewnienie identy-
fikatoréw, umozliwienie uzywania deklarowanych
zaimkéw, uwazny dobdr gadzetéw od sponsordw.
(s.20-23)

Podsumowanie

Przedstawiona w tym tek$cie perspektywa na game jamy,
inspirowana literaturg groznawczga, wyplywa z przeko-
nania, ze w praktyce akademickiej warto wykorzystac¢
alternatywny, tworczy charakter tej formy kulturowe;j.
Game jamy réznia si¢ od komercyjnej produkeji gier
i moga stuzy¢ celom, na ktdre trudniej znalez¢ miejsce
i czas w warunkach pracy w firmie growej: artystycz-
nym eksperymentom i eksploracji istotnych dla auto-
réw tematéw. Akademicki kontekst wydarzenia moze
wesprzec te mozliwosci. Zwrdcenie uwagi uczestnikéw
i organizatoréw game jamu na proceduralng retory-
ke ulatwi kompleksowe spojrzenie na wytwarzane gry
i ich potencjal znaczeniowy, a dbalos¢ o inkluzywnos¢
pozwoli poszerzy¢ grono tworcdw i potencjalnych od-
biorcéw oraz promowac bardziej otwarte i pozytywne
oblicze kultury gier.

Nowe idee, nowe spotecznosci....
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Pytania do ewaluacji projektu:
1. Czy praca nad gra byla kiedy$ dla Pana/Pani okazja

do zdobywania wiedzy innej niz potrzebna do sa-
mej produkgji (np. czy zglebial(a) Pani/Pan wiedze
o zjawiskach, ktdre zostaly przedstawiane w grze)?

. Czy uwaza Pan(i) gry wideo za medium, ktére do-

brze nadaje si¢ do przekazywania tresci zwigzanych
z rzeczywistoscia spoleczna (np. politycznych, eko-
logicznych, zwracajacych uwage na wybrane pro-
blemy)?

. Jakie wedlug Pani/Pana sg podstawowe $rodki wy-

razu, ktorymi postuguja si¢ gry wideo?

. Czy wazna jest dla Pani/Pana réznorodnos¢ demo-

graficzna (zwigzana np. z plcia, etnicznoscia, wie-
kiem, orientacja seksualng) zespotu tworzacego gre,
w ktérym Pan(i) pracuje? Prosze uzasadni¢ odpo-
wiedz.

mgr Piotr Sterczewski
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Game Jam
Polska-Stowacja — Rola
muzykow w projekcie

W roku akademickim 2022/2023
miaty miejsce dwie edycje miedzy-
narodowej imprezy Game Jam,

w ktérych uczestniczyli studenci
zarowno polscy, jak i stowaccy.

Osobiscie mialem okazje uczestniczy¢ w wydarzeniu
jako muzyk jedynie podczas semestru letniego. Jedna
edycja skladata si¢ z trzech spotkan - inauguracyjne-
go na Stowacji na uniwersytecie w Zylinie, roboczego
w Polsce na kampusie Uniwersytetu Slaskiego w Cie-
szynie i zamykajacego projekt znéw na Stowacji. W ra-
zie potrzeby byla mozliwo$¢ uczestniczenia w danym
spotkaniu zdalnie. Sam, ze wzgledu na niesprzyjajace
restrykcje pandemiczne, bylem zmuszony uczestniczy¢
w pierwszym spotkaniu zdalnie, lecz z perspektywy mu-
zyka nie byto to mocno ograniczajace, szczegélnie ze
wzgledu na to, ze mialem mozliwos$¢ korzysta¢ z wta-
snego sprzetu.

Ze strony polskiej w projekcie uczestniczyla wy-
starczajgca liczba osob, zeby podzieli¢ si¢ na trzy gru-
pY, zgodnie z zaleceniami strony stowackiej. Na grupe
przypadalo kilkoro stowackich programistéw i game
designer, kilkoro polskich grafikéw i jeden polski mu-
zyk. Grupy dobierano wedlug stylu, w jakim mialaby
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powstac¢ dana gra, zgodnie z preferencjami uczestnikow.
Wprowadzalo to naturalng optymalizacje w grupach
i sprawialo, ze ich czlonkowie dziatali w obszarach im
znanych. W edycji, w ktérej bralem udzial, gatunki two-
rzonych gier prezentowaly si¢ nastepujaco:

— pierwsza grupa tworzyta 2.5D Visual Novel;
- druga grupa tworzyla Sci-Fi VR runner;
— trzecia grupa tworzyta Post-apo Medieval Fantasy.

Ja pracowalem jako muzyk w trzeciej grupie. Gra mia-
fa polega¢ na wcieleniu si¢ w doktora plagi i uleczenia
$wiata gry z tytulowej zarazy, zwanej Pliagg. W grze miala
znajdowac sie muzyka, zaréwno dominujace motywy, jak
i muzyka dzialajaca jako tto audytywne w danej lokacji.
Poza muzyka konieczne byty réwniez efekty dzwiekowe,
a takze uproszczone udzwigkowienie postaci.

Na powyzszym przykladzie mozna zobaczy¢, ze
rola dzwigkowca w takim projekcie jest bardzo istotna,
gdyz jest on odpowiedzialny za oddzialywanie na jeden
z dwdch najbardziej istotnych zmystéw gracza w odbio-
rze wirtualnego $wiata, jakim jest obok wzroku stuch,
jeszcze przed wlasciwym rozpoczeciem gry. Jednakze
w tym momencie jest to zaledwie poczatek jego zadan.

Poza muzyka réwnie wazne jest zadbanie o udzwie-
kowienie gry. Pierwszym nierozlacznym elementem
warstwy dzwiekowej jest dzwigk krokow. Towarzyszy
on przez wiekszo$¢ rozgrywki gltéwnej postaci i posta-
ciom niezaleznym. Dzwi¢kowiec, majac rozpisane, ja-
kiego rodzaju krokéw wymaga produkcja, rozpoczyna
od nagrania rzeczywistej interakcji obuwia z podlozem.
W moim przypadku bylo to wyjscie w plener i zabranie
ze sobg, poza sprzetem niezbednym do nagrywania, od-

Game Jam Polska-Stowacja — Rola muzykow w projekcie

powiednich rekwizytéow, w tym przypadku butéw. Kro-
ki nagrywanie byly w wielu powtérzeniach, na réznych
powierzchniach i w odpowiednim obuwiu. Na potrzeby
imitacji wedréwki doktora plagi, wykorzystane zosta-
ly ciezkie buty, nagrywane gléwnie na trawie, kamie-
niach i chodniku. Surowe nagrania nalezalo nastepnie
odpowiednio pocig¢ i podda¢ cyfrowej obrdbcee, zeby
wydoby¢ z nich dokladnie takie brzmienie, jakie bedzie
pasowal podczas jego implementacji w grze. Podob-
ny byl proces tworzenia innych efektéw dzwigkowych
wykorzystanych w grze, na przyklad dzwiek otwieranej
skorzanej torby z zatrzaskiem, czy famanych galezi.

Ostatnim elementem warstwy audytywnej w tej
prostej produkc;ji jest glos — ludzki i zwierzgcy. Nagra-
nia aktora glosowego odbyly si¢ w studiu muzycznym
uniwersytetu na Stowacji. Nie zostaly nagrane pelne li-
nie dialogowe, lecz pojedyncze i uproszczone dzwieki
ludzkiego glosu, ilustrujace w grze przebiegi dialogdéw
pomiedzy postaciami. Zostaly nagrane takze dzwieki
walki - gléwnego bohatera i przeciwnikéw. W jednego
z tych ostatnich wecielit si¢ chihuahua jednego z czton-
kow grupy, ktéry po odpowiedniej postprodukcji zagrat
groznego wilka z lasu.

Wszystkie dzwiegki zostaly zaimplementowane przez
programistéw, w moim przypadku osobiscie nie ingero-
walem bezposrednio w silnik gry, jakim byt tutaj Unity.
Dzwigkowiec podczas pracy nad gra mogltby samodziel-
nie dodawa¢ dzwigki przy uzyciu dedykowanego opro-
gramowania, np. Wwise.

W ten sposob, w trakcie jednego semestru, artysci
i programisci polaczyli si¢ we wspotpracy miedzynaro-
dowej, co dato wszystkim cenne doswiadczenia. Podczas
ostatniego spotkania na Slowacji, po ostatnich dniach
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pracy nad projektem, grupy prezentowaly co udato im
sie podczas game jamu osiagna¢, a w tle prezentacji mo-
gla wybrzmiec¢ cala §ciezka muzyczna danej produkc;ji.

Rafat Chmielewski
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Game Jam - moderné
vzdelavanie

Projektu ,,GAME JAM ako nova didaktic-
ka metoda. ZlepSenie kvality vzdelavania
v oblasti novych technolégii na polsko-slo-
venskom pohranici” sa zucastnili studenti odbo-
rov Navrhovanie hier a virtudlneho priestoru, a aj zvu-
ku v multimédiach, Fakulty umenia a eduka¢nych vied
v Tesine, Sliezskej univerzity v Katoviciach a Studenti
odborov Multimedidlne technolégie, Multimedidlne
inzinierstvo v Katedre multimédii a informac¢no-komu-
nikac¢nych technoldgii Fakulty elektrotechnicky a infor-
maénych technolégii Zilinskej univerzity v Ziline.

Odborny a organiza¢ny dohlad nad projektom:
dr Justyna Stefanczyk, dr Wojciech Osuchowski
prof. US, dr Jarostaw Korczak, Miroslav Benco,
Ing. PhD,, Peter Sy ‘kora, Ing. PhD.

Planované obdobie projektu od 1.10.2019 do
30.9.2021 bolo predlzené z dovodu pandémie
COVID-19 o rok, do 30.9.2022.

Financovanie: Eur6psky fond regionalneho
rozvoja

Celkova hodnota projektu: 315 478,20 EUR
Finan¢na podpora z EFRR (85%): 268 156,47
EUR



GAME JAM
- moderné vzdelavanie

CiZe hladanie metéd aktivneho seba-
vzdelavania prostrednictvom ziska-
vania odbornych a socidlnych skuse-
nosti

A ak by sme tak menili svet...

Tazko je zmenit to, ¢o je zname a dlho pouzivané
v edukdcii. Zmena prichadza pomaly, niekedy aj nebada-
telne, obyc¢ajne vyplyva zdola, nie je vynutend ,,systémom’,
skor naopak - bojovnikmi proti ,,systému’, ktory uz dav-
no prestal fungovat. Je to uplne novy jav - prebudzajuca
sa Skola, ktory mozeme pozorovat na vsetkych etapach
vzdeldvania: predskolskej, zdkladnej, strednej a vysokej
skoly.

MysSlienka

Projekt ,GAME JAM ako nova didaktickd metoda.
Zlepsenie kvality vzdelavania v oblasti novych technologii
na polsko-slovenskom pohrani¢i” vznikol ako prirodzené
pokracovanie predchadzajucich projektov a dlhoro¢nych
skusenosti spojenych s udalostami typu Game Jam, ktoré
sme ziskali v odbore Navrhovanie hier a virtudlneho prie-
storu v predchddzajucich rokoch. Zacali sme s hekatonmi,
potom sme realizovali $tyri ro¢niky Festival of Art and In-
dependent Games LAG s partnermi z Ceska a Slovenska,
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ktorého jednou z aktivit bol patdinovy Game Jam. Kazdy
rok sa ztcastiiujeme Global Game Jam, ktory je dolezi-
tou udalostou v komunite gamedev a je nasim $tuden-
tom dobre znamy.

Kone¢ne sme prisli na to, ze mame uZz postacujice
skusenosti pri organizovani Game Jamov, aby sme vy-
uzili skryty v nich tvorivy potencial na hladanie mo-
dernych sposobov vzdelavania, ktoré by mohli nahra-
dit alebo minimalne podporit klasické formy edukacie.
Mali sme v umysle participativnu metddu, ktorda po-
skytne $tudentom véacsiu autondémiu pri volbe sposobu
vzdeldvania, urcovani vlastnej roly v skupine a v oblasti
tvorivych a projektovych aktivit. Game Jam poskytuje
tieto moznosti — tato metéda umoziuje ziskat technic-
ké, umelecké, jazykové, logické a organiza¢né schopno-
sti a aj makké zrucnosti, ktoré st vyhladavané na trhu
prace, a rozvoj tejto metddy moze podporit kvalitu pro-
fesijného vzdelavania. Moze sa pouzit v ramci integro-
vaného vzdeldvania. Ideou Gam Jam je zhromazdit dife-
rencovanu skupinu tGcastnikov s réznymi schopnostami
a vedomostami s roznych odborov. Z hladiska didaktiky
je to idedlna situdcia, lebo ziskavajic skdsenosti, ucast-
nici sa navzajom od seba ucia - s pomocou vyhladava-
nia, cvienia a debatovania v $irokom rozsahu (viac
o tom v dal$ej Casti tohto ¢lanku). Okrem toho sme za-
viedli Gam Jam do cyklu vzdeldvania - menili sme jeho
formu jednorazovej udalosti, ktora trvala niekedy aj pat
dni, a zapojili sme do didaktického procesu, ktory vy-
uziva atraktivitu Game Jam v dlh§om ¢asovom obdobi.

V kazdom semestri sme naplanovali tri Game Jamy,
medzi ktorymi sa mali konat stretnutia s timami, pocas
ktorych sa s pomocou SWOT analyzy identifikovali
slabé a silné stranky a aj prilezitosti a ohrozenia spojené
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s realizaciou herného projektu. A nakoniec najdolezi-
tejsia vec — vSetko sa konalo pri spolupraci s ucitelmi,
ktori prednasaju umelecké a odborné predmety v ramci
Studijnych programov, ktoré realizovali Studenti zuca-
stiujuci sa projektu. Chceli sme, aby projektové aktivity
vykonavané $tudentmi boli konzultované a hodnotené
expertmi z jednotlivych odborov. V praxi si $tudenti voli-
li individualne moduly podla vlastnych zaujmov a schop-
nosti v ramci timovych tloh, z ktorych ziskali zapocet
na koniec semestra. A tym prirodzene projekty a navrhy,
na ktorych sa zacali prace v ramci prvého Gam Jamu,
preniesli sa na pracoviska a boli individualne konzulto-
vané, a vysledok toho bol znova vyvijany pocas dal$ich
Game Jamov. Pouzili sme striedavo metddy participacie,
vyhladdvania, prezentdcie a expozicie, aby sme mohli
do najvicsej miery diferencovat sposob vzdeldvania.
Chceli sme, aby $tudenti samostatne stvarnovali svoje
technické a umelecké schopnosti pri rieSeni praktickych
uloh, na baze ziskanych vedomosti a s podporou v ramci
individualnych konzultacii.

Velmi dolezitym aspektom celého projektu bola tiez
skusenost timovej prace, v tomto pripade v medzinarod-
nom time a aj pochopenie odlisnych cielov a sposobov
prace vzhladom na rozne schopnosti a zrucnosti jed-
notlivych ¢lenov skupiny. Pri volbe ¢lenov jednotlivych
timov nam pomohol Gardnerov test viacnasobnej inte-
ligencie, ktory nam ponukla prof. Wiga Bednarkowa,
expertka pozvand k projektu, aby pomohla pri priprave
workshopov typu Game Jam. Test sme pouzili pri tvoreni
timov, aby vzniknuté timy boli skor ststredené na spo-
lupraci, vyhli sa konfliktom, ale predovsetkym tvorili
ich osoby s tym istym druhom inteligencie. Okrem toho
v druhej edicii workshopov sme na ziadost studentov za-
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viedli aj diferenciaciu ohladom volby spdsobu realizacie
projektu (2D, 3D), ktora tiez bola dolezitym faktorom
pri tvoreni timov.

Charakteristickou vlastnostou workshopov typu
Game Jam je spdsob a ¢as organizacie prac. Obvykle
na realizaciu ulohy maju ucastnici k dispozicii urcité
Casové obdobie (24 hodin, 48 hodin atd.), ale indivi-
dudlne rozhoduju o tom, ako budu tymto ¢asom dispo-
novat. V praxi to znamenad, Ze Cast ucastnikov timov
moze pracovat v inom case. NecastejSie organizatori
Game Jamov poskytuju tcastnikom moznost ubyto-
vania, miesto na oddych, pristup k hardvéru a softvéru
a aj jedlo po dobu trvania udalosti, a osoby zamestnané
pri obsluhe podujatia neovplyviuju volby tcastnikov.
Je to dolezity a kluc¢ovy organizacny aspekt Game Jamov.
Avsak jeden z expertov Piotr Starczewski obratil nasu
pozornost na negativne stranky uvedeného spdsobu ria-
denia ¢asu, napr. vylacenie z udalosti 0sob, ktoré spliuju
opatrovatelsku funkciu voci inym a tym ich moznosti
volne disponovat ¢asom st obmedzené. Moze to tiez
byt problémom z hladiska organizacie takyto podujati
na strednych a zakladnych $kolach. Sme nazoru, ze sa
to mdze modifikovat a prispdsobit vonkajsim podmien-
kam, lebo sme v nasom projekte pouzili dva spdsoby or-
ganizovania workshopov a obidva boli tak isto uc¢inné.
V prvom pripade mali $tudenti pristup k pracoviskim
24 hodin, v druhom pripade tento ¢as bol jasno urceny
a nebol naplanovany v no¢nom obdobi. Uvedené nema-
lo podstatny vplyv na vysledky prace a poskytuje dobry
predpoklad na organizovanie Game Jamov v roznych va-
riantoch.

Game Jam moze byt formou sutaze pre ucastnikov,
v ktorej sa hodnotia vzniknuté projekty a udeluju od-
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meny. My sme ucelne sa vzdali siperenia v prospech
spoluprace medzi Gcastnikmi a timami v projekte, aby
sa $tudenti mohli sustredit na vyvoji vlastnych schop-
nosti bez pretekania sa. Chceli sme, aby vsetky timy
dosiahli ako najlepsi vykon. Prave preto studenti volili
rozne témy, sposoby realizacie (2D, 3D) a mechaniky
navrhovanych hier. Tymto spdsobom sa nam podarilo
vyhybat porovnaniam a stipereni medzi timami. Samo-
zrejme dolezitym prvkom kazdého Game Jamu bola
konecna prezentacia lidrami vysledkov prace timov, ale
mala skor afirmativny charakter. Zistili sme, Ze $tudenti
st ochotni zdielat svoje navrhy a vysledky prace s inymi
ucastnikmi projektu. Prezentacie boli velmi délezitym
zhrnutim kazdého Game Jamu.

Pouzité metody:

Pouzili sme striedavo metddy participacie, zalozené
na samostatnej volbe témy, formy realizacie, sposobu
realizacie (v uréenom cCasovom ramci), miesta v time;
s praktickymi metédami, ako napr.: ziskavanie skiseno-
sti, ulenie prostrednictvom pozorovania, experiment,
praktické cvicenia, realizacia projektu; a prezenta¢nymi
metodami: prednaska, prezentacia; a s konzultdciami
metédami v podobe individudlnej spoluprace ucitela so
$tudentom.

Skupina participativnych metod, ktoré su za-
lozené na modeli spoluprace, spolurozhodovani a spo-
lo¢nom konani, ich principom je vytvorenie takej vz-
delévacej situdcie, v ktorej ucastnici mozu samostatne
formovat vhodné podmienky sebavzdelavania. Tato me-
toda vychadza z particpativnej pedagogiky a skvele pod-
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poruje proces sebavzdeldvania'. Snazili sme sa aj vyuzit
rebrikovy model Rogera A. Harta, v ktorom sme stavili
na realnu angazovanost mladych Iudi do projektu a zvo-
lili 4 Groven - pridelovanie uc¢astnikom tuloh a informo-
vanie ich o tom, ako a preco st angazovani do projektu’.

V praxi:

Studenti mali zadané tri parametre: Glohu - fungujuci
level hry, ¢as — jeden semester, tim — 10 osob, z toho pro-
gramdtori, grafici a hudobni dizajnéri. Boli uplne auto-
nomni pri volbe témy navrhovanej hry, cielovej skupiny,
pre ktord budu tvorit hru, a formy realizdcie, spojenej
s dizajnom, programovanim a mechanikami. Ur¢ili si
tieZ svoje roly a ulohy v time, napr. zvolili lidra, ktora
riadil tim za zastupoval tim vonku (stretnutia s mo-
deratormi, kone¢né prezentacie) a rozdelili tlohy a mo-
duly, v ramci ktorych konzultovali svoju pracu s odbor-
nikmi v ur¢itom odvetvi.

Skupina vyhladavacich metdd, ¢ize metéd spo-
jenych so samostatnym ziskavanim vedomosti prostred-
nictvom zazitkov, ucasti, angazovanosti, spoluprace, po-
zorovania, analyzy a vyhladdvania vedomosti a rieseni
urc¢itého problému, tdlohy. Do tychto metdd patria:
problémové metddy, cvicenie a debatovanie, v ktorych
mozeme este vyclenit mensie subkategdrie. Uvedieme
len tie, ktoré boli priamo pouzité v projekte: problémova
analyza, hladanie najlep$ich rieSeni, brainstorming, de-

' http//cejsh.icm.edu.pl/cejsh/element/bwmetal.element.de-
sklight-b4abe7be-320d-4dfb-91fa-afa42cd3da3b/c/Jolanta_No-
wak_Edukacja_wczesnoszkolna___w_strone_modelu_partycy-
pacyjnego.pdf (pristup 18.9.2022)

2 http//alesny.pl/model-drabiny-rogera-a-harta/ (pristup 18.9.2022)
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bata, pozorovanie inych ucastnikov projektu, praktické
cvicenie spojené s hardvérom a softvérom, ¢asovy ma-
nazment a manazment etap realizdcie projektu. Vietky
metddy podporuji analytické myslenie, hladanie ino-
vacnych rieSeni, vyuzivanie roznych informac¢nych
zdrojov, vyvoj kognitivnych schopnosti, samohodnote-
nie, spolupracu v time, komunikaciu, kreativitu, orga-
nizaciu prace’.

V praxi

Studenti v rdmci projektu mali zrealizovat urcity ciel
- v tomto pripade fungujuci level hry. Projekt bol roz-
deleny do viacerych etdp a vyzadoval skoordinovany
pristup vsetkych ¢lenov timu, ¢o sa spdjalo s dobrou ko-
munikaciou, pridelenim tloh, naplanovanim ¢asu na ich
realizaciu a potom ich zladenim. Bezne tcastnici zac¢inali
projekt od debaty a brainstormingu, aby dohodli ideo-
vu stranku hry, pribeh, mechaniky, sposob realizicie,
cielovi skupinu. Nasledne prechadzali k volbe lidra
a rozdeleniu tloh medzi vietkych ¢lenov timu. Dalsou
etapou bolo zhromazdenie odkazov, navrhov a schém
ohladom konceptu umeleckej stranky hry. Na tejto eta-
pe bola velmi ddlezita kreativita, inovativnost, dobra
komunikdcia, riadne postidenie moznosti skupiny a aj
urcenie realneho ciela. Dobri komunikaciu podporo-
vali napr. nastroje na realizaciu vyucovania distan¢nou
formou, lebo poskytovali uc¢astnikom projektu moznost
debaty a vymeny informacii o projekte aj medzi jedno-
tlivymi Game Jamami. Prinosny a v podstate aj nevyh-
nutny bol tzv. Game Pitch alebo Pitch Document, v kto-
rom c¢lenovia timu priebezne zapisovali udaje ohladom

> https://www.wpia.unilodz.pl/files/articles/95/opisy/9_metody-
-dydaktyczne.pdf (pristup 18.9.2022)
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jednotlivych etdp vznikajiceho projektu. Dalej dolezité
aj metddy pozorovania a cvic¢enia spojené s roznou tro-
viiou technickych a umeleckych schopnosti ¢lenov timu.
Studenti si navzdjom poskytovali teoretické vedomosti
a overené technické rieSenia spojené s pouzivanim so-
ftvéru na kreslenie, modelovanie 3D, programovanie
atd. Bola to jedna z najdolezitejsich didaktickych metdd,
lebo ju iniciovali priamo $tudenti. Bolo to zvlast viditelné
v skupindch, ktorych ¢lenmi boli Studenti stadia prvého
a druhého stupna so skiisenostami na roznej Grovni.

Prezenta¢né metédy sme v projekte pouzivali uz
v mensom rozsahu, ale stale boli pritomné. V prvej edicii
workshopov sme vyuzili problémovu prednasku a pre-
zentaciu ako formu poskytnutia odbornych vedomosti.
Bolo to velmi prinosné, lebo $tudenti ziskali nevyhnutné
vedomosti z oblasti level design, ktory nebol zahrnuty
v ziadnom programe $tadia.

Doélezitym prvkom celého projektu boli individudlne
konzultacie poskytované expertmi a vysokoskolskymi
ucitelmi podsobiacimi v odboroch, ktoré boli zohlad-
nené v projekte. Rozsah konzultacii bol podstatny, a aby
sme len naznacili angazovanost do projektu, uvedieme
predmety, v rdmci ktorych Studenti ziskali teoreticku,
umeleckd a technicku podporu v odbore Navrhovanie
hier a virtualneho priestoru, boli to: techniky 3D, prie-
storové obrazy, dizajn hernych postav, koncepény ob-
sah pri kresleni, zaklady programovania, herné engine,
animdcia, hudobné pracovisko, pokrocilé techniky 2D,
level design. Tazko je na tomto mieste spomentit vietky
pouzité metddy, lebo ich rozsah bol obrovsky a zucast-
nili sa ich mnohi vysokoskolski ucitelia.

Na zaver chcem zdoéraznit, Ze Game Jam ako nova
didakticka metoda vytvara pedagogicku situaciu, ktora

GAME JAM - moderné vzdelavanie

podporuje vyvoj viacerych kompetencii, timovu pracu,
ale stcasne aj individudlnych zru¢nosti. Podporuje ko-
gnitivne schopnosti a vyvija sebavedomie. Moze byt al-
ternativou pre klasické vyucovanie, lebo vyuziva atrak-
tivitu, spontannost, kreativitu ako zaklad akcie, ktora
tak maju radi mladi [udia, a su¢asne poskytuje nastroje
na zvysenie odbornych kvalifikdcii v ramci modernych
technologii. Okrem toho vychddza z patricipativnych
metdd, podporujucich pocit sebavedomia a participacie
na kone¢nom vysledku. Moze sa pouzit v integrovanom,
problémovom vzdelavani, zalozenom na korelacii roz-
nych odborov z oblasti vedy a umenia.

dr Justyna Stefanczyk



GAME JAM - Dizajn hier
z pohladu programatora

Na Katedre multimédii a infor-
macno-komunikacénych technolégii
(KMIKT, FEIT, UNIZA) v ramci
Studijnych odborov Multimedial-
ne technoldgie a Multimedialne
inZinierstvo pravidelne reagujeme
na vyzvy suvisiace s novymi tech-
nolégiami.

Nagim hlavnym cielom je udrziavanie tempa technolo-
gickych zmien v oblasti multimedidlnych technologii
a prisposobenie sposobu vyucby potrebam trhu prace.
Dalsim cielom je motivacia $tudentov. V dnesnej dobe
je ¢oraz tazsie motivovat mladych Iudi k stadiu. A prave
vyvoj hier je oblast, ktora je mladym velmi blizka a vidi-
na vytvorenia hry podla ich predstav, ich dokaze moti-
vovat k zvladnutiu programovania a ovladania réznych
softvérovych nastrojov. Studenti pri vyvoji hier riesia
problémy pomocou kritického, kreativneho a ino-
vativneho myslenia. V tomto prispevku sa pozrieme
na GAME JAM workshopy z pohladu programatora
a vyucby programovania na KMIKT, FEIT, UNIZA.

Programovanie na KMIKT
Aktualne pozostava vyucba programovania na kate-
dre z tychto vSeobecnych predmetov v prvych styroch
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semestroch bakalarskeho $tudia: Informatika, Skrip-
tovacie jazyky v IKT, Objektové programovacie jazyky
1 a 2. Po tomto vSeobecnom zaklade nadobudaju $tu-
denti znalosti z aplikacného programovania z oblasti
vyvoja webovych stranok, mobilnych aplikacii, spra-
covania multimedialnych signalov a v neposlednom
rade aj z vyvoja pocitacovych hier. Nadim trendom
v aktualizacii $tudijnych programov je zavadzanie pro-
jektovych predmetov a predmetov odbornej praxe, na-
kolko st od zamestnavatelov vyzadované okrem od-
bornych znalosti aj makké zruc¢nosti ako komunikacia,
prezentacné schopnosti, praca v time, rieSenie konfliktov
v time a pod. Aktudlne su to predmety: Bakalarsky/
Diplomovy projekt 1, 2, Odborna prax, Projekt z pro-
gramovania, Projekt zo $pecializacie 1, 2, 3. Cielom pro-
jektovej vyucby je okrem nadobudania mékkych zru¢-
nosti, zlep$ovat aj svoje odborné zruc¢nosti vo svojich
preferovanych zameraniach. Projektova vyucba posky-
tuje Siroké moznosti vzdelavania a vdaka projektu GA-
MEJAM sme tak dokazali do vyucby zapracovat nové
poznatky a taktiez zaviest novy predmet Dizajn hier.

Priebeh workshopov

Kazdy cyklus workshopov pozostival z troch faz.
Po vstupnej administracii a rozdeleni studentov do timov
na uvodnom workshope mal kazdy tym ¢as na brainstor-
ming, kde si navrhli spolo¢ne koncept hry na zdklade
vopred stanovenych tém. Po schvaleni konceptu zaca-
la faza navrhu hernych mechanizmov s ¢im suvisel aj
prieskum dostupnych metéd, kniznic a ich otestovanie.
S tym suviselo $tudium prislusnej dokumentdcie, insta-
lovanie potrebného softvéru a modulov pre riadenie
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hardvérovych periférii. V tejto Casti bola najviac potreb-
na podpora od vyucujtcich pre rieSenie vzniknutych
problémov. Vysledkom tohto workshopu bol blokovy
navrh rieSenia a rozdelenie si ¢iastkovych tloh v time.

Druhy workshop sme nazvali ako pracovny workshop,
nakolko studenti po prvom stretnuti mali dostatok casu
na dovzdeldvanie sa a vedeli tak spolo¢ne velmi rychlo
pokrocit pri tvorbe hry. Na tomto workshope si uz
dokazali aj redlnejsie nastavit hranice, t.j. zhodnotit svoje
moznosti, schopnosti a ¢asovy priestor tak, aby vedeli hru
vcas dokondit. Casto tak museli svoje prehnané ambicie
skrotit a realisticky naplanovat riesenie dalsich aloh.

Planom na posledny workshop bolo dokon¢it hru
v zmysle drobnych kozmetickych uprav, doladovania
a opravy chyb, tvorby dokumentdcie a prezenta¢nych
materidlov. AvSak, v mnohych pripadoch sa este aj tvo-
rilo a vyrazne menilo, kedZe pred deadlinom pracuje
kazdy najefektivnejsie.

Kedze medzi kazdym workshopom bolo priblizne
mesiac ¢asu, na Studentov nebol kladeny az taky velky
tlak, a v pripadoch kedy $tudent neovladal nejaku kniz-
nicu alebo softvér si vedel tieto veci v klude dostudovat
a byt tak pre tim prinosom.

Tipy Studentov

Viddina $tudentov bola z druhého stupna vysokoskol-
ského $tudia, ktori sa prihlasili alebo uz absolvovali pred-
met Vyvoj interaktivnych aplikdcii, t.j. mali uz z vyvoja
hier teoretické zaklady, popr. ich dostavali pocas seme-
stra. Nakolko sme moznost ucasti na workshope ponu-
kli aj ostatnym ro¢nikom, v kazdom time boli aj mladsi
Studenti, ktori takéto zaklady nemali. Ucast v takom
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time bola pre nich velkou motivaciou a casto dokazali
svoj prinos pre tim po kratkom case vyrovnat so starsi-
mi Studentami. Verime Ze tieto skusenosti prenesu aj
na svojich rovesnikov, ¢o moéze zvysit ich motivaciu
pri $tudiu informatiky a programovania a pre ich ucast
na dalsich aktivitach takého typu.

Prinosy workshopov
typu GAME JAM

Vysledky realizacie workshopov typu GAME JAM mali
z nagho pohladu velky prinos pre $tudentov aj ucitelov.
Medzi najvacsie prinosy pre $tudentov povazujeme pracu
v medzindrodnom time s kone¢nym vystupom formou
poditacovej hry od konceptu az po finalne riesenie. Dalej
spolupraca v medziodborovom time, vymena skdsenosti
so Studentami s inej univerzity/krajiny, silné posilnenie
makkych zru¢nosti (komunikacné, prezentacné, jazyko-
vé, socialne a pod.), hladanie si pozicie v time, prirodzené
rozdelovanie uloh formou agilnych metdd riadenia. Me-
dzi jednotlivymi workshopmi si mohli vyskusat homeof-
fice, nakolko praca z domu, sa po pandémii uz stava $tan-
dardom v tomto segmente. Dalej mohli ziskat poznatky
od expertov z praxe, ¢o vo vyraznej miere pomohlo aj
ucitelom pri nastavovani nového predmetu Dizajn hier.

Vytvorenie predmetu Dizajn Hier

Priebezne poznatky z organizovania workshopov GAME
JAME, ako aj poznatky od odbornikov z praxe, sme sa
snazili postupne implementovat do predmetu Vyvoj
interaktivnych aplikacii. Tento predmet bol povod-
ne organizovany S$tandardnou projektovou vyucbou.
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Na zaciatku sa $tudenti sami rozdelili do timov, zvolili
si cielovy produkt a pocas semestra sa snazili tento pro-
dukt vytvorit. Na prednaske bol prezentovany konkrétny
aspekt vyvoja hry (napr. kolizie a ich programovanie pre
simulaciu interakcie objektov vo virtudlnom priestore)
a na cviceniach ho studenti implementovali v rdmci svoj-
ho projektu. Avsak postupom casu sme zhodnotili, Ze
nadobudnuté skisenosti budu lepsie vyuzité v uplne no-
vom predmete, ktory bude priamo postaveny na poznat-
koch z workshopov. Tymto predmetom sa stal Dizajn
hier. Predmet 0z svojim menom, ale aj zameranim a for-
mou vyucby motivuje Studentov k lep$im vysledkom ako
v pévodnom predmete Vyvoj interaktivnych aplikacii.

Momentalne je predmet Vyvoj interaktivnych
aplikdcii zamerany na vyucbu tvrdych znalosti v obla-
sti programovania a predmet Dizajn hier sa zameriava
na ich vyuzitie v podobe navrhu a tvorby pocitacovej
hry. Tato nadvédznost zabezpecuje pripravenost S$tu-
dentov pre neskorsi predmet a zaroven motivuje ich sa
zlepSovat v skorSom predmete.

Struktara vyuchby:

e Cielom predmetu je dodanie funkénej hry v komerc-
nej podobe (zlatd verzia) so vSetkymi potrebnymi
nalezitostami. Tymito su:

1. Aplikacia hry, exportovana pre zvoleny operacny
systém
2. Projekt hry so vietkymi zdrojovymi sibormi
Dokument herného dizajnu
4. Podla zanru hry dalsie dokumenty dizajnu, napr.
dokument grafického dizajnu, dokument tech-
nického dizajnu a pod.

Ned
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5. Textové a grafické podklady pre publikovanie
ako: logo hry, prezenta¢ny obrazok, niekolko re-
prezentativnych obrazkov z hry, kratky a podrob-
ny popis hry, zoznam Zanrov, zoznam varovani
(pouzitie hazardu, uzivanie drog a alkoholu,
sexualny obsah, nasilie a pod), zoznam systémo-
vych poziadaviek

6. Video ukazku hry

e Na zaciatku semestra je Studentom podany test kom-

petencii. Tento nesluzi priamo pre vytvorenie timov,
pretoze v ramci predmetu nie si $tudenti spajani
do tak velkych timov, aby ich bolo nutne triedit
na zaklade ich osobnosti. Ide skdr o ukazku postu-
pov (alebo skusenosti personalistu/riadiaceho pra-
covnika) v praxi pre zaradenie nového zamestnan-
ca do funkéného timu. Takto je $tudent od zaciatku
konfrontovany s ideou, Ze v praxi nemusia byt pravé
tvrdé skusenosti z odboru prioritou pre priradenie
pozicie a zodpovednosti.

Prednagky byvaju raz za tyzden v trvani jednej ho-
diny a na kazdej je predstaveny urcity aspekt dizajnu
hier. KedZe samotny dizajn je otvorenym konceptom,
boli tu nesmierne uzito¢ne poznatky od odbornikov
(dizajnérov) z praxe. Neexistuju totizto konkrétne
$tandardy pre dizajn hier no je mozne kategorizo-
vat urcite aspekty dizajnu. Jednym z nich je navrh
pouzivatelského rozhrania, nielen z grafickej stran-
ky, ale aj z funk¢nej stranky a o moznostiach imple-
mentdcie. Prikladom moze byt informovanie hraca
o zdravi jeho postavy. Standardne byvalo poéitadlo
tzv. HP (Health Points — Bodov zdravia), no neskor
sa preslo ku inym spdsobom prezentacie, ktoré hraca
viac vtiahnu do deja hry a viac ho zosuladia s hernou
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postavou. Takto sa prednaska zameriava na jednu

¢ast dizajnu a ponuka $tudentom moznost zamys-

lenia sa nad origindlnym rieSenim pre ich projekt.

Takdto prednaska je vopred pripravena po konzu-

Itacii s odbornikom alebo je nim priamo prezento-

vand. Témy prednasok su:

1. Uvod, test kompetencii

2. Riadenie projektu, agilny pristup, SW nastroje
pre riadenie

3. Herné vyvojové prostredia Unity, Unreal Engine
a Godot

4. Tvorba dokumentu herného dizajnu

5. Tvorba herného sveta (level design)

6. Navrh rozhrania (UI & UX design)

7. Zvuky, ruchy a hudba (sound design)

8. Tvorba dokumentacie kodu

9. Testovanie a ladenie

10. Marketing

11. Publikovanie

12. Herny priemysel na Slovensku

13. Zavere¢na prednaska, tému si zvolia Studenti

Cvicenia predstavuji miniatdrne workshopy pocas

ktorych $tudenti priamo pracuju na projekte. Trvanie

cvicenia je 3 hodiny a byva raz za tyzden. Vyucujuci
tu plni dve funkcie:

1. funkciu odbornej pomoci - kedy sa vyucujuci
snazi naviest $tudentov k funkénému rieseniu
programatorského problému. Je dolezite aby ne-
pontukal priamo riesenie, ¢o dalej nuti studentov
k samostatnosti a hladaniu rieSeni.

2. funkciu motivacie a dohladu - mnoho $tuden-
tov nema dostato¢ne pracovné skidsenosti aby
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vedeli zhodnotit vlastna efektivitu prace a preto
je na vyucujucom aby ,krotil“ privelké ambicie
timu a zdroven ,,motivoval“ po¢as semestra v ¢a-
soch vyhorenia. Hra zo zaciatku rychlo nadobu-
da hratelnost ¢o mdze viest k spomaleniu postu-
pu, pretoZze chyba motivacia dokoncit projekt
do komercnej podoby.

e Predmet je hodnoteny dvojako, najskor na zaklade
dodanych materialov podla ich uplnosti a kvality.
Neskor je hodnotena samotna hra, jej komplexno-
st, vyvazenost (medzi grafickou a programatorskou
Castou), chybovost a hlavne hratelnost. Hodnoteny
je tim ako celok. K samotnej znamke je dalSou moti-
vaciou publikovanie najlepsich projektov na nasom
ucte platformy itch.io. Takto maju Studenti odozvu
nie len od pedagoga, ale aj od hracov celého sveta.

Miroslav Benco, Ing. PhD.
Peter Sy ‘kora, Ing. PhD.

Zrazka - spomienky
na workshopy

V internetovom vydani ¢asopisu
Time z 22. septembra 2015 bol
zverejneny ¢lanok Chirsa Melissi-
nosa , Videohry je jedna z najddlezi-
tejSich foriem umenia v dejinach”.

»lechnolégia zvacsila platno, na ktorom mozu umelci
malovat a rozpravat vlastné pribehy. Zahrnuje mnohé
formy klasického umeleckého vyrazu - socharstvo v po-
dobe modelovania 3D, kreslenie, tvorenie pribehu a dy-
namickej hudby - a vdetko spojené do jedného celku,
aby vzniklo nieco, ¢o presahuje hranice kazdého druhu
umenia chapaného osobitne. Je to (videohry) jediné mé-
dium, ktoré umoznuje personalizaciu umeleckého zazit-
ku” - napisal Melissinos. A pridal: ,,Ako forma umenia,
ktora existuje len v digitalnom prostredi, su videohry
naozajstnym stretom umenia a vedy.™

Prilezitost zorganizovat stret umenia a vedy v prak-
tickej podobe sme mali prvykrat v roku 2020, kedy Slie-
zska univerzita v Katoviciach nadviazala spolupracu so
Zilinskou univerzitou v Ziline na Slovensku v rdmci pro-
jektu Eurdpskej unie Interreg Polsko-Slovensko GAME
JAM ako nova didaktickd metdda. ZlepSenie kvality vz-
delavania v oblasti novych technoldgii na polsko-sloven-

' https://time.com/collection-post/4038820/chris-melissinos-are-
-video-games-art/
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skom pohranici. Sliezska univerzita zastupovala umenie
a Zilinské univerzita vedu, presne IT a programovanie.
Tak sme vytvorili iplne komplementarny par. Miestom
stretu bola spolupraca $tudentov oboch vysokych $kol
na vytvoreni videohier.

V praxi sa ukdzalo, Ze sa tohto stretu zucastnila aj
biolégia v podobe pandémie Covid-19, ktora mala
podstatny vplyv na nase aktivity.

Co je Sgame jam

Slovné spojenie game jam vzniklo spojenim slov game
(hra) a prvej casti jam session, popisujucej tvorivé stret-
nutie (sesiu) hudobnikov, ktori tvoria skladby spontan-
ne, improvizujic, casto bez Zziadnej predchadzajucej
pripravy.

Podobne game jam je podujatie, pocas ktorého tvor-
covia hier sa snazia zrealizovat hru alebo akysi jej prvok.
Je to vzdy urcita forma experimentu. Charakteristickou
vlastnostou podujatia tohto druhu je prisne urceny ca-
sovy rdmec. Obycajne 24 - 72 hodin. Utastnikmi st
osoby, ktoré zastupuji rozne odbory a profesie, ako pro-
gramatori, herni dizajnéri, umelci, spisovatelia.

NajznamejSie podujatia
tohto druhu su:

e Global Game Jam - jeden z najznamejsich game
jamov s globalnym dosahom. V roku 2019 sa ho
zucastnili 860 timy z 113 krajin, ktoré pocas jedného
vikendu vytvorili 9010 hier. V roku 2022 GGJ trval
10 dni a noci a bol najdlh§im game jamom vo svojich
14-ro¢nych dejinach.?

2 https://globalgamejam.org

Zrazka - spomienky na workshopy

e Indie Game Jam - game jam, ktory vznikol na zaciat-
ku prvej dekady 21. storocia.’

e Ludum Dare - ucastnici tvoria videohry na vopred
uréenu tému v priebehu dvoch alebo troch dni.*

e Nordic Game Jam - jeden z najvacsich game jamov
na svete. Uastnikom sa uréi téma, poskytnti obme-
dzenia a ¢as 40 hodin na vytvorenie hry. Bol inspi-
raciou pre Global Game Jam.’

e TOJam - Toronto Game Jam, je podujatie, ktoré trva
jeden vikend v roku.®

e Game Off - event sa pravidelne kona v novembri.
Utastnici - individudlne alebo v timoch - tvoria hry
na vopred urcenu tému.”

e Js13kGames - sttaz, pocas ktorej su tvorené prehlia-
dacové hry. Hlavnym obmedzenim je ich vaha do 13 ki-
lobajtov po kompresii a pouzitim formatu ZIP?

e Train Jam - kond sa od roku 2014 vo vlaku, ktory ide
52 hodiny z Chicago do San Francisco priamo pred
Game Developers Conference. Vo vlaku nie je inter-
net, ¢o by malo zblizit k sebe uc¢astnikov a povzbudit
ich k timovej praci.’

Dejiny game jamov siahaju zaciatkov 21. storocia, preto
nemozeme povedat, Ze tato forma workshopov je nie¢im
novym. Od zaciatkov odboru Navrhovanie hier a vir-
tudlneho priestoru podstatny pocet $tudentov sa ztuca-
stiiuje podujati tohto druhu.

3 http//www.indiegamejams.com/about-us/
4 https://ludumdare.com

> https//nordicgamejam.com/history/

¢ http//www.tojam.ca/history/

7 https://en.wikipedia.org/wiki/Game_Off

& https://js13kgames.com/

°  http://trainjam.com/
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Tak preco sa v projekte Interreg Polsko-Slovensko
predpoklada, Ze sa budeme zaoberat nie¢im novym?
Lebo cielom projektu bolo vypracovat pravidla a sposob
realizacie workshopov tohto druhu, aby boli t¢innou
a efektivnou metddou vzdelavania ziakov a $tudentov.

Realizaciu projektu Game Jam ako nova didakticka
metoda mozeme rozdelit do niekolkych etap.

Priprava

Bola zaloZzend na obstarani nevyhnutného hardvéru
asoftvéru. V Polsku aj na Slovensku sme sa stretli s obro-
vskymi tazkostami uz na tejto vstupnej etape. Vietko
z dovodu pandémie a jej vplyvu na ponuku na trhu
a dodanie tovaru. Neuspe$né verejné sutaze z dovo-
du nedostatku hardvéru na trhu a obrovské problémy
dodavatelov s tym spojené sposobili ¢asovy sklz 1,5 roka
uZ na etape nakupu.

Okrem hardvéru a softvéru bolo potrebné pripravit aj
ludské zdroje, ¢ize nas — vysokoskolskych ucitelov, ktori
sa zuCastnili projektu. Preto sme organizovali niekolko
stretnuti s expertmi z odvetvia Game Dev, ktori z hladiska
svojich profesii, obrovskych skusenosti a vlastnej vize spo-
sobu organizacie workshopov typu game jam nam posky-
tli viacero informacii a pokynov. Ich rozsah bol pomerne
$iroky — od praktickych technologickych rieseni, cez rozde-
lenie roli v timoch zaoberajucich sa tvorenim hier a s tym
spojenych uloh a povinnosti, po uroven zatazenia pracou
jednotlivych ¢lenov timu pocas realizacie hry. Vzacne boli
aj rady ohladom meté6d kontrole celého procesu.

Ddlezitym prinosom na etape pripravy a potom aj
realizacie samotnych workshopov a aj celého projektu
bolo stretnutie s prof. Wigou Bednarkowou. Profesorka
sa sustredila na metodike a vhodnom vyuziti ré6znych

Zrazka - spomienky na workshopy

inteligencii na vytvorenie efektivne pracujiceho timu.
Rozhodli sme sa tiez, Ze nebudeme zavadzat prvky stpe-
renia medzi timami, ktoré sa casto vyskytuju v game
jamoch, ale skor podporime tvorenie hier spojenych
so vzdelavanim, starostlivostou o Zivotné prostredie,
formovanie pozitivnych postojov, aby z nich vyplyvali
etické a pedagogické — vychovavatelské a edukacné hod-
noty. Dohodli sme sa aj na tom, Ze obmedzime do nevy-
hnutného minima na$ dohlad nad procesom vzniku
hier. Rozhodli sme sa pre samostatnost timov v oblasti
organizacie prace a rieSenia vznikajucich problémov.
V kazdom time bol zodpovedny za celok lider.

Vysledkom stretnuti s expertmi su materialy uvedené
v dalsich castiach tejto publikacie.

Workshopy

Model realizacie workshopov sa c¢iasto¢ne podobal
na Kolbov cyklus' pouzivany v empirickom uceni sa
cez zazitok.

Takyto proces
je viacetapovym cyklom:

1. Etapa zazitku, na ktorej nasleduje kontakt s no-
vym zazitkom alebo situdciou, alebo opakovanou
interpretaciou doterajsieho zazitku.

2. Etapa reflexie, na ktorej nasleduje pozorovanie
nového zazitku. Podstatny vyznam pre proces
ucenia sa maju tu vetky rozpory medzi zazitkom
a chapanim.

3. Etapa analyzy a zaverov - reflexia dava zaciatok
novému pristupu k problému alebo modifikacii

10 https://www.simplypsychology.org/learning-kolb.html
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uz existujuceho pristupu. Student robi zévery
z vlastného zazitku.

4. Etapa testovania, realizdcie, na ktorej Student vy-
uziva svoj koncept v praci na projekte, aby mohol
zistit, aky to prinesie efekt.

Ucenie sa je integrovany proces, v ktorom kazda eta-
pa je podporend predchadzajicou a pripravuje pddu
pre nasledujtcu. Je efektivne len vtedy, ak je uciaca sa
osoba schopna zrealizovat véetky $tyri modelové etapy.
Preto ziadna etapa cyklu nie je u¢inna ako samostatny
vzdeldvaci postup. V naSom projekte boli etapy reali-
zované individudlne jednotlivymi $tudentmi a aj v sku-
pinach, lebo navrhovanie hier je interdisciplinarny
proces, ktory v sebe spaja tsilie $pecialistov z viacerych
odborov, je to timova praca.

Dohodli sme sa na tom, ze Studenti buda pracovat
na tvoreni hry cely semester. Prijali sme, Ze samot-
né game jamy nie su postacujice. Projekt sme rozde-
lili do dvoch edicii, jedna edicia v jednom semestri,
ktorych sa zucastnili rézne skupiny studentov. V seme-
stri sme naplanovali nie jeden game jam, ale sériu troch
workshopov po 48 hodin kazdy. Vdaka tomu sa moze
opakovat cyklus empirickej metddy a tym zvySovat efek-
tivita ucenia sa.

Tym sme v projekte spojili skupinovy a individual-
ny vzdelavaci charakter metédy. Skupinovy - je ucast
na workshopoch, spolupraca v time v obdobi medzi
workshopmi. Individudlny - znamend vlastna pracu
na pridelenej ulohe. Realizovana uloha bola v rozsahu
jedného alebo dvoch predmetov realizovanych v seme-
stri v ramci $tudijného programu. Tieto predmety st
realizované formou cviceni, ktorych dolezitym prvkom

Zrazka - spomienky na workshopy

su konzulticie s ucitefom, ktory vedie predmet, a ktoré
konali sa priebezne cely semester. Realizacia prac spo-
jenych s projektom Interreg bola zakladom pre ukonce-
nie kurzu z tychto predmetov.

Prvej edicie sa zucastnili 30 Studenti, 15 z Polska
a 15 zo Slovenska. Druhej edicie sa zacastnili 15 Po-
liaci a 9 Slovéci. Niektori Studenti sa zucastnili oboch
edicil. Podstatna skupina ucastnikov nemala predtym
ziadnu sktsenost s obdobnymi workshopmi. Ucast-
nikmi boli grafici, hudobnici a programatori. Sloven-
ski $tudenti maju v programe $tudia aj programovanie
na hernych engine ako Unity alebo Unreal Engine. Preto
boli pripraveni na pracu. Polski studenti boli v podstate
tiez uz pripraveni na projektové prace, komponovanie
hudby k hre alebo vytvorenie kompletu nevyhnutnych
zvukov. Samozrejme boli z rdznych ro¢nikov, preto ich
uroven a priprava boli rozne. Timy, ktorych ¢lenovia
boli viac ro¢nikovo diferencované, lepsie zvladali ulohy.
Skusenosti starsich kolegyn a kolegov priniesli efektiv-
nejsiu pracu na vysSej drovni.

Uc¢ime nasich $tudentov v Tesine vizudlneho navrho-
vania hier a ich prvkov, a v Ziline programovania v obla-
sti hier s pouzitim hernych engine. AvSak neu¢ime her-
ny dizajn v takom zmysle, ako je to chapané v hernom
odvetvi. Game design'' je také usporiadanie vietkych ko-
ciek, aby hra dobre a t¢inne fungovala vo vsetkych obla-
stiach. Neuc¢ime to v ramci nasich Studijnych programov,
hoci budu ur¢ité prvky analyzované na roznych predme-
toch. Ale pocas workshopov typu game jam $tudenti mu-
sia tie kocky poskladat, ¢ize celit vyzvam herného dizajnu.
Nemali sme k dispozicii zastupcov vSetkych nevyhnut-
nych profesii v odvetvi tvorenia hier, preto si museli $tu-

" https://gamedevacademy.org/what-is-game-design/
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denti rozdelit rozne roly a ulohy. Z celej skupiny vznikli
tri timy v kazdom semestre vytvorené na zaklade odborov
a aj s pouzitim kluca vypracovaného prof. Bednarkowou,
a ich ulohou bolo vytvorit Sest fungujucich hier.

Stret s pandémiou a povinné opatrenia nas nutili po-
sunut workshopy o rok. Realizovali sa v $kolskom roku
2021/2022. Celili sme viacerym problémom aj pocas
samotnych workshopov, ¢o malo délezity vplyv na cely
projekt. Jednym z nasledkov bolo, zZe ¢ast tudentov pra-
covala poc¢as game jamov z dialky alebo hybridne.

Ulohou timov bolo vyuZit vo svojej praci dobrt prax
poskytnutu expertmi — rozdelenie roli a loh, praca s mo-
odboardom a herna dokumentacia, komunikacia v time
a aj s ucitelmi. Tim je nieco viac ako len sucet jeho ¢lenov.
Nevyhnutna je synergia a motivacia do prace. vopred sme
vedeli, Ze vzniknu tazkosti, obdobia demobilizacie a ne-
chut. Stretli sme sa v timoch s uplne krajnym pristupom
ucastnikom k projektu — od spokojnosti a silnej motivacie
po nechut a letargiu. Vyskytovali sa na réznych etapach
realizacie projektu. Starostlivost o riadne fungovanie
timu je dolezitym prinosom lidra, v pripade potreby bol
podporovany ucitelmi. Snazili sme sa vsak, aby ¢leno-
via timov podla moznosti sami riedili problémy a tym
rozvijali vlastné interpersonalne schopnosti. Samozrejme
sme museli parkrat zasiahnut do situdcie.

Pocas prvého semestra sa nam podarilo v case
workshopov zrealizovat niekolko stretnuti $tudentov
s expertmi z oblasti Game Dev. Priniesli timom poriad-
nu davku odbornych vedomosti, ktord mohli priamo
vyuzit pocas prace na hre. Z organiza¢nych dévodov
v druhej edicii uz sa takéto stretnutia nekonali. Pri poro-
vnani obidvoch edicii mdézeme konstatovat, ze teoretic-
ka priprava mala pozitivny vplyv na fungovanie timov,
ktoré pracovali v zimnom semestri.

Zrazka - spomienky na workshopy 247

Doélezitym prvkom na konci kazdého game jam
boli stretnutia, pocas ktorych sme spolo¢ne pracova-
li na zhrnuti jednotlivych etép vyvoja hier. Studenti
pripravovali prezentdcie, aby ukazali aktudlny stav ich
projektov a planovany progres. Vzdy sme kladli otazky,
ktoré poukazovali na potencidlne projektové problémy
alebo rizika alebo napovedali urcité rieSenia.

PROJEKT GAME JAM

pripravky 2021/22
2020 - 2021 [ 1. cyklus - zimny sem. ™|

0—0—-0-0»

2021/22 konferencia
1. cyklus - letny sem. | 09.2022

0—0—0—0

e - Cieszyn e - Zylina

WORKSHOPY GAME JAM
kredit ~,—— workshopy 48 h
za predmet
1 semester 2 série

umny letny
predmet o semester semester
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Medzi workshopmi sme organizovali aj kontrolné
online stretnutia timov, aby sme sa mohli uistit, Ze prace
napreduju.

Dobrt prax, ktort sme vyuzivali poc¢as workshopov
sme s pomocou expertov zhromazdili na jednom mie-
ste, v jednotlivych castiach tejto publikacie.

Na zaver m6Zeme povedat, Ze naSe
workshopy priniesli:

e tvorenie timov a organizovanie timovej a individual-
nej prace ich ¢lenov,

e efektivne a riadne rie§enie vznikajucich problémov,
ktorym s neda vyhnut,

e rieSenie uloh v oblasti projektovania,

e intenzivny profesijny tréning,

e rozvoj makkych zrucnosti.

Ur¢ite pandémia nds prinutila k ¢iasto¢nej zmene planov
a projektovych predpokladov. Preto sme neboli schopni
postacujuco potvrdit u¢innost game jam ako didaktickej
metody. Chybala moznost ziskat porovnavaci material.
Napriek tomu sme presvedceni, Ze je to dobra metdda
a poskytuje skvely prinos do vzdeldvacieho procesu stu-
dentov. Stret umenia a vedy, o ktorom pisal Chirs Melis-
sinos, v naSom pripade bol vynosny. Dufame, Ze budeme
eSte mali tu prilezitost sa takto stretavat so slovenskymi
partnermi aj v buddcnosti.

dr Wojciech Osuchowski prof. US

Odkazy na www - stav z 9.2022

Od A... po Game Jam -
a ¢o bude s hrami dalej?

Ugast na Game Jam je hravym
spésobom na ziskanie schopnosti
pouzitelnych v 1. storoéi. Pri tejto
metdde ludia zacCinaji mysliet inak
o tom, ¢o sa moZe urobit pri pouziti
technoldgie a programovania.

Game Jam je skvely spdsob na zabavu a sucasne aj pri-
blizenie ucastnikom klucovych schopnosti pri vyvoji vi-
deohier, a pritom tcast na takomto podujati je prinosna
aj v oblastiach, ktoré presahuju vysokoskolské prostredie.

Game Jamy su organizované uz dlhsiu dobu, ale
pomerne nedavno bol zbadany ich potencial ako vy-
ucovacieho nastroja. Je to spojené s rasticou skupinou
absolventov vysokych $kdl, ktori vstupujui do oblasti vz-
deldvania spojenej s hrami.

Ako momentalne vyzera komercny
postup pri vyvoji videohry?

Proces vyvoja hier sa podstatne menil v case, a vicsina
velkych developerskych studii presla na agilnejsi, iteracny
model vyvoja hier. Na zaciato¢nych etapach sa pripravi
dokument' o dizajne hry (GDD), v ktorym sa uréi vyso-

' https:///game-ace.com/blog/game-development-stages/#:~:
text=What%20are%20the%20Stages%200f,%2C%20and%20
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kotrovnovy koncept hry a popise jej mechanika. Doku-
ment o dizajne hry mdze sa povazovat za plan tvorenia
hry, v ktorom st uvedené vsetky dolezité detaily hry, ako
zaner, cielova skupina a najlepsie casti. V. GDD je tiez
urcené, ktoré nastroje a programy budu pozuté pri vyrobe.
Je to tiez podklad pre kazdy Gspesny plan predaja a mar-
ketingu takéhoto produktu. Dokument o dizajne hry sa
pouziva aj na popisanie hry osobam, ktoré hru nehrali.
Je to nevyhnutné, aby mohli predstavit svoje pripomien-
ky k projektu, a tiez umoznuje jasnu prezentaciu vizie
aktudlnym a budtcim investorom. V pripade videohry
je zakladom putavy pribeh a zabava pri hrani a potencial-
ny vydavatel nebude spokojny s konceptom, ktory je prilis
$iroky, nejasny alebo prili§ hermeticky.

Po ukonc¢eni GDD? tim vytvori prototyp, ktorého
ulohou je predstavit podstatné vlastnosti hry. Na zakla-
de vysledkov testovania prototypu tim hromadi udaje
a upravuje model, ktory sa porobi dal$im etapam po-
sidenia. V tomto case vznika daldia verzia Game Desi-
gn Document, ktora uz obsahuje Siroky rozsah tdajov
nevyhnutnych pri kazdom aspekte hry. Ak sa uz vytvori
tim na pracu na prislusnej hre, jeho ¢lenom budu pri-
delené konkrétne ulohy v zavislosti od charakteru pra-
ce, ktord by mala byt zrealizovana. Jeden z developerov
bude zvoleny ,,hlavnym®“ developerom v urcitom projek-
te. Aby boli vSetky ulohy vykonané v¢as, veduci projek-
tu’ je povinny prisne monitorovat realizaciu projektu,

post%2Dproduction%20maintenance #:~:text=After%20collec-
ting%20the%20complete%20information%20and%20require-
ments%20for%20a%20project,

2 tps://game-ace.com/blog/game-development-stages/#:
~text=After%20collecting%20the%20complete%20informa-
tion%20and%20requirements%20for%20a%20project,

3 https:.//www.gamesparks.com/blog/10-awesome-game-jam

Od A... po Game Jam - a ¢o bude s hrami dalej?

samozrejme v ramci rozpoctu a aj v sulade s pozia-
davkami a $tandardmi kvality. Veduci projektu nesie
zodpovednost za dodrziavanie harmonogramu projek-
tu, rozpoctu a hlavnych milnikov.

Ak je dokument o dizajne hry uz pripraveny, pro-
gramatori prepisuju poziadavky na kdéd hry. Programo-
vanie hrania a programovanie systémov st dve zakladné
fazy vyvoja hier. Tieto fazy su ¢asto realizované rdznymi
programatormi, z roznych odborov, ako napr. umeld in-
teligencia alebo fyzika.

Tento proces je koordinovany* s hernym dizajnérom,
umeleckym riaditeflom a zvukovym inzinierom. Uve-
deny tim bezne so sebou tizko spolupracuje pocas celého
procesu tvorenia hry, vdaka ¢omu sa mo6zu v pripade
potreby rychlo zavadzat do nej zmeny.

Game Jam je podujatie, ktoré obsahuje vacsinu uve-
denych prvkov, typickych pre profesionalny proces vyvo-
ja videohier. Obmedzenia Zanru, projektovanie, volba
nastrojov, posidenie moznosti timu a ¢asovy ramec st
tie faktory, ktoré naznacuji ndm miniaturizaciu procesu
tvorby videohier.

Na Game Jam sa ludia hromadia,
aby tvorili v nahlivosti

Organizatori podujatia bezne poskytuju ucastnikom
tému a pokyny ohladom obmedzeni. U¢astnici maju par
dni na spolo¢nu pracu na vlastnej hre, kym ju budu pre-

-success-stories/#:~:text=Back%20in%20March%202002,%20de-
velopers%20Chris%20Hecker%20and%20Sean%20Barrett

4 https://jobs.smartrecruiters.com/Evolution/743999822538656
-project-manager#:~:text=%20Projects%20are%20usually%20
aimed%20at9%20the%20development%200f%20existing
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zentovat na konci podujatia. Game Jam mdze mat rozne
formy, zadefinované hlavne témou a cielmi organizatorov.
Niektoré Game Jamy su ststredené na tvoreni hier s po-
uzitim modernych technologii, iné vychadzaju napriklad
z Uz existujuceho Zanru.

Prisli sme k zaveru, Ze tato met6da vyucovania je po-
mocna v mnohych oblastiach, a prinosy z jej pouzitia
nie st obmedzené k Ziadnej z nich.

Prvym vynosom je to, Ze podporuje konstruktivnu
formu sebahodnotenia, ktoré v kone¢nom dosledku
mdze byt zdrojom in3piracii. Dalej, spolu s rastom se-
bavedomia a motivdcie, sa Studenti aktivnejsie angazuju
do vlastného vzdeldvania. A pritom si Game Jamy
skvelym nastrojom na propagdciu $irsich vzdelavacich
cielov, ako timova praca a efektivny casovy manazment.

Nase workshopy sa podstatne lisili od Game Jamov,
ktoré sa konaju v klasickej forme. Bezne sa poc¢as Game
Jamov stretavaji nad$enci hier a vytvaraju hru alebo aku-
si jej etapu v obmedzenom case a potom kazdy sa vrati
k vlastnym veciam. V naSom projekte sme naplanovali
ediciu s tromi stretnutiami v podobe workshopov po 48
hodin. Konali sa behom semestra. Snazili sme sa v tom-
to Case nezasahovat zbyto¢ne do prace Studentov. Vdaka
tomu sa ucili spolupracovat, zvladat ulohy a problémy. Mali
tiez moznost robit chyby, ¢o tiez je velmi vzacna skiisenost.
Spolo¢na analyza projektov, hladanie chyb, prvkov, ktoré sa
mozu upravit alebo nahradit, riadenie prace celého timu,
¢asovy manazment, rozdelenie si uloh - st cenné lekcie.

V obdobi medzi workshopmi $tudenti pokracovali
s timovou pracou, ale tento ¢as bol predovsetkym urceny
na individuadlnu realizaciu uloh pridelenych v projekte.
V tomto ¢ase bola skor viditelna tizka spolupraca s ucitelmi
v odboroch, ktoré mali Studenti pridelené v ramci projektu.

Od A... po Game Jam - a ¢o bude s hrami dalej?

Tak sme vytvorili hybridnd formu prace na hre.
Obidva sposoby fungovania $tudenta v projekte — timo-
va a individudlna praca, pri premyslanych a koordino-
vanych aktivitich ucitelov, v kone¢nom désledku boli
komplementarne. V kazdom z nich sa $tudent stretaval
s rdznymi otazkami a ziskaval skdsenosti v oboch obla-
stiach, ktoré inak by boli nedostupné pri realizovali len
jedného spdsobu prace. Opakovanost cyklu workshopov
bola impulzom k reflexii o vlastnej praci a praci timu.

Tvorivé vyzvy spojené s digitalnym vyvojom vi-
deohier, perspektiva ziskania skisenosti a vedomosti
a moznost nadviazat nové vztahy su pre vacsinu osob tie
zaklade faktory, ktoré ich Iakaju k ui¢asti na Game Jam.

Nemozeme tiez zabudat na to, ze potencidlne moz-
nosti zamestnania tiez sa javia ako ta dolezita otazka,
ktora trapi $tudentov.

Spolu s rasticou popularitou videohier stipol aj do-
pyt po absolventoch umeleckych odborov, ktori vedia
vytvorit vizualne lakavé a riadne pripravené grafické
prvky. Bohuzial, ¢oraz Castejsie velké developerské $tu-
dia vyZaduju aj projektové skusenosti. U¢ast na Game
Jam moze ¢iastocne vyriesit tento problém, lebo prave
poskytuje tieto skdsenosti.

V hernom priemysle sa vyskytuju rozne roly. Najca-
stejdie sa tvorenia hier zdcastnuju programatori. PiSu
kdd, ktory hovori hre, ako by sa mala spravat.

Dalsi tvorcovia® hier st umelci, producenti a hernf
dizajnéri. Herni dizajnéri® nesu zodpovednost za tvo-

> https//www.simplilearn.com/how-to-become-a-game-develo-
per-article#:~:text=%201t%20may%20comprise%20concept%20
building,%20designing,%20building%20the%20graphics,

¢ https://www.academicinvest.com/engineering-careers/
software-engineering-careers/how-to-become-a-video
-game-developer#:~:text=0Other%20video%20game%20develo-
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renie hier. Umelci tvoria vizualne efekty, herné postavy,
pozadie, rekvizity. Producenti videohier” maju na starosti
riadenie kazdého aspektu produkcie hry. St zodpovedni
za zamestnanie umelcov, ktori budu tvorit herné posta-
vy a prostredie, a aj za planovanie prace tychto umelcov.
Zodpovedaju aj za programatorov, ktori pracuju na kéde
hry. Ur¢uji harmonogram a rozpocet celého projektu.

Marketéri videohier st zodpovedni za formovanie
imidzu hry 10 a zatraktivnenie hry pre potencidlnych
zadujemcov. Zaoberaju sa tvorenim marketingovych pla-
nov a pisanim reklamnych textov propagujucich hru.

Vsetci uvedeni pracovnici maju svoju ucast na vzni-
ku hry. Tie rdzne roly st neoddelitelnou ¢astou procesu
vyvinu hry. Priemysel videohier je velmi komplikovany.
Je to jeden z najvacsich priemyslov na svete. Existuju
mnohé podniky a viaceré roly v tomto odvetvi.

Game Jam vo svojej jednoduchej podobe zahrna
vietky tieto profesie.

Ucastnici mozu predstavit svoju Giroven angazovano-
sti do kazdej z uvedenych roli. A podujatie tohto druhu
umoznuje tiez komunikdciu v nerovnorodom time a ve-
rifikaciu predpokladov projektu v presne ur¢enom case.

dr Jarostaw Korczak

pers,%20such%20as%20those%20that%20work%20for,

7 https://theartcareerproject.com/schools/game-desi-
gn/#:~1ext=%20Game%20designers%20are%20responsi-
ble%20for%20all%20aspects%200f%20designing,

GAME JAM
- metodicky navrh

Uvod
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Metodika vyucovania je odbor konkrétnej didaktiky,
ktora sa zaobera hladanim ucinnych sposobov vyucby
urcitého predmetu, pouzivajuc analyzu cielov, obsahu,
metdd a spdsobov organizacie vzdelavania. Je to prak-
ticky odbor, ktory sa venuje vyuc¢ovacim metédam ur-
¢itého obsahu, najcastejsie roznych predmetov v rdmci
$kolskej vyucby. Bez zvlastnych vyskumnych apiracii,
ktoré su typické pre predmetovi didaktiku, metodi-
ka vyucovania sa sustredi na hladanie ciest (spdsobov)
racionalneho konania v dosledku mozne najpresnejsej
analyzy predmetového obsahu a aj zalozené na ucitel-
skych skusenostiach rozoznanie metdéd a prostriedkov
umoznujucich Ziakom/$tudentom zvladnutie tohto
obsahu. Pouzivanie metodik sa spdja s dodrziavanim
principov vzdelavania, ktoré by mali byt normativnymi
konstataciami, vyplyvajicimi z pritomnej vo vyucova-
com postupe pri¢innosti. Czestaw Kupisiewicz pontkol
nasledujtcu klasifikaciu principov:

e princip ucinnosti
princip operativnosti
princip ndzornosti
princip pristupnosti
princip systematickosti
princip vedomej a aktivnej ucasti ziakov/studen-
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tov na vyucovacom postupe
e princip trvalosti vedomosti
e princip spdjania tedrie s praxou.

Trochu inak vyzera klasifikdcia principov, ktoru zo-
stavil Wincent Okon:

e princip individualizacie
princip ndzornosti
princip samostatnosti
princip stupnovania naro¢nosti
princip systematickosti
princip socializacie
princip spdjania teérie s praxou.

Ak hovorime o metodike, nemdzeme premlcat otaz-
ku tzv. ¢lankov vyucovania (tedria siedmich c¢lankov),
ktoré sa vztahuji na jednotlivé etapy vzdelavacieho po-
stupu:

1. vedomie Ziakov/$tudentov spojené s cielmi vzde-
lavania - ich poznanim a akceptaciou
poznavanie novych skuto¢nosti
osvojovanie si novych pojmov
fixovanie ziskanych vedomosti
prestupenie od tedrie do praxe
vyuzivanie didakticko-tvorivych tloh
kontrola a hodnotenie vysledkov vyucovania.

NSO wN

Ucitelia - reflexivni praktici, a zaroven aj vysokoskolski
ucitelia, vraj vedia, Ze sa uvedené vztahuje na vzdelava-
nie zalozené na behaviorizme, ktory bol implemento-
vany pedagdgmi v oblasti vychovy a aj do samotného
vzdeldvania v dobe parnych strojov, ktord momental-
ne uz patri minulosti. Postindustridlna doba vynutila
zavedenie zmien v oblasti celého vzdeldvania, a zvlast

GAME JAM - metodicky navrh

do metodiky, preto v momentélne platnych pedagogic-
kych textoch sa ponuka uz velmi rozsirena modifikova-
nd klasifikacia vyucovacich metod:
e informativne metddy (aktivita/realizacia/¢innost na
strane uditela):
e informacna prednaska;
e rozhovor (ucitel kladie otazky a Ziaci/Studenti od-
povedaju na otazky);
rozpravanie;

vyklad;
anekdota;
referat;
objasnenie alebo vysvetlenie.
e Problémové metody:
e problémova prednaska;
e prednaska s debatou;
e klasickd problémova metoda;
e Aktivizacné metddy:
metdda pripadov;
situa¢nd metdda;
inscendcia;
didaktické hry:
» simulacné;
» rozhodovacie;
« psychologické;
e semindr;
e didakticka diskusia:
« spojena s prednaskou;
« pri okruhlom stole;
« opakovana;
+ brainstorming;
« panelova;
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- metaplan.

e Expozi¢né metddy:

e film;

e divadelna hra;

e expozicia;

e ukazka spojena so zazitkom.
e Programovacie metddy:

e s pouzitim pocitaca;

e s pouzitim didaktického stroja;

e s pouzitim programovacej ucebnice.
e Praktické metddy:

e ukazka;

e predmetové cvicenia;

e laboratdrne cvicenia;

e produkéné cvicenia;

e projektova metoda;

e metdda veduceho motivu;

e semindr;

e simuldcia.

Pri detailnej analyze uvedenych met6d zistime, Ze sa
GAME JAM nachadza v centre alebo na okraji niekto-
rych z nich, napr. simuldcie, metddy s pouzitim pocita-
¢a, divadelnej hry, expozicie, inscendcie a predovsetkym
didaktickych hier r6zneho druhu. Vzhladom na to, ze
z hladiska vzdelavania v digitalnej dobe uvedena klasi-
fikdcia vyucovacich metdd, aj napriek tomu, ze sa vola
modifikovana, JE UPLNE NEPOSTACUJUCA, a tiez
pri zohladneni vedomosti, ktoré poskytuju kognitivne
vedy, sa GAME JAM moze stat vzorovym vzdelavacim
projektom - metédou na usporiadanie aktivnosti $tu-
dentiek/studentov, metédou, ktora uvolni a povzbudi
Studentské talenty a schopnosti, motivacie a zaluby.

GAME JAM - metodicky navrh

Dva, pohlady na GAME JAM

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Ponukany $tudentom/$tudentkdm projekt GAME JAM
- vytvaranie v timoch (medzinarodnych - ¢o je ddlezité
zdoraznit) produktu, ktorym je pocitac¢ova hra, nds nuti
k tomu, aby sme tu privolali dve otazky:
1. povaha timu - aby bola procesualna spolupraca
v ramci timu povazovana za pozadovanu z peda-
gogického hladiska;
2. vytvoreny produkt — aby sa mohli uviest etické
a pedagogické hodnoty produktu - vychovné
a vzdelavacie, ¢ize aby predpokladana cielova
skupina mohla byt naozajstnym prijemcom ovla-
dania tohto produktu.

Napriek vlastnej dlhodobej ¢innosti ako metodik,
alebo skor kvéli nej, nemam odvahu predpisat akému-
kolvek ucitelovi hotovy recept, metodické pokyny na
priame pouzitie, ktoré by niesli odpoved na otazku: ako
ucit, aby sa naucilo? Predovsetkym preto, Ze pri vedome;
rezignacii z metéd pouzivanych behavioristami - trest/
odmena, nariadenie/prikaz, kontrola/urcenie chyb -
nepouzivam na ¢innost ucitela/vysokoskolského ucitela
slovné spojenie ,,ucitel uci/vyucuje’, lebo vidim v Zia-
kovi/ziacke/Studentovi/studentke CLOVEKA, ktorého
sloboda by nemala byt vystavena drezure, vSak v stucas-
nosti aj pri vycviku zvierat plati humannejsi pristup. Na
zéklade vysledkov vyskumov, ziskanych predovsetkym
v kognitivnych vedich, odporucam, aby sa Cin-
nost ucitela pomenovala ako ,pozvanka
k vyvoju; organizovanie didaktickych situ-
acii, ktoré podporuja uéenie sa”. Vzhladom na
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uvedené mozem uviest tie citlivé miesta pedago-
gického know-how.

Tento opis nebude, lebo nesmie byt, len technolo-
gickym zhrnutim problému, v§ak ak umiestnim v cen-
tre metodiky cloveka — Osobu, neopakovatelny subjekt,
ustanovim samotnych ucitelov a aj Studentov pracuju-
cich na produkte s pedagogickymi hodnotami zodpo-
vednymi za timovi pracu a koneény prinos
tejto prace.

Pre kazdého st charakteristické rozne egogramy, tzn. ze
u urcitého ¢loveka mdzu dominovat rozne stavy ega. Vo
svojej teorii, ktora sa vola transak¢na analyza, Eric Ber-
ne rozliuje: radostné, veselé, kreativne PRIRODZENE
DIETA, slu$né, ¢ize discipline podrobené PRISPOSO-
BIVE DIETA, prisneho, nedostupného KRITICKEHO
RODICA, podporujticeho, pozorného, ¢asto nadmerne
chraniaceho STAROSTLIVEHO RODICA a zodpoved-
ného, zrelého DOSPELEHO.

Zodpovedny DOSPELY tak organizuje didaktické
situacie, aby ich prijemcom bola zaroven cela skupina
a aj jednotlivi $tudenti. Zodpovedny DOSPELY pozy-
va, a z jeho st ¢asto plynt magické slova: poprosim,
pardon, ospravedliujem sa, dakujem... Zodpovedny
DOSPELY nepokarhd, nestrasi, nevydiera, neurazi sa
Studentskou asertivnostou. Zodpovedny DOSPELY ne-
vyuziva kontrolu, nariadenia, neurcuje, ¢o je nevyhnut-
né si precitat, napisat, vypocitat, nakreslit...

Zodpovedny DOSPELY sa stard o:

e pohlad na vec z réznych uhlov pohladu;

e pozitivne myslenie o ,nedokonavom vide”;

e vyrovnanu starostlivost o to, aby bol vhodnym

lidrom.

GAME JAM - metodicky navrh

Zodpovedny DOSPELY sa vyhyba:

e posudzovaniu, predovsetkym kritizovaniu;

e realizdcii;

e fixnému trvaniu na svojom.

Mali by sme v$ak pamitat, ze predné celové laloky —
¢ast mozgu, vdaka ktorej ¢lovek, predvidajuc, rozhoduje,
ako by sa mal spravat, aby bol zodpovedny - sa rozvijaju
do cca 24 rokov zivota, preto nemdzeme ocakavat urcite
spravanie od mladsich. Bohuzial, rozvoj tejto dolezZitej
casti mozgu nepostupuje u véetkych ludi, preto sa hovo-
ri o niektorych, Ze st cely zivot ako ,,deti®

Homo ludens - ¢lovek hravy

Bolo by vhodné, aby planované hodiny vyvolavali po-
cit radosti, aby hra bola poznavacou silou $tudentky/
$tudenta, a produkt vytvoreny v ramci GAME JAM tiez
nadviazoval na homo ludens, a uc¢il cez hru - toto po-
trebuje ako poda vlahu PRIRODZENE DIETA, ktoré by
rivé myslenie, pohonom pre umenie a vo v§eobecnosti
umoznuje/pomaha sa tesit zo zivota, preto nepochybne
mozeme na tomto mieste skonstatovat, ze je liekom na
sicasny smutok, depresiu, sklicenost.

Viaceré inteligencie

Pri uvazovani o vzdelavani v 21. storo¢i nemozeme za-
budnut na sicasné humanitné vedy, v ktorych sa vy-
uzivaju rozsirené spdsoby diagnostikovania: schopno-
sti, potrieb, vyvojovych poruch, s pouzitim najnovsich
strojov na skenovanie mozgu osoby v stave pokoja a aj
pocas aktivit.
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MIs - multiple
intelligences — all human
beings possess a number
of relatively autonomous
cognitive capabilities,
each of which I designate
as separate intelligences.

H. Gardner, Five minds
for the future, 2007

individudIne diferencované kognitivne schopnosti = viacnasobné inteligencie

Obrazky: Helena Zabczyniska

Indywidualne zréznicowanie — individudlna diferenciacia
Zdolnosci poznawcze — poznavacie schopnosti
Wielorakie inteligencie - viaceré inteligencie

Vedomosti o fungovani ludského mozgu na roznych eta-
pach vyvoja ¢loveka vedu k rozkvitnuti teérii o schop-
nostiach. V poslednych rokoch ziskava popularitu me-
dzi pedagégmi empiricky potvrdend tedria viacerych
inteligencii H. Gardnera, o ktorej jej autor hovori: ,, MIs
- multiple intelligences — all human beings possess
a number of relatively autonomous cognitive capabili-
ties, each of which I designate as separate intelligences”
(vSetky Tudské bytosti maji urcité mnozstvo relativne
autonomnych poznavacich schopnosti, ktoré ja [Howard
Gardner] popisujem ako osobitné inteligencie). Podla
Howarda Gardnera nie je spravne hovorit o inteligen-
ciach len v jednotnom C(isle, akoby inteligencia bola
len jedna. Tento nazor je uz na prvy pohlad v rozpore
s definiciami inteligencie z 19. storocia, napr. A. Bineta
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alebo E Galtona, ktori videli zaklad Iudskej inteligencie
v »energii aktivit” a ,,zmyselnej citlivosti”. Av§ak Gard-
nerove pomenovanie schopnosti inteligenciami - viace-
rymi inteligenciami - je podla neho mentalnym udele-
nim schopnostiam vyssieho statusu. Gardner tvrdi, ze
pri takomto ndzvoslovi hodnota pojmu, ktory sa vzta-
huje na poznavanie a poznanie, stipa na vhodnu tro-
ven, ziskava pozadovand hodnost, pritahuje pozornost
vacsej skupiny osob, ktoré maju zaujem o otdzku rozvo-
ja cloveka. M6Zeme povedat, Ze Gardnerovi bola blizka
myslienka polského basnika Cypriana Kamila Norwida
o vhodnom pomenovani veci, a priznal, Ze jazyk vytvara
obraz sveta, tak u vedcov, ako aj u slovesnych umelcov.

Gardner prijal, Ze ludsky mozog ma neznamu, a as-
pon stale netplne zistenu, obrovsku potenciu. Dékazom
na mozgovy fenomén je schopnost sa rozvijat, co zna-
mena, Ze sa ¢lovek moze nie¢o nové naucit a zaroven od-
ucit, preto by sme mali menit uhol pohladu na ¢loveka
a posudzovanie jeho spravania sa.

Aby sa ¢lovek mohol ucit, a dokonca sa aj nieco nau-
¢it na ¢o na prvy pohlad nie je sposobily, by mal vyuzit
vyhody - domény svojich viacerych inteligencii. Prave
od lidrov vzdelavania/ucitelov, vratane vysokoskolskych
ucitelov, Gardner ocakava taku pracu v prospech mla-
dych, ktora bude podporovat aktivitu ich viacerych in-
teligencii a ktora ucinne podpori aj trvalo udrzatelny
emocionalny, telesny a intelektualny vyvoj, a aj duchov-
ny vyvoj, ktory je pre niektorych tiez ddlezity.

Schopnosti, ¢ize rozne u jednotlivych ludi moznosti
poznavat, vnimat svet, ma clovek ,,zasiate® v mozgu ako-
by kvety na zdhone. Niektoré z nich uplne nepestované
kvitnu cely zivot, iné si vyzaduju starostlivost, podporu
pri dozrievani, a este iné — ak nepadli na vhodnud pddu
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- maju problémy z vytvorenim korenov, ani nehovoriac
o ich raste, niekedy aj zomieraja.

Pri vycleneni siedmich — 6smich zédkladnych inteli-
gencii, ktoré spolu tvoria pojem viacerych inteligencii,
Gardner zdoraznil, Ze kazdy ¢lovek ma charakteristické
pre seba spektrum s réznym profilom inteligencii: ja-
zykovej (lingvistickej), logicko-matematickej, priesto-
rovo-obrazotvornej, hudobnej, kinestetickej, inter-
persondlnej a intrapersondlnej a aj environmentdlnej
(prirodne;j).

Niektoré z tychto inteligencii — niekedy sa stane, ze
je to len jedna - su lepsie vyvinuté a v takomto pripade
mozeme hovorit o doménach viacerych inteligencii.

Howard Gardner schopnosti vnimat svet nazyva via-
cerymi inteligenciami, ktoré zostavené akoby farebny
diapazén na palete maliara, na ktorej v podstate nikdy
nevznika cista jednotnd farba - doména inteligencii,
poskytuji vybavu Iudskému rozumu - potencidl, ktory
odlisuje ¢loveka od inych zvierat. Najcastejsie sa inteli-
gencie vzdjomne miesaju, ¢im vytvaraju neopakovatel-
né odtiene, napr. zmes kinestetickej domény s environ-
mentdlnou a interpersonalnou bude stimulovat osobu
k horskym vandrovkam v skupine, ale pri obdobnej
zmesi inteligenénych domén, v ktorej vsak na miesto
interpersonalnej bude aktivna intrapersonalna - bude
motivovat k samostatnému vyletu...

Podla Gardnera viaceré inteligencie st ako naradie,
ktoré moze ¢lovek pouzivat, aby sa mohol rozvijat a aby
v 21. storoci - v dobe globalizacie a kybernetickej civili-
zacie — mohol zachovat to, ¢o je zdkladom humanizmu,
chranit sa pred dehumaniza¢nymi postupmi.

Clovek sa moze starat o to, ¢o uz v fiom klici, na-
priklad ma rad citat a pisat, preto Citajic a pisuc, cize
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zdokonalujuc tieto schopnosti, bude s ¢asom naroc-
nejSou Citatelkou/narocnejsim citatelom a vyspelejSou
autorkou/vyspelej$im autorom pisanych prejavov; ale-
bo - v dosledku tych silnejsich schopnosti - domén
viacerych inteligencii - rozvijat aj tie drobné semienka,
v podstate akoby s jemnou poruchou, poskytujuc im
pozadovant podporu. Napriklad interpersonalna oso-
ba moze odstranit nedostatky kinestetickej inteligencie
vtedy, ak si ndjde kamaratov, s ktorymi sa bude spolu
venovat akejsi telesnej aktivite: plavanie, prechadzky.
Osoba s interpersonalno-kinetickou doménou bude
rozvijat svoju schopnost vnimat verbélne prejavy pocas
prechadzky, loptovej hry, s osobami s lingvisticko-inter-
personalno-kinestetickymi, ktorych rozpravanie, excita-
cie, citacie z lektur ovplyvnia prekonanie neochoty ¢itat
a nechut k textu. Niekto iny, napriklad s hudobno-in-
trapersonalnou doménou, bude potrebovat audioknihy,
aby ziskal ¢itatelské kompetencie, rozvijal lingvisticku
inteligenciu, alebo sa osmelil rozpravat a viest uc¢innu
verbalnu komunikaciu. Intrapersonalne osoby, ak su-
¢asne nie su aj interpersondlne, necitia potrebu sa otvo-
rit na inych, a civilizacia 21. storocia vyzaduje od Iudi
vzajomnu spolupracu, timovu pracu — schopnost aktiv-
ne pocuvat, klast vhodné otazky. Ak sa im zaruci pokoj,
moze to priniest ovocie, napr. samostatné ¢itanie (v pri-
pade lingvisticko-intrapersonalnej osoby) podpori roz-
voj interpersonalnej inteligencie a potom uzavreta osoba
bude chciet zacat sa s niekym rozpravat. Ak niekto ma
silne vyvinutd intrapersondlnu doménu a interperso-
nélna je zatial v plienkach, pokus o dobytie akychkolvek
informacii o nej alebo o nim moze sa podobat na rozho-
vor s osobou, ktora trpi Aspergerovym syndrémom. To
neznamena, Ze takémuto uzavretému clovekovi chyba
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inteligencia, Ze nemad napr. vyvinutua lingvisticku inteli-
genciu. Moze vela ¢itat, ale nemusi o tom rozpravat von-
kajSiemu svetu — ukazuje ,,stop!” pre tych, ktori sa snazia
prekrocit dvere do jeho vnutra!

K vzdelavacim situdciam s prvkami vyvoja viacerych in-
teligencii, v sulade s duchom modernej metodiky patri
aj vyvoj kognitivnych S$truktur $tudentiek/studentov,
ktory by mal prebiehat v troch etapach:

1. konstruktivizmus - vyzaduje sa odhalenie
(urcenie) vrodeného individualneho potencialu
kazdého ¢loveka;

2. sociokonstruktivizmus - vymena
skusenosti medzi $tudentkami/studentami
v ramci utvorenych a vzajomne so sebou
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spolupracujucich timov vedie k zmene pévodnej
konstrukcie vnimania seba, sveta a aj seba vo
svete;

3. konektivizmus - ziskavanie vlastnosti, ktoré
charakterizujui kognitivne Struktary ludi
prepojenych so sebou virtualnou sietou; na
tejto etape prichdadza k selekcii informacii,
ktoré zaplavuju ¢loveka digitalnej doby, preto
je to velmi neuralgicka etapa ucenia sa, lebo
moze viest nie k vyvoju, ale k regresu alebo
neziaduceho spravania z hladiska fudského
zdravia. Konektivizmus, aj silnejsie ako
sociokonstruktivizmus, lebo poskytujic
bezpecnu a/alebo zdanlivo bezpecnt intimitu,
moze tiez viest k transgresivnej aktivite/
spravaniu, ktora moze dalej viest ku konfliktu.

V odbornej literattre z oblasti pedagogiky sa vyskytu-
ju viaceré konstatdcie, ze sa pri vychove odovzdava je-
dincom kultirne dedi¢stvo, vzory spravania, Ze sa tym
udrziava kultirna kontinuita spolo¢nosti, a suc¢asne sa
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im poskytuje priprava na tcast v spolo¢enskom Zivote
a formovani spolocenskej reality. Av§ak v dobe globa-
lizacie a multikuluralizmu, pri migraciach Iudi vo vel-
kom, vzhladom na emancipéciu zien, flexibilny pristup
k odohravaniu spoloc¢enskych roli Zien a muZzov a pozia-
davku rovnosti prilezitosti, postfigurativna vychova sa
javi ako netcinnd, nepostacujuca, a obklopujuci svet je
plny prefigurativného spravania, bez ohladu na to, ¢i sa
to paci alebo nie konzervativne mysliacim ludom.

GAME JAM - metodicky navrh

la uspe$ne fungovat v prostredi, ktorého je ,¢clankom”
Napr. $tudenti - ktori st vedomi, ze ro6zni ludia mozu
rozne rozhodovat, pokial preferencie jednych neporu-
$uju spolocensky poriadok ani osobny poriadok sveta
hodnét druhého cloveka - vedia sa zdrzat bolestivej kri-
tiky, a ich postoj je vzorom tolerantného pristupu, ktory
by mal byt $ireny. Pouzitie metédy GAME JAM ma $an-
cu podporit formovanie tohto dolezitého aspektu Iud-
ského vyvoja, ktory Cerpd z tolerancie na oboch trov-
niach - organizacie samotného postupu ucenia sa, Cize

Kultura dﬁflﬂ?tywna a prace v timoch, a aj generovani deja a naracie produktov
y GAME JAM, ¢ize vytvorenych pocita¢ovych hier.
A Pri procesudlnom pristupe je velmi dolezita dyna-
' = mika postupu ucenia sa. Antropocentrickd koncepcia
, J'm vzdelavania udeluje vysokoskolskym ucitefom a aj $tu-
=1 dentom/$tudentkdm préavo zvolit pozadovany materidl,
| ' navrhovat pracu, urcit ddlezitost jednotlivych prvkov.
© '— § % Tu, kde zakladom spravania a postojov je antropocen-
an e = aly ¥

e trizmus, Studujice/uciace sa osoby sa stotoznuju s obsa-

Kultura Postfiguratywna Kultura Postfiguratywna

4 & hom, ktory vyplyva z opisanych v konspektoch kompe-
g > Al B omgonds o tory vyplyva z opisanych v konspektoch kompe

kultura postfigurativna — kultara postfigurativna
kultura kofigurativna — kultura konfigurativna
kultura prefigurativna — kultura prefigurativna
tradycja — tradicia

dialog - dialdg

awangarda - avantgarda

Hlavym cielom vychovy, ktora prebieha na kazdom kro-
ku, aj na vysokej Skole alebo pri kontakte s literatirou,
médiami alebo pocitacovymi hrami - je formovanie
sa slobodnej osobnosti, ktora bude podla vlastnej vole
rozhodovat v stlade s mravnymi normami, aby moh-

tencii, a ktoré sa mladi Iudia snazia dosiahnut, a aj tych
dojednanych ako spolo¢né.

Eutyfronika

Last but not least sa vyskytla v tomto prispevku eutyfro-
nika. Vzhladom na to, Ze sa GAME JAM priamo vztahuje
na vsetky digitdlne aspekty, by organizacia hodin a na-
vrhovanie kone¢nych produktov, ¢ize pocitacovych hier,
mali vychadzat z koncepcie eutyfronického charakteru,
¢o by malo znamenat zdravie a osobnu slobodu, ¢ize ne-
obmedzovanie spdsobilosti informatickou technolégiou
a sietou, a aj také vyuzivanie digitalnych technoldgii, kto-
ré nebrzdi vyvoj cloveka v holistickom chapani.



GAME JAM jako nowa metoda dydaktyczna

Eutyfronika poskytuje ochranu jedinca pred aliena-
ciou, manipuldciou, pred zbavenim ho individudlne ur-
Zenych cielov. Clovek rozumny - homo sapiens - vidi
poziadavku mysliet a konat eutyfronickym, ¢ize jednodu-
chomyselnym spdsobom. Hoci vidi, akym prinosom pre
vyvoj intelektudlnej oblasti je moderna technika a nova
technologia, nesmie zabudat o nasledkoch, ktoré to ne-
sie v oblasti ludskych emdcii a jeho telesnej kondicie. Za-
vislost, najmi od pocitacovych hier, vedie k poruchdm
harmonického vyvoja: k obezite, psychickym porucham,
predovsetkym emociondlnym, preto eutyfronika dava
pokyn na udrzanie rovnovéhy v organizme.

Aby ¢lovek mohol uvidiet prinos alebo skor prezit na
volovo-emociondlnej trovni vyhody, ktoré mu technika
a nova technoldgia poskytuje na rozumovej irovni, by
mal vediet, ako postupovat eutyfronickym - jednodu-
chomyselnym sposobom. Vdaka tomu moze vyuzivat
civiliza¢ny vyvoj ako prospesny pre neho a inych Iudi,
a nie vystupujuci proti nemu a ludstvu. Homo eutyfro-
nicus potrebuje modernu vysoku $kolu, to znamena vy-
baveni modernymi technolégiami, a moderna vysoka
$kola - ktord ma predovietkym zodpovednych ucitelov
a nielen najmodernejsie technologie k dispozicii - by sa
mala starat o rozvoj homo eutyfronicus, ¢ize Iudi a nie
nerozumnych, cyborgov bez srdca.

Zaver - o hodnoteni

Mnohi vysokoskolski ucitelia povazuju cely postip pri
hodnoteni za naozajstnt vyzvu, najma vtedy, ak rezig-
nuju z kontrolovania pritomnosti na hodinach, a aktiv-
nost Studenta/studentky je tazko sledovat, lebo pracuju
v timoch.
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Naradie, ktoré sa moze vyuzit pri hodnoteni postupu
ucenia sa/projektovej prace v GAME JAM, je tabulka,
ktort pouzivam uz dlhé roky a ktort poskytujem timom
po ukonceni prace:
— o w > o o
m > — o) s e
5 s | 5§ = s g
1.Eva 4©
2. Adam 40
3. Juraj 40
4, Roman 20
5. Pavol 30
6. Petra 3@

Spolupracujuci v projektovom time $tudenti zapisuju
svoje mena v riadku a v kolénke v tom istom poradi.
Poli¢ka na diagondle — sebahodnotenie - vyplnia s po-
mocou znamok alebo smajlikov, ktoré symbolizuju:

4.0/3.5 - myslim si, Ze som pracoval/a na hodine;

3.0 - moja ,aktivnost” bola obmedzena len na pri-

tomnost (bol/a som pritomny/4);

2.0 - myslim si, ze hodina/ulohy boli nezaujimavé,

nudné, drazdivé, nepotrebné a pod.
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V riadkoch (vodorovne) sa zapisuje spatnd vazba od
ostatnych:

4.0/3.5 - myslim si, Ze kolega/yna bol/a pocas hodiny
aktivny/a;

3.0 - podla mna tato osoba len bola na hodine (bola
pritomna);

2.0 - podla mna tato osoba nepracovala v time/v pro-
spech timu, a pritom este rusila pracu ostatnych.

V tomto navrhu hodnotenie 5.0 a 4.5 informuje o efek-
toch vzdelavania — o vykonani planovaného produktu
- 5.0 - projekt bol ukonceny/schvéleny; 4.5 — projekt
vyzaduje upravu.

Slovnic¢ek pomocnych pojmov

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

doména/y viacerych inteligencii - podla Howarda
Gardnera - kognitivneho psycholdga, ktory sa na-
rodil pred koncom 2. svetovej vojny a pdsobil na
Harvardovej univerzite — ¢lovek sa u¢i (poznava seba
a svet), pouzivajuc viaceré inteligencie - farebnu
paletu schopnosti, ktort tvoria predispozicie: ling-
vistické (jazykové), matematicko-logické, priesto-
rovo-vizualne, kinestetické, hudobné, environmen-
talne (prirodné), interpersonalne (otvorenost na
interakcie s inymi ludmi) a intrapersonalne (v centre
uvahy som ja, moje vnutro, moj svet). Niektori [udia
majui podstatne rozvinuty jeden z profilov svojich
viacerych inteligencii, ktory sa stava ich doménou -
silnou strankou a st¢asne aj potrebou, ktora by mala
byt uspokojovana, aby sa clovek mohol rozvijat. Uce-
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nie sa u tychto Iudi vyzaduje aktivovanie domén/do-
mény.

eutyfronika (homo eutyfronicus) — nazov tohto odboru

vychadza z gréckeho eutyfron (jednoduchy, priamy)
a technika, ¢o - podla prof. Jézefa Banku, autora toh-
to pojmu — by malo zobrazovat zavislosti medzi psy-
chikou a technikou s technolégiou.

Pojem eutyfronika patri humanistike a signalizuje
fakt, ze ludskd psychika moze byt bariérou, ktora
brzdi revoluc¢ny prevrat v oblasti techniky; zdoraz-
nuje, ze opisovanie vsetkych Tudskych otdzok len
technickymi metédami alebo len humanistickymi
metddami prinasa nedplny jednostranny obraz, kto-
rého cenou v oblasti psychiky je pocit odcudzenia vo
svete, neprisposobenie k digitalnym realiam, a v ko-
ne¢nom dodsledku zavislost od technickych noviniek.
Takymto stavom oponuje eutyfronika, ktora vytvo-
rila idedl ,jednoduchomyselného c¢loveka” (homo
eutyfronicus), ktory v sebe spdja jednoduchost
a myslenie, blizky a rozumny pokrok, oproti mno-
hym technolégiam, ktorych obsah niekedy prerasta
moznosti psychickej odolnosti ¢loveka.

Eutyfronika ako ,veda o ochrane Iudskej psychiky
pred nasledkami rozvijajicej sa technickej civiliza-
cie” (J. Banka, Metafizyka wirtualna, Katowice 2001
s. 44) strazi spravne vztahy medzi ¢lovekom a sve-
tom novych technolégii.

holizmus - vysledky najnovsich vedeckych vyskumov

zratili obraz sveta ako samoregula¢ného mecha-
nizmu a zdoraznili neuzito¢nost metdd klasickych
vied. Oproti vzdelavaniu, ktoré ¢erpa predovsetkym
z rozumového a detailného, encyklopedického po-
zorovania sveta, je postaveny ,organicky” celistvy
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obraz. V holizme sa spravanie jednotlivych zloziek
tlmoci osobitostou celku, ktorého su sucastou, a kto-
ra prekrocuje to, ¢o sa nachadza v jej jednotlivych
zlozkach. Druhom holizmu je tvarova psycholdgia,
gestaltizmus.

emociondlna inteligencia - EQ - vedomosti o stavbe

a fungovani mozgu, o obehu informacii v nom, pri-
viedli Daniela Golemana, amerického psychologa,
ktory sa narodil po 2. svetovej vojne, ku konstatacii,
ze dnes velkost ¢loveka vyplyva z toho, Ze vie city -
predovsetkym vlastné, ale aj cudzie — ovladat tak, aby
v dosledku toho vznikla sila podporujtca fudsku ak-
tivitu, a nie ni¢iaca ich angazovanost a ochotu konat.
Postavenie, spolocenské povysenie su vysledkom
spravania ¢loveka - jeho empatie, Zi¢livosti, otvore-
nia na ludské potreby. Preto su dolezité schopnosti,
ktoré umoznuju ovladat destrukéné emdocie. Gene-
racia Y dokonca ponuka, aby kritériom povysenia
v praci bol EQ - troven emocionalnej inteligencie.

kostruktivizmus, sociokonstruktivizmus, konektiviz-

mus - tri etapy konstruovania sa vedomosti u cloveka:

kostruktivizmus - uroven konstruktivneho uspo-
riadania myslenia kazdej osoby vyplyva zaroven
z genetickych a aj volovych predispozicii. Vrode-
né schopnosti — okrem iného aj viaceré inteligen-
cie — mozu byt aktivované, vyuzivané, a tym aj
rozvijané, ale tiezZ zmarnené;

socioko$truktivizmus - vnutorné, individudlne
usporiadané vedomosti su konfrontované s ob-
dobnymi alebo inymi myslienkovymi konstrukt-
mi inych oso6b, ktoré tvoria tim; na etape socio-
konstruktivizmu (peer tutoring) moéze dochadzat
k rekonstrukcii, dekonstrukcii — spevneniu urdi-
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tych uz usporiadanych modelov, skriptov alebo
ich odstranenia, vymeny za iné;

konektivizmus - je dieta kybernetiky a novych tech-
noldgii, umoznuje vymenu vedomosti vo virtual-
nom svete — na platformach, férach, na ktorych
st prijemcovia zaplavovani zdroven zverifikova-
nymi informaciami a aj fake news; konektivizmus
motivuje napr. k pouzivaniu takého jazyka, kto-
ry umoznuje pochopit ostatnych a byt nimi po-
chopenym (por. Ph. Jonnaert, C. Vander Borght,
Créer des conditions d’apprentissage: un cadre de
référence socioconstructiviste pour une formation
didactique des enseignants (3° Ed.), Svajéiarsko
2009;  http://www.ibe.unesco.org/publications/
Prospects/ProspectsOpenFiles/pr118ofe.pdf)

kultara postfigurativna, prefigurativna, konfigura-

tivna: vypracovand Zijicou v 20. storo¢i americ-
kou profesorkou socioldgie a kulturnej antropolégie
Margaret Meadovou tedria troch kultur vyplyva z jej
badania Zivota idylickych etnik na Samoa, tradic-
nych americkych rodin, emigrantov, ktori prisli do
Ameriky a aj z konstatacii spojenych s mladeznic-
kymi vzburami na konci 60 rokov. Definujic pos-
tfigurativnu kultiru, obratila pozornost na to, Ze
v tejto kultire normy a hodnoty st postupované
z generacie na generaciu, deti sa ucia predovsetkym
od svojich rodicov, a pre aktudlne Zijice generacie st
zmeny takmer neviditelné. V prefigurativnej kul-
tare ziskavaju hlas ,tajomné deti” vzhladom na ich
schopnosti ovladat napr. nové technoldgie. V tejto
kultare sa dospeli ucia aj od svojich deti. Konfigura-
tivna kulttra - tu zaroven deti ako aj dospeli sa ucia
od svojich rovesnikov.
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dramaticka metéda - ,drama” z gréckeho ,kondam’,

je metdda, ktord je zaloZena na empatickom vstupe
uciacich sa 0sdb do role. Drdma nie je - ¢o je po-
trebné zdodraznit - formou ,teatralizacie’, ,hrania
divadla’, , divadielka” - vyzaduje vedomosti, zistenie
podstaty veci, aktivovanie viacerych inteligencii: lin-
gvistickej, logickej, priestorovo-vizualnej, hudobnej,
kinestetickej, intrapersonalnej a interpersondlne;j.

projektové vyucovanie/projektova metdda znamena

takd organizaciu hodin, aby uciace sa osoby s roz-
nym vlastnym prinosom sa snazili dosiahnut to,
¢o spolo¢ne naplanovali zrealizovat. Takiato meto-
da prace pomaha formovat a overovat schopnosti
a zrucnosti, a aj podporuje integrovanie vedomos-
ti z rdznych predmetov, aby v kone¢nom doésledku
uciace sa osoby udrzali holisticky pohlad na veci. Za-
kladnou funkciou projektu je samostatna praca, ale
nie osamotena, ktorda predovsetkym smeruje k reali-
zacii urcitej tlohy.

Oby¢ajne sa v takto zorganizovanej praci mozu vy-
¢lenit nasledujuce etapy:

volba témy, otazky;

urcenie cielu/cielov projektu;

uzavretie dohody;

vypracovanie projektového planu a harmonogra-
mu opatrent;

e. realizacia projektu;

f. prezentacia projektu;

g. evalvacia projektu.

a0 o

Utitel, ktory pouziva projektovia metddu, vzdava sa:
- roly vSevediacej osoby,
- realizacie povinného materialu,
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- formulovania poziadaviek,
- hodnotenia.

Moze tiez ustupit od hodnotenia len efektov (prino-
sov) v prospech zavedenia dialdgovej a demokratickej
evalvdcie, ktord zarucuje subjektivitu vSetkym ucastni-
kom vzdeldvacieho situdcie.

recentivizmus [lat. a recentiori - tu a teraz] ,,Objek-
tivne existujem ja sam/sama, a vSetko iné je mojou
chvilkovou virtualnou realitou. To, 0 ¢om nemdzem
takto povedat, je vecné bytie, ale o0 iom neviem nic.
Istota virtualnej reality je zaloZena na tom, Ze neexis-
tuje v nej ani buddcnost, ani minulost, je len recens
- rozochvend existencia aktudlneho momentu (...)
Vdaka tejto recenivistickej schopnosti umiestnit seba
vzdy v neopakovatelnom ‘teraz’ virtualnej reality sa
moze ¢lovek prehadzovat v stilade s postupom vyme-
ny kategorii - z toho ‘teraz’ do minulosti s pomocou
pamaitovej ‘diskety’ a aj do buducnosti, vyuzivajuc
silu svojej predstavivosti” (por. J. Barika, Metafizyka
wirtualna, Katowice 2001; alebo: http://www.anthro-
pos.us.edu.pl/anthropos2/texty/pepiak.htm )
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l\/Ioje VIACERE INTELIGENCIE 19 | Som telesné aktivny/aktivna

(TEST podl'a koncepcie 20 | Som UspeSny/tispesnd v logickych hrach

21 | Som atraktivnym spolo¢nikom/atraktivnou spoloénic¢kou hry

H. Gardnera
) 22 | Rad/rada skladdm puzle

Preditajte konstatdcie uvedené v tabulke a priradte im 23 | Mam zmysel pre rytmus
body 5, 4, 3, 2, 1, 0, kde 5 znamena ANO (idedlne ma 24 | Méam réd/rada blizky vztah s prirodou
popisuje), a 0 - NIE (vobec to nie je o mna). 25 | Lahko sa utim cudzie jazyky

Nakoniec zadajte ziskané vysledky do sthrnnej ta- 2 | Rad/rada sa unavim/spotim

bulky, v ktorej sa ukazu vase silné a slab$ie inteligencie.
27 | Lahko rieSim matematické Glohy

28 | Som empaticky/empaticka

Y

Rad/rada sa zd¢astiiujem Sportovych aktivit

29 | Som Uspesny/lspesna vo vymyslani hddaniek

2 Mam rad/rada timov( pracu
3 | Som citlivy/citliva na okolitd prirodu 30 | Primfia sa ostatni dobre citia
4 Nedbam o kompromisy 31 | Casto najprv kondm, kym to premyslim
5 Mam bohatt slovnd zasobu, hovorim plynule 32 | Mam rad/rada vandrovky, pikniky
6 | Spravne odkreslim rozne vzory a geometrické Gtvary
7 Hram na hudobnom néstroji Sthrnnd tabulka:
8 | Chcem mat alebo médm doma zviera
L X P Sacet
9 Nepretrzite zvySujem svoje kompetencie Druh inteligencie Cislo konStatacie/poCet bodov bodov
10 | Rad/rada piSem ¢rty/listy/robim poznamky Cislo konstatacie 117 120 127 | 29
1 | Casto mam rad3ej pokoj a samotu LOGICKO-MATEMATICKA bodovanie
12| Rad/rada pocdvam hudbu ) | Gislokonstatacie |5 |10 |14 | 25
Vidim detaily vo vaéSom celku a naopak LINGVISTICKA (JAZYKOVA) b :
13 . AR odovanie
- z detailov vytvorim vacsi celok — —
- — , Cislo konsStatacie 2 |21 12830
14 | Tvorim bohaté poviedky INTERPERSONALNA -
bodovanie

15 | Casto sindtim — —
Cislo konStatacie 4 |9 (11 |18

bodovanie

16 | Tvorim zo stavebnic zaujimavé konStrukcie

17 | Jasno argumentujem, predstavujem svoj/inych nazor

18 | Viem rozoznat a pomenovat vlastné emdcie
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Cislo konstatécie |3 |8 |24 |32
bodovanie
Cislo konstatacie |7 |12 |15 |23
bodovanie
Cislo konstatacie |1 |19 |26 | 31
bodovanie
Cislo konstatécie |6 |13 |16 | 22
bodovanie

Metodicky pokyn:

Po zisteni svojich domén viacerych inteligencii si $tu-
denti/$tudentky pripna plaketku s vhodnou farbou/
vhodnymi farbami. Timy sa vytvoria tak, aby v ziadnej
skupine nechybal lider kazdej inteligencie, napr. v skupi-
ne, v ktorej nebude osoba s bielou plaketkou, bude tazsie
vypracovat verbalny prispevok - nardciu, dialégy a pod.;
osoba s hnedou plaketkou spolu s osobou s ¢ervenou
plaketkou sa mo6zu spolu zaoberat kreativhou choreo-
grafiou a pod.

Pomocna literatiara:

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

1. J. Banka, Metafizyka wirtualna, Katowice 2001

2. J. Bednarek, Talenty v skole - Ziaci prefigurativnej
a postfigurativnej kultiry, PresSovskd univerzita
v Presove, Presov 2013

3.  W. Bednarkowa, Talenty w szkole, czyli 7 Wspania-
tych, Wyd. Fraszka Edukacyjna 2010

4. E.Berne, W co grajg ludzie, PWN 2007

GAME JAM - metodicky navrh

5. L. Eliot, Co tam si¢ dzieje? Jak rozwija sig mozg
i umyst dziecka w pierwszych pieciu latach Zycia,
Wyd. Media Rodzina.

6. H. Gardner, Five minds for the future, Harvard Busi-
ness School Press 2007.

7. D. Goleman, Inteligencja emocjonalna, Wyd. Media
Rodzina 2004.

8. D. Goleman, Inteligencja emocjonalna w praktyce,
Wyd. Media Rodzina 1999.

9. M. Mead, Kultura i tozsamos¢. Studium dystansu
miedzypokoleniowego, PWN 2000.

10. J. Morbitzer, Edukacja wspierana komputerowo
a humanistyczne wartosci pedagogiki, Wyd. Nauko-
we Uniwersytetu Pedagogicznego, Krakéw 2007

11. E. Royer, Jak kameleon na szkockiej spédniczce, czyli
jak uczyé ,trudnych” mtodych, nie wykariczajgc sie-
bie, Wyd. Fraszka Edukacyjna 2009.

12. M. Spitzer, Jak uczy si¢ mézg, PWN 2007.

13. E. Szczesna, Poetyka w Swietle domen cyfrowych
(Poetics in the world of

14. digital domains), Teksty Drugie, IBL PAN, 4/2006;
e-polonistyka: http://www.kul.pl/ art_7664.html

15. B. Sliwerski, Pedagogika alternatywna. Postulaty,
projekty i kontynuacje, Wyd. IMPULS 2007.

16. B. Way, Drama w wychowaniu dzieci i miodziezy,
Warszawa 1990

17. zagadkowe dzieci w: http://relis-blog.blogspot.com/
2009/07/0-czym-mysla-zagadkowe-dzieci.html

Otazky k evalvacii projektu:
1. Kvalita projektu zavisi od:
a) mudrosti lidra, ktory vedie tim
b) synergie vypracovanej v rozmanitom time



c)
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poctu 0sdb angazovanych do projektu

d) stupna dovernosti medzi jednotlivymi ¢lenmi

e)

2.

timu
inych dévodov (akych?)...

Co je potrebné urobit na ochranu &loveka pred
ni¢ivymi nasledkami vplyvu novych technolo6gii?
Co je Vam blizsie konstruktivizmus (ktory zaru-
¢uje subjektivitu kazdému clovekovi), alebo so-
ciokonstruktivizmus (vyzaduje toleranciu, jedna-
nia, snahu vybudovat spoloc¢nost)? Oddvodnite
vage stanovisko.

Odpovedi:

1.
2.
3.

b;

eutyfronika;

idedlne by bolo, aby studenti/$tudentky prisli
k zaveru, ze konstruktivizmus a sociokonstrukti-
vizmus maju taky isty stupen dolezitosti.

dr hab. prof. WSB Wiga, Bednarkowa

Motivacia teamu
pri vyvoji hernych
projektov

Tato kapitola vznikla v spolupraci
s expertom z praxe Mgr. Marek Zilavy.

ccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccc

Vyvoj aj tych najjednoduchsich pocitacovych hier je kom-
plexny proces, ktorého mnohé rozmery vytvaraju nie len
technické vedomosti, tvorivé vyzvy, strategické rozhodnu-
tia, ale aj spletitost interpersondlnej spoluprace. Vyvojar-
sky team je viac ako len sucet jednotlivych individui.
Ma vlastné dynamiky, v ktorych idealne vznika synergia,
z ktorej sa vytvara pridana hodnota. Samozrejme, aj opak
je mozny, a disfunkcie teamov st najcastej$im zlyhanim pri
vyvoji hernych projektov. K hernému vyvoju preto patri aj
schopnost zvladat tieto aspekty spoluprace, pricom jeden
z tychto aspektov je vynikajucim ukazovatelom celkového
zdravia a stavu teamu. Tym ukazovatelom je motivacia.

Motivacia pocas kolobehu vyvoja

ccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccccc

NadSenie, zvedavost a nechut

Vyvoj hier je ¢asto popisovany ako staticky stav. Ni¢ by vsak
nemohlo byt vzdialenejsie od pravdy. Je to proces, ktorého
dynamiky sa menia v ¢ase. Motivacia teamu je velmi uzi-
to¢nym ukazovatelom tychto dynamik. Tak ako projekt
pokracuje roznymi fazami, tak sa aj motivacia teamu meni
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a emo¢né nasadenie ¢lenov prebieha na stupnici s opacny-
mi extrémami od nad$enia az po znechutenie.

Oba tieto extrémy st trvalo neudrzatelné. NadSenie
mozno cielene vyuzit na dynamizaciu teamu, ale pri jeho
dlhodobom vyuzivani, mdze dojst k otupeniu a letargii. Ne-
chut sama o sebe je negativnym extrémom, ktory ale vzdy
prirodzene v kazdom projekte nastane. Nie je dolezité sa
nechuti tplne vyhnut, ale vediet v nej nezostat prilis dlho.

Cielom spravneho pristupu k motivacii teamu
je udrziavat jeho ¢lenov v aktivnej zvedavosti. Tato zlata
stredna cesta im dava dostatok motivacie na to, aby hla-
dali kreativne riesenia, ale zaroven od nich nevyzaduje
trvalo neudrzatelné emociondlne nasadenie.

Fazy herného projektu a motivacia

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Napriek tomu, Ze neexistuje rovnaky vzorec priebehu
vyvoja hernych projektov, je mozné odpozorovat urcité
tendencie, ktoré sa opakuju s velkou pravdepodobno-
stou, ¢i uz ide o dlhoro¢ny projekt alebo kratky proto-
typ. Dovodom je, Ze tieto tendencie kopiruju typ vyziev
a aktivit, s ktorymi sa teamy pri vyvoji vidy stretnu.
Nasledovné rozdelenie je zjednodus$ené, ale pre popis
motivaénych dynamik teamov postacuje. Na vsetkych
schémach je pouzity priklad trojmesacného projektu.

Motivdcia pocas vyvoja opisuje krivku, ktord prechddza
nasledovnymi kritickymi stadiami:

e tvorivé nadsenie

e priepast beznadeje

e viha vysledkov

Motivacia teamu pri vyvoji hernych projektov

bl b v #
e
il P
L
TACIATON 1. meslac 2. mesiar
Tvorivé nadsSenie

Na zaciatku takmer kazdého projektu je explozia tvori-
vého nad$enia. Dovody su preto jednoduché: vyplyva
to zo zakladnych charakteristik Iudskej psychiky, ra-
dosti zo zaciatku nie¢oho nového a zaroven slobody
od nutnosti rieSenia problémov, ktoré vzdy s konkrétny-
mi rozhodnutiami neskor prichadzaja. Faza tvorivého
nadsenia vacsinou konci, ked sa charakter vyvoja meni
z tvorivosti na rieSenie praktickych problémov a tech-
nickych aspektov implementdcii.

Najlepsie praktiky pri faze tvorivého nadsenia:

e Zdielat nadSenie s celym teamom, neuzatvarat ho
iba v oblasti hernych dizajnérov (napr. prostrednic-
tvom brainstormingov, aktivneho zapdjania teamu
do ,vymyslania®)

e Do fazy tvorivého nad$enia citlivo integrovat mi-
nimalizaciu riskov z fazy rieSenia problémov (napr.
»sanity checking“ - technickej realistickosti kreativ-
nych planov a hernych konceptov)

e Pouzit fazu tvorivého nadsenia na to, aby sa hlavnych
herny koncept ,,predal” celému teamu. Ked hernému
konceptu veria vietci ¢lenovia teamu, tak je faza
rie$enia problémov ovela jednoduchsia

-
EOMIEC
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Priepast beznadeje
Napriek tomu, Ze nazov ,priepast beznadeje“ moze
zniet az prili§ dramaticky, tak v kazdom procese her-
ného vyvoja nastane jedno, alebo dokonca viacero ob-
dobi, kedy motivacia teamu upada velmi hlboko. Dévod
je prirodzeny, a vo vSeobecnosti sa da povedat, Ze ¢im
vyssie sa nad$enie teamu pri Gvodnej tvorivej faze do-
stane, tym hlbsie padne v ¢ase ,priepasti beznadeje®
Mozu za to nerealistické ocakavania a plany, vytvorené
pod vplyvom opojenia z nadsenia. Vsetky tieto uzasné
napady treba zrealizovat, a to vedie skor ¢i neskdr k na-
kopeniu problémov, ktoré treba vyriesit. To, o si ¢asto
team na zaciatku vysniva sa stava az prekazkou na ceste
k realizacii projektu.

Cielom nie je sa priepasti beznadeje uplne vyhnut,
to je nemozné, ale vediet sa z nej zdvihnut, nezostat v nej
prilis dlho alebo idedlne nepadnut prili§ hlboko.

Najlepsie praktiky pri fdze priepasti beznddeje:

e Pripustit jej existenciu, aj to Ze pocas vyvoja pride

e Dopredu sa pripravit ako z nej von

e Uz pri faze tvorivého nadsenia si byt vedomy, ze vset-
ko ¢o team vymysli, sa v urcitej ¢asti vyvoja stane
problémom

e Nijst ¢lenov teamu, ktori maju potesenie z rieenia
problémov a dat im v tejto faze dostatok priestoru

Vaha vysledkov
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Napriek hlbke a neprijemnosti priepasti beznadeje,
team zvycajne vytrvalostou, zodpovednostou, alebo len

Motivacia teamu pri vyvoji hernych projektov

vahou zavazkov, vyriesdi kritické mnozstvo problémov
a zane sa objavovat ,svetlo na konci tunela® Tu zac¢ina
znova stupat aj motivdcia, lebo z pletenca problémov sa
pomaly, ale isto zacne objavovat findlna hra. Tu velmi
zalezi na priebehu fazy priepasti beznadeje a rozdielno-
stou medzi tym, ¢o si team na zaciatku vysnival a toho,
k ¢omu sa skuto¢ne dopracoval. Tento rozdiel byva vo
vacsine pripadov tak velky, ze dokoncovanie hernych
projektov skoro vzdy sprevadza skor dezilizia a odla-
hnutie, ako uspokojenie a pycha na to, ¢o team dosia-
hol. Tento dopad na celkovi motiva¢nu kondiciu teamu
je najdolezitejsi v pripade, Ze team pracuje spolu nepre-
trzite a ide spolu z projektu do projektu.

Potom ako si team uvedomi, Ze sa im pod rukami
zacina objavovat hra, tak sa zacina najtazsie obdobie
celého herného vyvoja: dokoncenie projektu.
Tu velmi vela teamov zlyhd a hru nedokon¢i. Niekedy
je dokonca lepsie, aby sa tak nestalo. Dokonc¢ovanie
je poslednym krokom, tu je najdolezitejsie spravit po-
sledny pragmaticky plan a rozdelit si spravne vietky
zbytky sil, ktoré este v teame su.

Najlepsie praktiky pri faze vaha vysledkov

e Spravit doslednu reflexiu toho, ¢o sa podarilo a ¢o nie

e Oslavit kazdy jeden uspech a pokusit si zachovat ob-
jektivou perspektivu, aj napriek negativnym zazit-
kom

e Zvolnit tempo a nabrat silu pred $printom do ciela

e Rozdelit si vSetky sily v teame tak, aby posledna faza
dokoncenia dopadla uspechom.
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Motivaéné brany

Podla toho ako sme si popisali motiva¢nu krivku, moz-
no prisposobit procesy herného vyvoja spdsobom, ktory
sa pokusi minimalizovat negativny dopad najcitlivejsich
faz na mentalnu kondiciu teamu. Toto sa da uskuto¢nit
viacerymi spOsobmi, ale asi najjednoduchsie su celo-
-teamové stretnutia. Tieto stretnutia by sa dali rozdelit
do dvoch kategorii:

e Kontrolné body

e Vieobecné stretnutie, na ktorom team reflektuje
kde teraz je, ako sa tam dostal, a ktorym smerom
sa musi uberat;

e Tieto stretnutia maju za ciel overit, ¢i plan, podla
ktorého sa team rozhodol napredovat naozaj fun-
guje, a ak nie, tak ziskat dostatok informacii, aby sa
tento plan mohol opravit.

e Tematické stretnutia
e Stretnutia s konkrétnym ciefom a $pecifickou
témou;
e Mozu byt zamerané na ktorukolvek cast projektu,
alebo Zivot teamu;
e St idedlnym ndstrojom na prevenciu a riesenie te-
amovych motiva¢nych problémov az disfunkcii.

Tematické stretnutia

Nasledovné tematické stretnutia st navrhnuté pre po-
treby trojmesacného projektu, pricom sa snazia riesit
najzavaznejsie motiva¢né problémy, ktoré mozu nastat.

Motivacia teamu pri vyvoji hernych projektov

e Obnovenie cielov

e Toto stretnutie by malo nastat po ivodnom tvori-
vom obdobi, kedy sa team zhodne, ¢o ide presne
robit;

e Pocas tohto stretnutia by mali vietci este raz kritic-
ky zanalyzovat, ¢i naozaj ich plan a vizia je dobra,
vhodna a hlavne realisticka;

e Samostatna pozornost by sa mala venovat tomu
ako realizacny plan odraza definované ciele pro-
jektu a ako hlboko sa team moze dostat pocas fazy
priepasti beznadeje;

e Vysledkom tohto stretnutia by mal byt plan,
ktorému tplne kazdy clen veri, a o ktory sa bude
dat opriet v najtazsich chvilach projektu;

o Vdaka vhodnému obnoveniu cielov team neklesne
uplne na dno priepasti beznadeje.

e Kritickd motivaéna brana

e Po vstupe do fazy vahy vysledkov nastava kritické
miesto vo vyvoji: team je vycerpany a demorali-
zovany z rieSenia tolkych problémov, ale zaroven
je nutné nacerpat sily na poslednt fazu dokonéenia

e Pri tomto stretnuti je dolezité oslavit ¢o uz team
dosiahol, a preto je iplne vhodné spravit toto stret-
nutie viac oddychové a rekapitulacné;

e Znovu by sa tu mali posilnit vazby v teame, preci-
stit komunika¢né kandly a podporit kolaboracia
medzi ¢lenmi;

e Faza dokoncenia nie je mozna bez toho, aby si jed-
notlivi ¢lenovia teamu ,,vzdgjomne kryli chrbat®
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e Finalna kalibracia

e V principe je findlna kalibracia velmi jednoduché
stretnutie: mame tolko a tolko casu, dokdzeme
spravit tolko a tolko prace a mdme nasledovné cie-
le. Ako ich dokazeme za ¢as ktory mame k dispo-
zicii najlepsie dosiahnut?

e V praxi je to asi najtazsie stretnutie, lebo je tu po-
trebné robit pragmatické rozhodnutia, kompromi-
sy a hlavne rezat z rozmeru projektu;

o Tychto rozhodnuti nie je schopny kazdy clen te-
amu, ale vSetci by mali rozumiet ich logike a dovo-
dom;

e Faza dokoncenia bude vyzadovat od teamu ma-
ximalne nasadenie, a preto potrebuju plan o ktory
sa da opriet.

Priklady motivaénych bran
Nasledovna c¢asova os ukazuje jeden variant rozdele-
nia kontrolnych bodov a tematickych stretnuti a ich
potencidlneho vplyvu na motiva¢nd krivku teamu. Pre
porovnanie spodna ¢asova os je bez motiva¢nych bran,
aby bolo vidiet aké rozdiely v motivacnej krivke mozno
ocakavat.

1. Motivacnd krivka s motivacnymi branami

L -

L

| e

ZACIATOH

&
1. rsidis 2. medlac EONIES

K rrsdf b By

Motivacia teamu pri vyvoji hernych projektov

Frisleal

ZALCIATOR 1. mieslac 2. mesisc

Role v teame a ich nasadenie
V predchadzajiicej casti sme rozoberali motivaciu te-
amu ako celku, ale pre kompletné pochopenie nam
chyba este predstava toho, aké nasadenie je potrebné
od jednotlivych pozicii v projekte. Nasledujice krivky
st zjednodusenim a ponukaju skor zhrnutie z viacerych
projektov ako nieco, ¢o by sa dalo povazovat za kon-
krétne data. Dolezité je tiez pochopit, Ze nie vsetci cle-
novia teamu su rovnako vytazeni v kazdej faze vyvoja.
Stipajuica a klesajica krivka nasadenia ddva motivacnej
krivke velmi délezity kontext: ¢im je clovek vytazenejsi,
tym je citlivej$i na stres a potencialne aj na demotivaciu.
V nasledujucich castiach uvadzame nie len vytaze-
nost jednotlivych archetypov pozicii, ale pre kontext
aj chapanie ich kompetencii a toho, ¢o sa podpisuje
na kvalite ich prace.

Producent

Pod producentom rozumieme cloveka, ktory je zodpo-
vedny za procesy a planovanie v teame. Taktiez velmi
Casto riadi a realizuje opera¢nu stranku vyvoja (napr.
organizovanie stretnuti, kalendar...).

>
KOMIED
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e Zodpovednost
e Planovanie, rozdelovanie a dokumentovanie uloh,
dodrziavanie terminov a cielov projektu
e Vyzva
e Vlastnit proces vyvoja, nie projekt
o Ustrazit rozmer projektu
e Disfunkcia
e Mikromanazment
e Krivka nasadenia
e Producentova uloha je kriticka pri planovani final-
neho dokoncenia

TACIATON

1. miesas 2. e HOMIEL

Herny dizajnér
Tato pozicia je zodpovednad za kreativnu a interaktivnu
konceptualizaciu projektu, faciliticiu vyroby a ladenie
findlneho herného zazitku.
e Zodpovednost
e Funk¢na dokumentacia, referencie, navrh hernych
mechanik a obsahu, ladenie, facilitacia vyroby,
vyroba a ladenie herného obsahu, UX/UI, ovlada-
nie
e Vyzva
e Validovat herné dizajny pred aj pocas vyvoja
e Udrziavat motivaciu teamu
e Disfunkcia

Motivacia teamu pri vyvoji hernych projektov

e Kreativiny egoizmus (uprednostniovanie svojich
napadov, kreativna ignorancia zbytku teamu)
e Krivka nasadenia
e Herny dizajnér moze mat mensie nasadenie pocas
obdobia kedy zbytok teamu vytvara systémy her-
ného zazitku - nie je to ale pravidlom

T A
-. S _.-"".
L - - &
TREIATOK 1. meshar I meesin KON

Grafik/Animator/Zvukar
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Pod touto kategériou sa rozumie akykolvek ¢len teamu,
ktory vytvara umelecky obsah.
e Zodpovednost
e Kreativna a technicka stranka vyroby umeleckého
obsahu
e Vyzva
e Mudre rozhodnutia o kvalite a Stylistike obsahu,
ktoré vedia trafit spravny pomer ceny a vykonu
e Disfunkcia
e Neschopnost robit kompromisy v kvalite, alebo
rozsahu spracovania
e Krivka nasadenia
e S vyrobou umeleckého obsahu je vhodné zacat az
ked st pripravené systémy a mechaniky, ktoré ho
budu pouzivat
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TALIATOR — e KOG

Programator
Clen teamu zodpovedny za programovanie a niekedy aj
skriptovanie mechanik a technicku stabilitu.

e Zodpovednost
e Implementdcia hernych mechanik a herného ob-
sahu, framework projektu, technicka stabilita,
technicka stranka uverejiovania
e Vyzva
e Vytvorenie moznosti pre implementaciu herného ob-
sahu, alebo ladenie mechanik aj ne-programatormi
e Mudre rozhodnutia o komplexnosti a rozmeroch
rieSeni
e Disfunkcia
o Vyber technickych rieseni, alebo technologii iba
preto, lebo sa subjektivne programatorom pacia
(napr. multiplayer, voxel technoldgia)
o Akumulovanie technologického dlhu
e Krivka nasadenia
e 0 Jedno z najvicsich rizik pri vyvoji je akumulacia
technického dlhu hlavne vo forme
e ,bugov®, ¢ize technickych disfunkcii, ktoré bude
pri dokoncovani projektu nutné odstranit
e Tento proces je takmer nikdy nekonciaci, a treba
nan nechat dostato¢nu ¢asovi a motiva¢nd rezervu

Motivacia teamu pri vyvoji hernych projektov 2095
- -
FACIATOR 1. mMaii 2. imaiaks EQMNILE

Komplexny team

Nakoniec uvadzame prehlad vsetkych kriviek vytaze-
nosti pre zhrnutie. Znovu tu mozno vidiet ako velmi
dolezité je posledné planovanie. Cely team uz moze byt
na pokraji svojich sil a motivacnych zasob, a zaroven
treba od vsetkych vrcholové nasadenie.
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Zaver

Dynamiky, ktoré sa prejavuju v case a zmenach faz
herného vyvoja sa casto pri planovani a odhadovani
mnozstva prace nebert do uvahy. Tento rozmer je ale
taktiez dolezitou sucastou vyvojarskych znalosti. Vede-
nie teamu bude vzdy nie len kombinaciou planovania s
¢asom jednotlivych ¢lenov, ale aj nardbanie s motivaciou
ako skoro az rovnocennym zdrojom. Iba tak je mozno
dosiahnut udrzatelné tempo, ktoré je zakladom kazdého
zdravo fungujuceho teamu.



Metodika: Vyuzitie
moodboardov pri tvorbe
Studentskych hernych
projektov

Tato kapitola vznikla v spolupraci s exper-
tom z praxe mgr. art. Tatiana Zacharovska

Benefity:

- nacvik vizualizacie hernych konceptov

— Nacvik efektivnej vizualnej reserse

— konkretizacia a [ahsia selekcia moznych rieseni

— efektivnejsia komunikdcia v time

- efektivnejsia prezentdcia rozpracovaného projektu.

Aktivita: Moodboard 2D hernej postavy

pre concept art

Ciel:

- uvedomit si, Ze moodboading v procese tvorby hier
predchadza skicovaniu

- fokus moodboardu na mensi problém (jedna postava)

— jasné pokrytie roznych aspektov postavy ($tyl, typicky
pohyb, vybavenie, relativna velkost).

Casté problémy a riesenia:

~ Studenti pouziju obrazky, ktoré nezodpovedaji 2D
layout-u. Upozornit na relevantnost obrazového ma-
teridlu pre technické (napr. animacia) a vytvarné
rieSenie (napr. Relevantné st pohlady zboku.)

— Studenti pouziju obrazky, ktoré sa témy dotykaju okra-
jovo, alebo umoznuju privela interpretacii, pripadne

Metodika: VyuZitie moodboardov pri tvorbe...

konflikné interpretacie. » Ujasnenie zameru/konceptu
pred vkladanim obrazkov. Orezavanie relevantnych casti
obrazkov a vyuzitie textového popisu. Ziizenie moznosti
interpretacie priebeznou selekciou materialu. (Vysvetlit
dopad nejasného zadania na efektivitu prace grafika a ne-
skorsiu nutnost opakovaného prerabania konceptov.)

— Studenti pouziju obrazky, ktoré sa mierou detailnosti
vymykaji moznostiam realizacie vzhladom relativnej
velkosti postavy voci obrazovke. > Aspon schématic-
ky zobrazit velkost objektu na obrazovke. Upozornit
na problematiku pixelacie a skreslenia pri kompresii
grafiky a tiez na prepojenie velkosti a detailnosti gra-
fiky na produk¢ny cas a technicku realizaciu.

~ Studenti sa snazia hladat obrazky, ktoré pokryvajt viac
aspektov (napr. obsah, pohlad, styl, farebnost) naraz,
¢im stracaju ¢as a obmedzuju vlastnu tvorivost hla-
danim hotového riesenia. > Upozornit na moznost po-
krytia kazdého aspektu osobitnou ¢astou moodboardu.

Aktivita: Moodboard 2D herného konceptu
jednoduchej arkadovej hry na jednu obrazo-
vku uréeny na komunikaciu herného konceptu
investorovi/verejnosti/SirSiemu timu

Ciel:

- vyuzitie moodboardu na konkretizaciu a vizualizaciu
herného konceptu vratane game play

- vytvorenie moodboardu, ktory pokryva komplexné
rie$enie hry (prostredie, objekty, herné postavy, game-
play a dynamika hry, atmosféra, $tylizacia)

— vytvorenie konceptu hry v limitoch zadania

- moznost kombinacie moodboardu a skic/schém/
nakresov
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- moznost kombindcie moodboardu a mind mappingu
- skupinova kooperacia a komunikacia v pripade riese-
nia zadania v skupine

Casté problémy a riesenia:

— ako v predchadzajucom zadani +

— Studenti nevyriesia vietky aspekty zadania. Nie je ja-
sné, ako by mala vyzerat herna obrazovka so vsetkymi
prvkami. > Upozornit na charakter zadaniaa na vyznam
jednotlivych prvkov pre celkovy koncept a jeho komu-
nikaciu adresatovi, ktory nema dostatok informacii.

— Studenti si zadanie upravujti (napr. na 3D, top-down, skrol-
lovanie obrazovky, atd.) - Upozornit na charakter zadania.

- Z moodboardu nie je jasné, ako bude vyzerat game
play. > Upozornit na moznost kombindcie moodbo-
ardu a skicovania do obrazovych podkladov alebo so
schémou game play.

- Z moodboardu nie je jasné, ktoré obrazky sa tykaju at-
mosféry, obsahu/objektov prostredia, $tylu, alebo nie
je jasné, ktoré charaktery su ovladané hracom a ktoré
su NPC, pripadne hierarchia protivnikov. > Upozor-
nit na nutnost popisovania obrazkov a organizovania
moodboardu do zhlukov a kategorii.

Dalsie follow-up aktivity:

— detailné rozpracovanie moodboardov pre jednotlivé
casti Studentského projektu

- vypracovanie moodboardov pre rozdne grafické riese-
nia hry a nacvik rozhodovania medzi moznostami
podla ich vyhod naevyhod pre produkciu hry

- vypracovanie grafickych konceptov jednotlivych
prvkov hry na zaklade moodboardov a nasledné vy-
pracovanie mock-up vizualu/visual target hry

Predstavenie
herného dizajnu

Tato kapitola vznikla v spolupraci
s expertom z praxe Alexander Buzgo.

Uloha herného dizajnéra

Ciel tejto prezentdcie je dvojaky

1.) Popisat, kto st herni dizajnéri, aké st ich povinnosti
a aké zruc¢nosti potrebuju;

a.) Celkovo dobré vediet, ked zacnete pracovat v
gamedev spolocnosti b.) Ktovie, mozno niektori
z vas sa chct zivit hernym dizajnom.

2.) Diskutovat o aktudlnych praktickych témach her-
ného dizajnu, ktoré vam snad pomdzu vo vasej suca-
snej snahe vytvorit hratelny prototyp.

Ako sa vyrabaju videohry? S velkym zjednodusenim

by sme mohli povedat, Ze:

Kéd + grafické prvky + hratelnost/,,zabava® = vi-
deohra.

— Za kdd je zodpovedny programator.

— Za grafiku je zodpovedny umelec.

- Dizajnér je zodpovedny za zabavny aspekt.
Samozrejme, existuju vynimky z pravidla, takzvani

~renesanéni umelci®, ktori su zru¢ni v kazdom aspekte

vyvoja hier:
e Eric Barone (Stardew Valley)
e Joakim Sandberg (ikonoklasti)
e Lucas Pope (Papiere, prosim; Navrat Obra-dinna)
e Derek Yu (Spelunky 1, 2).
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Ak moze videohry vytvarat jedna osoba (alebo kom-

bindcia viacerych Iudi), na ¢o st dizajnéri dobri? Uloha

dizajnéra v time je podobna ulohe filmového reziséra

alebo architekta « Filmovy rezisér nekonad, neobsluhuje

kameru ani nevytvara CGI efekty, ale snazi sa presadit

kolektivne usilie tak, aby sa vysledny produkt ¢o najviac

priblizoval ¢o najviac k pévodnej vizii « Podobnym spo-

sobom architekt ani nemuruje, ani neinstaluje instalatér-

ske prace (hoci musi pochopit, ako sa to robi), namiesto

toho poskytuje viziu a jasné plany, ako to dosiahnut

Aké zruc¢nosti by mal mat dizajnér?

e Nemusi kddovat, ale mal by pochopit, ako kod fun-
guje

e Nemusi kreslit, ale mal by poznat tedriu farieb

e Nemusi byt hudobnik, ale mal by mat $iroky hudob-
ny prehlad

e Nemusi byt spisovatel, ale mal by vediet, ako su
pribehy $trukturované

e Nemusi to byt psycholdg, ale mal by rozumiet sprava-
niu hracov

e Nemusi byt ucitel, ale mal by byt schopny naucit svo-
ju hru novych hracov

e Nemusi byt matematik, ale mal by rozumiet pravde-
podobnosti

e Nemusi byt manazér, ale mal by byt skvelym timo-
vym hracom

e Atd. atd... dostanete ndpad

e ,Jasny vo véetkom, ale majster v Ziadnom"

o (a cCest, ak su skuto¢ne jednym z vyssie uvedenych!).

Predstavenieherného dizajnu

Podme si rozobrat ulohu dizajnéra. Ulohu dizajnéra
mozno rozdelit zhruba do troch hlavnych aspektov:

1. Kreativita

2. Komunikdcia

3. Dokumentacia
Pozrime sa na ne jeden po druhom. Dizajnér sa snazi
odpovedat na tri hlavné otazky:

C Ako hrés hru? )

Mechaniky

Pribeh Estetika

C O ¢om je hra? )

o presne su ulohy dizajnéra:
Navrhnite herné mechanizmy a ich interakcie
Vymyslite zaujimavu herna slucku
Vyvazte Cisla tak, aby hra bola férova
Navrhnite prostredie, nastavte atmosféru
Napiste putavy pribeh
Vytvdrajte zaujimavé postavy
Spojte zabavné a naro¢né urovne
Poskytnite svojim kolegom relevantné dokumenty,

.....

e 6 6 6 06 06 & o

C Ako vyzerd hra? )
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Priklad navrhu mechanizmu: problém dveri

e St vo vasej hre dvere?

e Moze ich hra¢ otvorit?

e Moze hrac otvorit vSetky dvere v hre?

e Alebo su nejaké dvere na ozdobu? (Ako hrac¢ pozna

rozdiel?)

Daju sa dvere zamknut a odomknut?

e Vie hra¢ odomknut dvere? Potrebuju klu¢? Hack-
ntt konzolu? Vyriesit hadanku? Cakat, kym uplynie
chvila pribehu?

e Mozu nepriatelia pouzivat dvere?

e Ako hra¢ otvara dvere? Pristapia k nemu a otvori sa?
Otvara sa? Musi hra¢ na otvorenie stlacit tlacidlo?

o Aku velkost maju dvere? Musi byt dostatocne velka,
aby sa cez nu hrac dostal?
atd. atd.

e Niekto MUSI na tieto otazky odpovedat — a ten nie-
kto je dizajnér.

Vyskum

Velké mnozstvo podobnych ,,problémov s dverami® sa

uz riesilo v inych videohrach. Dizajnér by preto mal:

e mat §iroky prehlad o videohrach (konkrétne o Zanri,
ktory vytvéra)

e Schopnost filtrovat relevantné hry pomocou re-
levantnych mechanizmov

e Na zaklade zanru, prostredia, toku, rozsahu, timo-
vych schopnosti atd.

e Budte inovativni, ale snazte sa znovu nevynajst koleso

......

Predstavenieherného dizajnu

Kreativita vs. terminy

Vyvoj hry je zlozity proces spoluprace, v ktorom moze

byt prili§ vela kreativity $kodlivé, najma v neskorsich

fazach.

e Faza brainstormingu - Budte velmi kreativni!

e Predproduk¢na faza — Budte kreativni!

e Vyrobna faza - Obmedzte svoju kreativitu (,,prekra-
danie funkcii®

e Dokoncovanie a publikovanie - nie je povolena ziad-
na kreativita!

e Postprodukénd faza — Budte opatrne kreativni.

Nebojte sa zahodit mechaniku a funkcie! Sucastou kre-
ativneho procesu je vediet, ¢o robi z hru zabavnou a ¢o
je len vypln, ktord mozno v pripade potreby odhodit!

Pozor na prehnany dizajn:

e Stravite vela casu navrhovanim zlozitych detailov
funkcie, pre ktort este neboli implementované pod-
porné mechanizmy

e Vysoka pravdepodobnost, ze tieto navrhy budu mu-
siet byt neskor prepracované alebo dokonca
uplne zosrotované — moze to byt velkym casovym

(a moralnym) prepadom

e Vychadza zo zlého stanovenia priorit (tj preco
navrhujete super podrobné zbrane, ak este nemate
bojova mechaniku?)

e Jelepsie zamerat sa na les, nielen na jeden strom (na-
prkombindcia troch priemernych mechanik je lepsia
ako jedna dokonald mechanika podporena dvomi
zlymi)
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Komunikacia

Pre¢o komunikacia?

Pretoze dizajnéri vzdy spolupracuju s ostatnymi v time.
Zodpovednosti dizajnéra sa mozu velmi lisit v zavislosti
od typu projektu a velkosti timu:

Velka spolo¢nost (> 100 zamestnancov):

Systémovy dizajnér

Svetovy dizajnér

Spisovatel

Navrhar obsahu

Navrhar trovni

Névrhér pouzivatelského rozhrania

UX dizajnér

Zvukovy dizajnér.

Mala spolo¢nost (< 100 zamestnancov):

Systémovy dizajnér - Herny dizajnér

Svetovy dizajnér — Herny dizajnér

Spisovatel — Level dizajnér

Navrhar obsahu - Level dizajnér

Navrhar urovni - Level dizajnér

Navrhar pouzivatelského rozhrania - Herny dizajnér
UX dizajnér — Herny dizajnér

Zvukovy dizajnér - externe.

Ak kazdy clen timu pomaha pri navrhovani hry, aka
je potom uloha dizajnéra? Problém sa ukaze, ked si uve-
domime, Ze hoci v8etci pracujeme na tej istej hre, v mys-
li kazdého vyzera hra inak a vytvara konflikt. Efektivna
komunikacia je preto jednou z najdolezitejsich zru¢no-
sti dizajnéra. Kedze dizajnér vie o hre najviac, pdsobi
ako nositel vlajky a ako lepidlo, ktoré zjednocuje viziu
finalneho produktu. Cielom nie je vyhnut sa konfliktu

Predstavenieherného dizajnu

(nemozZeme), ale vyriedit ho ¢o najrychlejsie k spokoj-
nosti véetkych zucastnenych stran. NevyrieSeny kon-
flikt je najhorsi, pretoze tim straca cas a zdroje, vztahy
na pracovisku sa zhorsuji, ludia moézu byt frustrovani,
dokonca toxickymi a v stavke je cely projekt.

Ako efektivne komunikovat:

Umenie herného dizajnu, Jesse Schell

1. Objektivita

Budte ¢o najobjektivnejsi, obmedzte svoje osobné prefe-
rencie, NAS projekt > MOJE preferencie

2. Jasnost
Snazte sa komunikovat jasne, komplexne, nebojte sa

pytat.

3. Vytrvalost
Zapisuijte si veci, dokumentujte ulohy a napady.

4. Pohodlie
Nediskutujte o napadoch v nevhodnej situdcii alebo
prostredi.

5. Respekt
Doveruijte si a re$pektujte sa.

Herna dokumentacia

Herny dizajnér je zodpovedny za dokument o dizajne
hry. GDD je sucet vSetkych mechanizmov a prvkov,
ktoré st pritomné v hre a jasne odpoveda na nasleduju-
ce otazky:

e ,O ¢om je nasa hra, aky je ciel nasej hry?“
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e ,Aké mechaniky hra¢ pouziva na dosiahnutie tohto e Predstavte si, Ze ste vydavatelom, ktorého kontak-
ciela?® tuje nezavisly tim;
e ,Aky je vizualny $tyl, prostredie a pribeh?“ o Ked predkladame vydavatelom, musime im predat
GDD je ,,zivy" dokument. To znamena, Ze to nie je vyte- myslienku hry. Jasné a stru¢né GDD v kombinacii
sany do kamena a pocas vyvoja sa meni. s hratelnym prototypom je skvelé kombo;
Sluzi na tieto ucely: o GDD su preto vacsinou pisané v anglictine;
1. Sluzi ako komunikaény ndstroj pre clenov timu o Existujt aj narodné granty (o ktoré sa oplati poziadat),

e Primarnou funkciou GDD je jasne komunikovat
herné mechanizmy, napady, vizudlny $tyl a pribeh
vsetkym ¢lenom timu.

e Ak 100 Iudi pracuje na kolektivnom kreativnom

usili, potrebuju dokument, ktory zjednoti ich viziu

konec¢ného produktu;

e GDD musi byt jasny a zrozumitelny pre kazdého

Tj. do GDD nevkladame kuasky kédu ani iné podob-

né komentare, ktorym nemusia rozumiet vietci cle-

novia timu;

o Cim vadsi tim, tym dolezitejiie je pravidelne aktu-
alizovat GDD.

2. Sluzi ako kolektivna pamat;

e Ludska pamét ma daleko k dokonalosti;

o Ked'sapocas projektovania dohodneme na tipravach
mechaniky, myslime si, Ze si to urcite zapamitame.
O dva tyzdne (a sto uloh) si to kazdy pamaitd inak
(alebo vobec);

e Opit velmi dolezité vo velkych timoch;

o Sluzi tiez ako prirucka a navod pre novych ¢lenov
timu.

3. Sluzi ako komunikacny nastroj s investormi;

e Dobre vylesteny GDD moze sluzit ako prezen-
tatny dokument pri hladani vydavatela/investora
(najlepsie je dodat s hratelnym prototypom);

ktoré vyzaduju, aby ziadatelia mali vylesteny GDD.

Univerzalna $abléna GDD neexistuje. Kazdy projekt ma
iné priority a $pecifikd. GDD pre Candy Crush, Sky-
rim alebo DotA by boli uplne iné. GDD by mal byt Ia-
hko pristupny a zdielatelny. Preto asi najpraktickej$im
nastrojom je Google docs. Osobitnd zmienka o sluzbach
ako Confluence (Atlassian), ktord sluZi ako ,,herna wiki-
pedia“ so schopnostou prepajat obsah medzi strankami.

Priklad GDD

»Elevator pitch“ — 2minutova prezentacia
Stru¢ny popis projektu

o Zéner, zikladna mechanika, podobné tituly
e Jedine¢né predajné body

e Cielové publikum

e Platforma

Pribeh a prostredie

e Dej a postavy

e Hlavna hernd slucka

Detailné herné mechanizmy

Grafika

o Priklady aktiv, scén, postav, palety farieb...
Zvukovy dizajn

Marketingova stratégia



Vyvoj a riadenie projektov
virtualnej reality
pre priemyselnu oblast

Tato kapitola vznikla v spolupraci
s expertom z praxe Ing. Benjamin Kall.

Zivotny cyklus VR projektu
Zivotny cyklus z pohladu implementacie projektov/uro-
vni pre oblast priemyselnych virtualnych tréningovych
systémov sa rozdeluje na 5 Casti:

e Zber vstupnych dat

¢ 3D modeling

e Tvorba logiky

e VTS implementacia

e Testovanie/Nasadenie

ZBER VSTUPNYCH DAT

01 MODELING 3D
TESTOVANIE/

NASADENIE

Vyvoj a riadenie projektov virtualnej reality...

Zber vstupnych dat ku projektu je najkritickejsia cast
projektového cyklu. Pri zbere je potrebné mysliet
na véetky okolnosti, ktoré mozu byt pri tvoreni drovne
kritické. Preto je dolezité spravit si plan, akym Stylom sa
budu dané data zbierat. Z pohladu priemyselnych vir-
tudlnych tréningovych systémov (dalej len VTS) sa data
zbieraju viacerymi sposobmi:

Laserové skenovanie pomocou skenerov
Leica, Faro — pri laserovom skenovani, pracovnik
ziskava rozne typy dat, ktoré skener dokdze zachytit.
Najcastejsie je to tzv. Pointcloud vystup, ktory sa da po-
stprocessingom exportovat na MESH.

Tvorba 360 fotografii - Pre tvorbu 360 fotografii
pouzivame kameru Xphase Pro S2, ktora vytvara sféric-
ké fotografie v kvalite 200Mpx. Standardna fotografia
ma rozliSenie 16384 x 8192.
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Nahravanie procesu cez telefon/kameru -
$tandardne sa pri zbere dat vyuziva mobilny telefén pre
tvorbu fotografii a videi. Videodokumentdcia je najvy-
uzivanejsi aspekt pri spatnom citani dat. Proces sa da
prehrat so zvukom ¢o prinasa spatne ziskanie vedomosti.

Specifikicia postupu - Pri $pecifikicii postupu
je treba byt jednozna¢ny hned od zaciatku. Do detailov
je treba vysvetlit jednotlivé ulohy v projekte a zaradit ich
do systému pre manazovanie projektu. Pre manazovanie
je mozné vyuzit MS Planner ktory je mozné synchroni-
zovat do MS Teams. Pre sofistikovanejsi spdsob riadenia
je mozné vyuzit MS AzureDevOps. Podla méjho ndzoru
to v8ak len skomplikuje cely proces. Preto by som volil
skor MS Planner. Je mozné vsak vyuzit aj iné softvéry
(MeisterTask, atd...)

3D modeling
3D modeling je ¢ast VR projektu, ktora je najcastejsie
podcenovand. Avsak, v dnesnej dobe gamingu sa 3D
svet zameriava na ¢oraz vicSie detaily. Preto je potreb-
né nechat si zalezat aj na vyrobe modelov pre konkrétny
projekt. Je vSak nutné dodat, Ze v oblasti virtudlnej reali-
ty musia byt modely prisposobené pre potreby vypocto-
vého vykonu grafickej karty zariadenia. Model by mal
byt s po¢tom polygénov na ¢o najniz$ej urovni avSak
s va¢sim dorazom na texturu modelu. Najlepsi dojem
v 3D oblasti dodava tzv. Ambient Occlusion textura.

Nie je mozné importovat 3D konstrukény model
do VR bez potrebnej optimalizacie. 3D modely st vy-
tvarané na zaklade viacerych vstupov:

e Detailna fotodokumentacia

Vyvoj a riadenie projektov virtualnej reality...

e Fyzické merania

e Laserové skenovanie do PointCloud s moznostou
merania

e Nacrty a dokumentacia

Pre vyrobu a optimalizaciu 3D modelov sa u nds vy-
uzivaju:
¢ 3D modeling: Blender, Maya, 3Ds Max
o Texturacia: Substance Painter
e Optimalizacia konstrukénych modelov: Blender,
PIXYZ

S prichodom headset zariadenia Oculus Quest 2 sa
v priemyselnej oblasti ¢oraz viac tla¢i na vyuzivanie mo-
bilnych zariadeni pre virtudlnu realitu. Je to z dovodu
niz$ich pociato¢nych investicnych nakladov (CAPEX).
Pre dané zariadenia je potrebné prisposobovat 3D svet
este viac ako pre klasicka oblast VR s vyuzitim dediko-
vanych grafickych kariet. 3D svet pre android zariadenie
Oculus Quest 2 by mal obsahovat max. 1 000 000 ver-
texov (3D bod).

Komerc¢nd cena headsetu Oculus Quest 2 je pribliz-
ne 420€ s DPH ¢o umoznuje jeho lahsiu dostupnost
pre $kolské vybavenie. Kazdy student by si teda mohol
prehliadat svoje modely vo virtudlnej realite. Samozrej-
me pre prehliadanie je treba vyuzit sluzbu Oculus Link,
ktora je uz dostupna aj v bezkablovej forme (Beta verzia).



GAME JAM jako nowa metoda dydaktyczna

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Popisované tréningy su vystavané na herno/priemysel-
nom engine Ella Platform, ktory bol vyvinuty vo firme
EdgeCom. Platforma je prispdsobena na tvorbu prie-
myselnych tréningov s bohatou zbierkou komponentov,
ktoré si pre vyvojarov volne pristupné. Jej vyhodou,
ktora ju vynima od jej konkurentov je vynikajiica schop-
nost kompatibility a prispdsobenia komunikacie na har-
dvér posobiaci v priemyselnych odvetviach. Pomocou
WEB rozhrania, ktoré ma ako jedna z mala platforiem
plne implementované, dokaze komunikovat takmer s
akymkolvek typom zariadenia. M6Zu to byt rézne typy
mobilnych zariadeni ako su telefény, tablety (iOS, An-
droid), SPS panely, mobilné VR okuliare alebo robotické
panely, jednoducho vsetko ¢o sa dokdaze napojit na web.
Pri tvorbe spojenia medzi mikropocita¢mi a logikou
3D sveta vyuZiva sériové porty pocitaca. Danym sposo-
bom vie implementator vytvorit tréningovy systém s vy-
uzitim realnych hardvérovych casti zariadenia, na ktoré
je tréning orientovany.

Implementdcia prebieha pomocou troch typov pro-
gramovania. C++ jadrovy kdd platformy, Python ako
skriptovaci jazyk platformy a virtudlne diagramy, ktoré
zrkadlia C++ kdd formou $pecialnych uzlov (podobny
princip ako v Blender a Unreal Engine Blueprints).

Tvorba logiky trovne (virtudlneho tréningu) je rozde-
lend na viacero parcialnych casti, ktoré na seba nadvézuja.

Specifikicia postupu turovne: Specifikicia
nadviazuje na zber dat kedy je potrebné krok po kro-
ku $pecifikovat postup trovne. Od jednotlivych celkov
(napr. montaz prvej brzdy) aZ po najdetailnejsie ulohy
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(napr. montaz skrutky s hlavou M6). Vyspecifikovany
postup urovne taktiez urychli proces vyvoja, kedze
vyvojar uz dopredu vie aké ndstroje a komponenty si ma
pripravit.

Definovanie tuloh tréningu s integraciou
do VTS - State machine princip: Dany krok sluzi
na vytvorenie celkovej kostry trovne. Definuju sa jedno-
tlivé stavy do ktorych sa uroven moze dostat. Na zaklade
nich vyvojar uz len dotvori logiku okolo hlavnej kostry.
Kazdy proces ma svoj zaciatok a koniec ¢o odzrkadluju
stavové diagramy v platforme.

Tvorba Specializovanych komponentov pre
danu uroven: 99% urovni ma svoju Cast pre ktora
je treba vytvorit $pecializovany komponent alebo kod. Tie-
to Casti sa nasledne napdjaju na stavovy diagram trovne.

Vyuzivanie tzv. ROLE - definovanie sprava-
nia sa objektu (dvere, majak, robot, pasivne
vozidlo...): Platforma Ella ma vo svojich kniZniciach
moznost vyuzitia tzv. Roli. Rola definuje spravanie ob-
jektu uz z vopred naprogramovanej logiky. Zjedno-
dudene povedané: ak si importujem 3D model dveri
do platformy a pridelim mu rolu dveri, automaticky sa
mi vygeneruju animdacie s moznostou ovlddania. Dany
systém je mozno aplikovat aj v inych typoch hernych
platforiem z vopred pripravenych komponentov.

Vstavané vzajomné napajanie ROLE sys-
tému: Systém platformy umoziiuje prepojenie jed-
notlivych rol medzi sebou. Ak si priddm rolu dveri
a majaku, viem ich medzi sebou jednoducho prepojit.
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(priklad: po otvoreni dveri mi za¢ne blikat majak, ktory
uz moze mat vlastni implementovanua logiku). Dany
systém umozni uzivatelovi rychlejdiu implementdciu
celej urovne.

Tvorba GUI - Tvorbu grafickych rozhrani na mieru
je mozné vykonavat viacerymi sposobmi. Je to vytvéra-
nie grafického rozhrania pomocou Python Scriptu alebo
cez tzv. Ella Gui Editor, ktory je viac zamerany na im-
plementaciu bez vyuzitia programovacich schopnosti.
Mozu to byt rozne formy grafickych rozhrani ako napr.
SPS panely, robotické panely, herné panely, atd.

Python Script - Pre jednotlivé objekty alebo komponen-
ty v 3D svete je moznost priradenia logiky cez Python jazyk.

Spojenie jednotlivych komponentov do cel-
ku — Po vytvoreni $pecializovanych komponentov, ob-
jektov s logikou, stavovych masin, GUI, skriptov a roz-
nych modulov sa vSetko na konci spoji do jedného celku
a tym vytvori komplexnu troven.

Testovanie — Posledna faza je testovanie celej trovne
vyvojarom.

VTS implementacia

Implementacia VTS definuje napojenie trovne na lo-
giky urovne na User Management systém, systém Sta-
tistik, alebo Learning Management systém.
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Systém sa vyuZiva na manazovanie a spustanie jedno-
tlivych drovni s korektne priradenym trénovanym.
Po skonceni urovne tréner s uzivatelom vie vyhodnotit
uspesnost skoncenej urovne grafickym vyhodnotenim.

Testovanie /Nasadenie
Testovanie a nasadenie projektu st najdolezitejSou
¢astou zivotného cyklu VR projektu pre findlnu spokoj-
nost ziadatela projektu. Testovanie a nasadenie prebieha
pomocou viacerych foriem:

Kontrola na zéklade vyspecifikovaného postupu

Komunikacia so zadavatelom projektu (ucitel, profe-
sor, podnik, skola, ...)

Pripomienkovanie systému — komentovanie a spiso-
vanie pripomienok pri findlnom testovani

Riesenia konfliktov - pri finalizacii (vzdy ma pravdu
ziadatel projektu)
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Je potrebné ustriehnut mnozstvo, resp. skalu ktord sa
$pecifikuje v cenovej ponuke aby findlna verzia nebola
dvojnasobkom pdvodnej ponuky (aplikované na firmu
nie na univerzitu)

Zapracovavanie (spracovanie) feedbacku
Tyzdenné/Mesa¢né kontrolné terminy - pocas vyvoja
je Casty sposob kontroly, kontrolny termin (raz za dva
tyzdne) kedy ziadatel (ucitel, profesor, ...) zhodnoti stav
projektu a overi ¢i sa projekt ubera spravnym smerom.

Vzdialeny pristup — Vzdialeny pristup je jednou z naj-
lepsich moznosti ako opravit chybu alebo zapracovat fe-
edback bez potreby navstevy redlneho pocitaca. Vnikaju
velké uspory ¢asu a nakladov na dopravu.

Riadenie projektu
Riadenie projektov pre virtualnu a roz$irenu realitu v prie-
myselnej oblasti je velmi podobné ako v oblasti hernej.

Specifikicia projektu - Pre zaliatok je potrebné
zadefinovat o aky projekt sa jedna, do akej oblasti sa bu-
duci tréning zaraduje. Z manazérskeho pohladu je po-
trebné vytvorenie projektu vo vSetkych nastrojoch ktoré
firma na riadenie projektov vyuziva (CRM, MS Azure
DevOps, Sharepoint, MS Teams, ...).

V $tudentskom prostredi by témy mali byt vytvorené
na zdklade predmetov ktoré student absolvoval alebo
prace absolvuje.

Tvorba implementacného timu - Na zéklade
$pecifikacie projektu je potrebné vytvorit implemen-
ta¢ny tim ktory bude na projekte pracovat. Implemen-
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tacny tim je zloZzeny z pracovnikov zaoberajucich sa
3D modelingom, texturaciou a implementa¢nych pra-
covnikov (Python, C++, virtualne diagramy). Tim sa
zvacsa vytvara podla schopnosti a zru¢nosti nadobud-
nutych v predchadzajucich projektoch. V pripade stu-
dijného prostredia by tim mal byt zloZeny zo $tudentov
ktorym je $pecifikovand téma blizka (maji k nej vztah).

Zber dat — Student by mal mat moZznost robit zber
dat osobne a prezen¢ne (viem, ze dnesna doba tomu
nie je naklonena). Pri osobnom zbere dat $tudent ziska
vnem, ktory mu pocas vytvarania projektu pomaha do-
tvarat detaily projektu.

Planovanie uloh - Planovanie uloh musi zodpove-
dat ¢asovému harmonogramu projektu. Ak je na projekt
vyhradeni len jeden semester, je k tomu potrebné ak ko-
rektné naplanovanie. Posledné dva tyzdne by som nechal
vyhradené ¢isto na testovanie a zapracovanie spitnej
vazby. Rozsah projektu by nemal byt vacsi aby presiahol
140 ¢lovekohodin. Planovanie by sa malo robit na nasle-
dujuci tyzden, pripade na dva nasledujtce tyzdne.

Spracovanie aloh na ,,papier¢ — Popri planovani
je samozrejme potrebné dané ulohy niekde spisat/zapi-
sat. Je prakticky jedno aky nastroj sa na to pouzije avak
z osobného hladiska preferujem MS Azure DevOps
(backlog, kanban board). Ten je velmi prehladny a ob-
sahuje mnozZstvo nastrojov vratanie hierarchickej $truk-
tary dloh. Pri jednoduchS§om planovani staci vyuzit
klasicky To Do list. Ak sa veduci projektu rozhodne pre
planovanie vyuzit kanban tabulu (Meistertask, DevOps,
MS Planner, atd.) odporacam si pridat stlpec ,,Ready
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to Start®. (New, ReadyToStart, Active, Resolved, Clo-
sed). Pre ulohy je potrebné definovanie deadlinov alebo
tzv. ,due date® V pripade vic¢sieho mnozstva dat je moz-
nost vyuzitia lokalit na MS Teams alebo Sharepoint.

Osobny pristup s uprimnou komunikaciou
- Pri projektoch kedy pracovnici (Studenti) nemaju
mnozstvo skusenosti je velmi ocenovany osobny pristup
s uprimnostou. Len vtedy sa $tudent vie zlepSovat a ucit.

Zachovavanie volnosti zamestnancov s ne-
viditeInou kontrolou - Dani ast nie je az tak
aplikovatelna pre $tudentov, av§ak v pracovnej oblasti
je skvelym nastrojom na podporu produktivnosti a ko-
munikacie. Zachovavanie volnosti vo forme firemnych
benefitov ako hranie hier, sledovanie filmov serialov ale-
bo spolo¢nych teambuildingov.

RieSenie problémov pocas implementacie -
Riesit problémy je potrebné hned potom ako vzniknu.
Odkladanie krizovych situdcii a problémov takmer vzdy
tisti do ¢asového stresu a predlzenia ¢asového harmono-
gramu projektu. Problémy je treba riesit jasne a zretelne s
metodikou ,,ABC*“ (obchodnicka fraza pre Always be
closing). Vidy je potrebné vyjst zo stretnutia s uzavre-
tou témou a z jasne definovanym dal$imi krokmi.

Vysledné kriZové testovanie - Testovanie pro-
jektov formou krizového testovania je jedna z najefek-
tivnejsich ¢innosti u nas vo firme. Projekty si implemen-
tatori testuju navzdjom co takmer eliminuje moznost
pochybenia. Bugy su takmer vzdy odhalené v tejto Casti
projektu. Projekty si u nas testované aj projektovym
manazérom, ktory kontroluje findlny postup trovne.
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Odovzdavanie a feedback - Pri odovzdévani je po-
trebné skontrolovat ¢i boli splnené véetky ulohy projektu. V
poslednej faze je potrebné taktiez zapracovat spatnu vazbu.

PRIESKUM POTRIEB ZAMESTNAVA-
TELOV V HERNOM PRIEMYSLE

VSEOBECNE INFORMACIE

Prieskum preferencii zamestnavatelov v oblasti herného
dizajnu bol realizovany v ramci Interreg Polsko — Sloven-
sko projektu s nazvom GAMEJAM, ktory je zamerany
na zlepSenie kvality vzdeldvania v oblasti novych tech-
noldgii na polsko-slovenskom pohranici. Ciefom prie-
skumu bolo zistit aké poziadavky majui podniky (ako za-
mestnavatelia) v odbore dizajnu hier na Slovensku a kde
vidia najvacsie medzery u absolventov vysokych §kol.

Pre potreby prieskumu boli analyzované sucasné
a zahrani¢né pracovné ponuky na pracovné pozicie
z oblasti herného dizajnu. Na zaklade poziadaviek za-
mestnavatelov z tychto pracovnych pontk sme vytvori-
li dotaznik, ktory pozostava z identifikacie pracovnych
pozicii v danom podniku, hodnotenia pripravenosti ab-
solventov vysokych §kol na vybraté pracovné pozicie, de-
finovania poziadaviek na pracovné pozicie a ocakavani
podnikov v oblasti profesionalnych a mékkych zru¢no-
sti uchadzacov o zamestnanie.

Pri priprave dotaznika sme komunikovali aj s predsta-
vitelmi Slovenskej Asocidcie Hernych Vyvojarov, ktory
realizovali prvotné testovanie a pripomienkovanie. Po za-
pracovani pripomienok bol dotaznik zverejneny.
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Link na dotaznik: https://www.surveylegend.com/s/30v4

Prieskumu sa v oktébri 2021 zdcastnilo 30 podni-
katelskych subjektov podnikajicich v oblasti vyvoja
pocitacovych hier. Vysledky tohto prieskumu st zobra-
zené v nasledujucich kapitolach.

KedZe by sme chceli zachytit preferencie este vacsie-
ho mnozstva zamestnavatelov z oblasti vyvoja pocitaco-
vych hier, spolu so Slovenskou Asociaciou Hernych
Vyvojarov (SGDA) sme dohodli pokracovanie tohto
prieskumu v dalSom obdobi.

2. Pracovné pozicie v podnikoch

Tester
Herny dizajnér 12
Dizajnér zvuku

Animator

Programator

Obr. 1 Pracovné pozicie v podnikoch

46,67% (14) podnikov odpovedalo, Ze medzi ich vy-
tvorené pracovné pozicie v ramci firmy patri pozicia
programatora, ¢o sa na zaklade vyskumu ukazalo, ako
najviac obsadzovana pozicia. Druhou najviac obsa-
dzovanou poziciou je graficky dizajnér, ¢o indikovalo
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43,33% (13) podnikov a naslednou najviac obsadzova-
nou poziciou v ramci firiem je pozicia herny dizajnér,
ktort ma vytvorent 40% (12) podnikov.

3. Narocnost obsadzovania

pracovnych pozicii

Podniky sa vyjadrili, ktoré pracovné pozicie je naro¢né
obsadit. Dany vysledok vyskumu vyjadruje kolko per-
cent podnikov, ktoré maju dant pracovnu poziciu vy-
tvorend, maju problém s jej obsadenim.

HR a manaZment
Datov analytik
Marketing a PR
Tester

Product owner/Prducer

Herny dizajnér
Dizajnér zvuku
Animator
Graficky dizajnér

Programator

0,875

Obr. 2 Naroc¢nost obsadzovania pracovnych pozicii

A7100% (5 z 5) podnikov, ktoré majui vytvorenu poziciu
dizajnéra zvuku vyjadrila ndro¢nost obsadzovania da-
nej pozicie. 87,50% (7 z 8) podnikov, ktoré maji vytvo-
rend poziciu animatora, maju problém s jej obsadenim.
Tretou najndrocnejsie obsadzovanou poziciou je po-

0,8
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zicia grafického dizajnéra, kde 69,23% (9 z 13) vyjadrilo
naroc¢nost obsadzovania danej pozicie.

4. Spokojnost s pripravenost absolventov
vysokych §kol na dana poziciu

Podniky vyjadrili spokojnost s pripravenostou absolven-
tov vysokych kol na jednotlivé pozicie. Svoju spokojno-
st vyjadrovali na skale 1-5, kde 1 vyjadruje absolutnu
nespokojnost a 5 absolitnu spokojnost.

Programator
2,5

Graficky dizajnér

Animator

Dizajnér zvuku

Obr. 3 Spokojnost s pripravenostou absolventov vysokych $kél
na danu poziciu

Priemerna spokojnost podnikov s absolventami vysokych
$kol je pri vSetkych poziciach nizsia ako 2,4, tzn. Ze podniky
st s pripravenostou absolventov viac nespokojné ako spo-
kojné. Najnizsiu spokojnost podniky vyjadrili s priprave-
nostou absolventov na poziciu herného dizajnéra, kde
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priemerna spokojnost podnikov je na urovni 1,22z 5. V ta-
bulke nizsie su vyjadrené priemerné hodnoty spokoj-
nosti podnikov s pripravenostou absolventov vysokych
$kol na konkrétnu poziciu.

Tab. 1 Priemerna spokojnost zamestnavatelov
s pripravenostou absolventov vysokych $kdl na danu poziciu

Pozicia Pr_iem(?rné
spokojnost (max 5)
Programator 2,09
Graficky dizajnér 190
Animétor 2,40
Dizajnér zvuku 2,40
Herny dizajnér 122
Owner/Producer 2,33

5. Poziadavky na konkrétne

pracovné pozicie

Podniky dalej vyjadrili ndzor aké maju poziadavky na kon-
krétne pracovné pozicie. Délezitost znalosti a zru¢nosti pri
obsadzovani konkrétnych pozicii vyjadrili na stupnici 1-7,
kde 1 vyjadruje, Ze dana zrucnost, ¢i znalost je neddlezita
a7 vyjadruje, Ze dana zrucnost, ¢i znalost je velmi dolezita.
Vysledky prieskumu st v pripade kazdej pracovnej pozicie
vyjadrené graficky a v podobe tabulky. Ide o priemernu
dolezitost, vypocitant na zaklade stanovenej dolezitosti
podnikov, ktoré skuto¢ne dané pracovné pozicie maju vo
svojom podniku obsadené. V tabulke su jednotlivé pozia-
davky zoradené od najdélezitejsej po najmenej dolezité.
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5.1 Programator Tab. 2 Priemernd dolezitost jednotlivych poziadaviek

na pracovnu poziciu programator

Vasen pre videohry ; ; ; ; 6
Cudzi jazyk 4,666666667 . — Priemerna dolezi-
\ Znalosti a zruénosti '
Vysokoskolské vzdelanie v Specifickom odbore | 2 tost (max 7)
Inovativny pristup 5,166666667 ' vy P
\ \ \ \ Schopnost riesit problémy 6,17
Schopnost samostatne riesit Glohy | | | 5‘,5
Koncepcné myslenie | | | 6,166‘666667 Koncepcne mySIeme 6'17
Schopnost kreativne mysliet | | 5,166‘666667 Skusenosti so softvérmi na tvorbu hier 614
Schopnost pracovat na viacerych projektoch... | | 4‘«,83333‘3333 ‘ (napr' UNlTY’ UNREAL)
Time management | | | | 5 | Vaseh pre videohry 6,00
Analytické myslenie 5,833333333 inké i
e ! ! ‘ ‘ Analytické myslenie 5,83
Schopnost riesit problémy 6,166666667 \ L.
\ \ | | Znalost programovacich jazykov 5,67
Schopnost pracovat v time | | 5,33‘3333333
Organizatné schopnosti 4,833333333 Znalqstl v oblasti matematiky a komplexnych 567
T \ \ \ \ algoritmov !
Prezentacné zrucnosti | | | 5] |
Komunikaéné schopnosti | | 5,33‘3333333 Schopnost samostatne riesit tlohy 550
Znalosti v oblasti databaz i | | 4 | Komunikaéné schopnosti 533
Sk ti s vyvojom UI/UX 4,166666667 ' T
fsenostis vyvojom U1/ ! Schopnost pracovat v time 5,33
Znalosti operacnych systémov 3\;,83333‘3333 ) )
Skusenosti s rozhraniami (napr. DX11/12,... | | | T,S SChOpnOSt kreativne myS“et 5']7
Skusenosti s optimalizaciou (napr. RAZOR,... | | | 5 | Inovatl'vny pI'I'StUp 517
Znalosti v oblasti matematiky a komplexnych... i 5,666666667 Preukazanie zruénosti dodanim minimalne 514
Predchddzajlice pracovné skisenosti v oblasti... 3,‘666666‘667 jedného herného titulu '
Skdsenosti s 2D a 3D grafickymi ndstrojmi 4 Skiisenosti s optimalizaciou (napr. RAZOR, GPAD,
\ \ | X 5,00
Znalost programovacich jazykov | | 5,‘666666‘667 PIX, SPARK, atd.)
Preukdzanie zru¢nosti dodanim minimalne... | | 5,142‘857143‘ Prezentac¢né zruénosti 5’00
Skusenosti so softvérmi na tvorbu hier (napr.... 6,142857143 .
\ \ Time management 5,00
Skusenosti so softvérmi na riadenie produktu... 2,5‘714285‘71
Predchadzajlce pracovné skdsenosti v... ‘ 4,142‘857143‘ Orgamzacne SChOpnOStI 4'83
o 1 2 3 4 5 & Schopnost pracovat na viacerych projektoch 183
naraz '
Obr. 4 PoZiadavky na pracovnu poziciu programator Cudzi jazyk 4,67
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Skdsenosti s rozhraniami (napr. DX11/12, VULKAN,

6X2, atd) 450
Skdsenosti s vyvojom UI/UX 417
Predchddzajlice pracovné skiisenosti v oblasti "
vyvoja hier '
Skdsenosti s 2D a 3D grafickymi nastrojmi 4,00
Znalosti v oblasti databaz 4,00
Znalosti operacnych systémov 3,83
Predchddzajtice pracovné skiisenosti v oblasti 367
programovania '
Skisenosti so softvérmi na riadenie produktu

2,57
(napr. JIRA)
VysokoSkolské vzdelanie v Specifickom odbore 2,00

Obrazok 4 a tabulka 2 vyjadruju priemernu dolezitost
jednotlivych poziadaviek na pracovni poziciu pro-
gramdtora. Medzi najdolezitej$ie poziadavky na poziciu
programatora patria:

* schopnost riesit problémy (6,17 zo 7),

* koncep¢né myslenie (6,17 zo 7),

* skusenosti so softvérmi na tvorbu hier (napr. UNI-

TY, UNREAL) (6,14 zo 7),
* vasen pre videohry (6 zo 7),
* analytické myslenie (5,83 zo 7).

Na zaklade prieskumu je viditelné, ze vysokoskolské
vzdelanie v $pecifickom odbore, ani skusenosti so so-
ftvérmi, ¢i predchadzajuce pracovné skisenosti v oblasti
programovania nie su dolezitymi poziadavkami pri ob-
sadzovani pracovnej pozicie programatora.

Vyvoj a riadenie projektov virtualnej reality...

5.2 Graficky dizajnér

Vasen pre videohry

Cudzi jazyk

Vysokoskolské vzdelanie v $pecifickom odbore
Inovativny pristup

Schopnost samostatne riesit Glohy

Koncepéné myslenie

Schopnost kreativne mysliet

Schopnost pracovat na viacerych projektoch...

Timemanagement
Analytické myslenie
Schopnost riesit problémy
Schopnost pracovat v time
Organiza¢né schopnosti
Prezentacné zrucnosti

Komunikacné schopnosti

Predchadzajuce pracovné skusenosti v oblasti...

Znalosti animacénych a pohybovych technik
Zmysel pre umenie a dizajn
Skusenosti s 2D a 3D grafickymi nastrojmi

Znalost programovacich jazykov

Preukazanie zru¢nosti dodanim minimalne...
Skusenosti so softvérmi na tvorbu hier (napr....
Skusenosti so softvérmi na riadenie produktu...

Predchadzajuce pracovné skusenosti v oblasti...

| |
5,142857143

4,857142857

5

5,571428571

5,285714286

5,285714286

4,428571429

4,714285714

4,142857143

5,142857143

Obr. 5 Poziadavky na pracovnupoziciu graficky dizajnér
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Tab. 3 Priemerna dolezitost jednotlivych poziadaviek Predchadzajlice pracovné skisenosti v oblasti 290
na pracovnu poziciu graficky dizajnér vyvoja hier
Predchadzajlice pracovné skiisenosti v oblasti
AR 3,88
. o Priemern grafického dizajnu
Znal o e p . PR
nalosti azrucnosti délezitost (max7) Skuisenosti so softvérmi na riadenie produktu
3,30
(napr. JIRA)
Schopnost samostatne riesit dlohy 557 , T
Znalost programovacich jazykov 313
Skiisenosti s 2D a 3D grafickymi nastrojmi 5,38 .
g y J Vysoko3kolské vzdelanie v Specifickom odbore 3,00
Schopnost kreativne mysliet 5,29
Koncepéné myslenie 5,29

Obrazok 5 a tabulka 3 vyjadruju priemernu dolezitost

Organizatné schopnosti 54 jednotlivych poziadaviek na pracovnu poziciu gra-
Schopnost riesit problémy 514 fického dizajnéra. Medzi najdolezitejSie poziadavky
Vagefi pre videohry 5,14 na danu poziciu patria:
Zmysel pre umene a dizajn 513 e schopnost samostatne riesit ulohy (5,57 zo 7),

e skasenosti s 2D a 3D grafickymi nastrojmi (5,38
Komunikacné schopnosti 5,00 z07),
Inovativny pristup 5,00 e schopnost kreativne mysliet (5,29 zo 7),
Cudztjazyk 486 ° koncepér}é fnyslenie (5f29 720 7),
D erontatng aruinost - e organiza¢né schopnosti (5,14 zo 7).
Schopnost pracovat v time 475 Na zéklade prieskumu je viditelné, ze vysokogkolské
Timemanagement 4n vzdelanie v $pecifickom odbore, ani znalosti programo-
Skiisenosti so softvérmi na tvorbu hier vacich jazykov, ¢i skusenosti so softvérmi na riadenie
(napr. UNITY, UNREAL) 450 produktu nie st dolezitymi poziadavkami pri obsadzo-
Schopnost pracovat na viacerych projektoch a3 vani pracovnej pozicie graficky dizajnér.
naraz
!Dreukézanie zruénpstidodanim minimalne 125
jedného herného titulu !
Analytické myslenie 414

Znalosti animacnych a pohybovych technik 413
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5.3 Animator Tab. 4 Priemernd dolezitost jednotlivych poziadaviek
na pracovnu poziciu administrator

Vasen pre videohry 6 Priemerna
N \ \ \ \ \ Znalosti a zruénosti v
Cudzi jazyk | ‘ 5,333333333 délezZitost (max 7)
Vysokoskolské vzdelanie v Specifickom odbore 2 , \ , . s .
\ \ Skusenosti s nastrojmi na digitalnu animaciu 6,00
Inovativny pristup 5,333333333 Y . .

\ \ \ \ \ Predchadzajlice pracovné skdsenosti ako
Schopnost samostatne riesit tlohy | | | 5,33‘333333‘3 animator 6,00
Koncepcné myslenie | | | 5,33‘333333‘3 Komunikacné schopnosti 6,00

Sch t kreati liet oy .
chopnost kreativne myslie | 5,333333333 Prezentaéné zrugnosti 6,00
Schopnost pracovat na viacerych projektoch... 4,666666667 . . .
| | \ \ OrganizaCné schopnosti 6,00
Time management 6
o ) \ \ | | Schopnost pracovat v time 6,00
Analytické myslenie | | 4,‘666666‘667
Schopnost riesit problémy | | ‘ ‘ ‘ 6 | Schopnost riedit problémy 6,00
Schopnost pracovat v time ‘ ‘ ‘ ‘ | 6 | Time management 6,00
Organizacné schopnosti | | | | | 6 | Vasef pre videohry 6,00
Prezentatné zrucnosti | | | | | 2 | Skdsenosti s 2D a 3D grafickymi nastrojmi 5,67
Komunikaéné schopnosti 6 . . .
P \ \ \ Schopnost kreativne mysliet 533
Znalost trendov v motion dizajne 4,666666667 ., .
\ \ \ \ Koncepéné myslenie 533
Predchdadzajuce pracovné skusenosti ako... | | | | | 6 |
Skusenosti s nastrojmi na digitdlnu animaciu | | | | | 6 Schopnost samostatne rieSit diohy R
Skusenosti s 2D a 3D grafickymi nastrojmi | | 5,666666667 Inovatl'vny prl'stup 533
Znalost programovacich jazykov ‘ 2 Cudzi jazyk 5,33
Preukazanie zruénosti dodanim minimélne... | 3,666666667 Znalost trendov v motion dizajne 4,67
Skusenosti so softvérmi na tvorbu hier (napr.... 4,333333333 S ld ;
‘ ‘ ‘ Analytické myslenie 4,67
Skusenosti so softvérmi na riadenie produktu... 3 , , . , .
‘ ‘ ‘ Schopnost pracovat na viacerych projektoch 167
o 1 2 3 4 5 & 7 naraz '
Skdsenosti so softvérmi na tvorbu hier 133
1

(napr. UNITY, UNREAL)

Obr. 6 PoZiadavky na pracovnu poziciu administrator
(grafické znazornenie)
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Preukazanie zruénosti dodanim minimélne

jedného herného titulu 367
Skisenosti so softvérmi na riadenie produktu

3,00
(napr. JIRA)
Znalost programovacich jazykov 2,00
VysokoSkolské vzdelanie v Specifickom odbore 2,00

Obrazok 6 a tabulka 4 vyjadruju priemernu ddlezitost
jednotlivych poziadaviek na pracovnu poziciu admini-
stratora. Medzi najdolezitejsie poziadavky na dand po-
ziciu patria:
e skusenosti s ndstrojmi na digitdlnu animdciu
(6z07),
e predchadzajuce pracovné skisenosti ako animator
(6 z07),
o komunikacné schopnosti (6 zo 7),
e prezen¢né zruc¢nosti, organizacné schopnosti
(6 z07),
e schopnost pracovat v time, schopnost riesit pro-
blémy, time management (6 zo 7).

Na zaklade prieskumu je viditelné, Ze vysokoskolské
vzdelanie v $pecifickom odbore, ani znalosti programo-
vacich jazykov, ¢i skusenosti so softvérmi na riadenie
produktu nie su dolezitymi poziadavkami pri obsadzo-
vani pracovnej pozicie administratora.

5.4 Herny dizajnér

Vasen pre videohry

Cudzi jazyk

Vysokoskolské vzdelanie v Specifickom odbore
Inovativny pristup

Schopnost samostatne riesit Glohy

Koncepcné myslenie

Schopnost kreativne mysliet

Schopnost pracovat na viacerych projektoch...

Time management
Analytické myslenie
Schopnost riesit problémy
Schopnost pracovat v time
Organizacné schopnosti
Prezentacné zruénosti
Komunikaéné schopnosti

Schopnost navrhovat herné scendre

Psychologické znalosti zamerané na pochopenie...

Pracovné skusenosti ako dizajnér hier

Skusenosti so skriptovacimi jazykmi

Preukazanie zru€nosti dodanim minimélne...
Skusenosti so softvérmi na tvorbu hier (napr....
Skusenosti so softvérmi na riadenie produktu...

Predchadzajlice pracovné skisenosti v oblasti...

Vyvoj a riadenie projektov virtualnej reality...

| |
5,571428571

| | 5,428571429

3,714285714

4,714285714

5,142857143

5,285714286

5,428571429

5,571428571

5,571428571

5,285714286

5,571428571

5,285714286

5,142857143

4,571428571

3,857142857

4,571428571

4,285714286

4,571428571

5,285714286

5‘,571428‘571

5,714285714

5

5

2 3 4 5

Obr. 7 Poziadavky na pracovnu poziciu herny dizajnér
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Tab. 5 Priemerna déleiltosf]ednoth\f)”ch pOiiadaViek Psycho|ogické znalosti zamerané na pochopenie 157
na pracovnu poziciu herny dizajnér hraca a jeho motivacie '
Preukazanie zruénosti dodanim minimalne
. . - P 4,29
. o Priemerna jedného herného titulu
Znalosti a zruénosti dolezitost (max7)
Pracovné skisenosti ako dizajnér hier 3,86
Schopnost samostatne riesit dlohy 5,71 Vysokoskolské vzdelanie v Specifickom odbore 3N
Predchddzajlice pracovné skiisenosti 557
lasti vyvoja hi ' , . e b IAT vee o
v oblasti vyvoja hier Obrazok 7 a tabulka 5 vyjadruju priemerna délezitost
Prezentacne zrucnosti 557 jednotlivych poziadaviek na pracovnd poziciu herného
Schopnost pracovat v time 5,57 dizajnéra. Medzi najdolezitejsie poziadavky na dand po-
Schopnost riesit problémy 557 Ziciu patria: , o
ot ore videoh ¢ schopnost samostatne riesit ulohy (5,71 zo 7),
VaSen pre videohry o1 e predchadzajiuce pracovné skdsenosti v oblasti
Time management 543 vyvoja hier (5,57 zo 7),
Cudzi jazyk 543 e prezenta¢né zrucnosti (5,57 zo 7),

. ) PRI e schopnost pracovat v time, schopnost riesit pro-
Skisenosti so softvérmi na riadenie P P > % P

produktu (napr. JIRA) 5,23 blémy (5,57 zo 7),
e vasen pre videohry (5,57 zo 7).

Komunika&né schopnosti 5,29

Organizatné schopnosti 529 Na zéklade prieskumu je viditelné, Ze vysokoskolské vz-
Schopnost pracovat na viacerych projektoch 599 delanie v $pecifickom odbore, ani pracovné skusenosti
naraz ako dizajnér hier nie su dolezitymi poziadavkami pri
Schopnost navrhovat herné scenére 514 obsadzovani pracovnej pozicie herného dizajnéra.
Schopnost kreativne mysliet 514

Analytické myslenie 5,00

Koncep&né myslenie 5,00

Inovativny pristup 41

Skdsenosti so softvérmi na tvorbu hier 457

(napr. UNITY, UNREAL)

Skusenosti so skriptovacimi jazykmi 457
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5.8 Dizajnér zvuku

Vasen pre videohry
Cudzi jazyk
Vysokoskolské vzdelanie v Specifickom odbore
Inovativny pristup
Schopnost samostatne riesit Glohy
Koncepcné myslenie
Schopnost kreativne mysliet
Schopnost pracovat na viacerych projektoch...
Time management
Analytické myslenie
Schopnost riesit problémy
Schopnost pracovat v time
Organizacné schopnosti

Komunikaéné schopnosti
Skusenosti so zvukovymi implementacnymi...

Skusenosti s Upravou a produkciou videa

Technické znalosti v oblasti zvuku (Studiové...
Znalosti v oblasti skladania a produkcie hudby,...
Skusenosti s pracou vo zvukovych editoroch
Predchédzajuice pracovné skusenosti v oblasti...

Predchéadzajlice pracovné skusenosti ako...
Preukazanie zru¢nosti dodanim minimalne...
Skusenosti so skriptovacimi jazykmi
Skusenosti so softvérmi na tvorbu hier (napr....
Skusenosti so softvérmi na riadenie produktu...

Predchéddzajlice pracovné skusenosti v oblasti...

| |
\ \
\ \
\ \
\ \
\ \
\ \
\ \
\ \
\ \
\ \
\ \
\ \
o ‘ ‘
Prezentacné zrucnosti | | 3,2
\ \
\ \
\ \
\ \
\ \
\ \
\ \
\ \
\ \
\ \
\ \
\ \
| |

Obr. 8 Poziadavky na pracovnu poziciu dizajnér zvuku
(grafické znazornenie)

Vyvoj a riadenie projektov virtualnej reality...

Tab. 6 Priemerna dolezitost jednotlivych poziadaviek

na pracovnu poziciu dizajnér zvuku

Znalosti a zrucnosti

Predchadzajlice pracovné skiisenosti v oblasti
produkcie a Gpravy zvukovych zéznamov

Skdsenosti s pracou vo zvukovych editoroch

Technické znalosti v oblasti zvuku (Stddiové
vybavnie, mikrofony, zdznamova technika, atd.)

Schopnost pracovat v time

Schopnost kreativne mysliet

Znalosti v oblasti skladania a produkcie hudby,
vytvdrania zvukovych efektov

Skisenosti so zvukovymi implementaénymi
systémami (napr. Wise, FMOD)

Komunika&né schopnosti

KoncepC€né myslenie

Schopnost pracovat na viacerych projektoch
naraz

Predchddzajlice pracovné skiisenosti ako
dizajnér zvuku

Organiza¢né schopnosti

Time management

Predchddzajtice pracovné skiisenosti v oblasti
vyvoja hier

Skusenosti s Upravou a produkciou videa

Cudzi jazyk

Vasen pre videohry

Skiisenosti so softvérmi na tvorbu hier
(napr. UNITY, UNREAL)

Priemerna
délezitost (max 7)

58
58
56
54
54

5,2

52

52
52

48

48
48

46

46
46
46

44
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Schopnost riesit problémy 44
Analytické myslenie 44
Schopnost samostatne riesit dlohy 44
Inovativny pristup 44
VysokoSkolské vzdelanie v Specifickom odbore 4
Skdsenosti so skriptovacimi jazykmi 38
Skdsenosti so softvérmi na riadenie produktu

36
(napr.JIRA)
Preukdazanie zru€nosti dodanim minimalne 36
jedného herného titulu '
Prezentaéné zrucnosti 32

Obrazok 8 a tabulka 6 vyjadruju priemernu ddlezitost
jednotlivych poziadaviek na pracovnu poziciu dizajnéra
zvuku. Medzi najdolezitejSie poziadavky na danu po-
ziciu patria:

o predchadzajice pracovné skusenosti v oblasti pro-
dukcie a upravy zvukovych zaznamov (5,8 zo 7),
skusenosti s pracou vo zvukovych editoroch (5,8 zo 7),
technické znalosti v oblasti zvuku (Studiové vybave-
nie, mikrofény, zdznamova technika, atd.) (5,6 zo 7),
schopnost pracovat v time, schopnost kreativne

mysliet (5,4 zo 7),

znalosti v oblasti skladania a produkcie hudby, vy-
tvarania zvukovych efektov (5,2 zo 7).

Na zaklade prieskumu je viditelné, Ze prezentacné
zruénosti, preukazanie zruc¢nosti dodanim minimal-
ne jedného herného titulu ani skdsenosti so softvérmi
na riadenie produktu nie si dolezitymi poziadavkami
pri obsadzovani pracovnej pozicie dizajnéra zvuku.

Vyvoj a riadenie projektov virtualnej reality...

5.6 Product owner/Producer

Vasen pre videohry

Cudzi jazyk

Vysokoskolské vzdelanie v $pecifickom odbore
Inovativny pristup

Schopnost samostatne riesit Glohy

Koncepcné myslenie

Schopnost kreativne mysliet

Schopnost pracovat na viacerych projektoch...

Time management
Analytické myslenie
Schopnost riesit problémy
Schopnost viest [udi
Organizacné schopnosti
Prezentacné zrunosti

Komunikacné zruénosti

Preukdzanie zrucénosti dodanim minimalne...

Skusenosti so skriptovacimi jazykmi

Znalost agilného alebo waterfall procesu

Skusenosti so softvérmi na tvorbu hier (napr....
Skusenosti so softvérmi na riadenie produktu...
Predchadzajuce pracovné skisenosti ako...

Predchadzajuce pracovné skisenosti v oblasti...

3,833333333

| |
5,833333333

5,833333333

I
5‘,833333333
4
\

5,166666667

5,833333333

5,833333333

I
55

I
5
[
5

4,333333333

5

5

)5

,833333333

(S SO —

4,833333333

4,333333333

4‘1,83333‘3333

2 3 4 5

Obr. 9 Poziadavky na pracovnu poziciu product owner/producer

(grafické znazornenie)




GAME JAM jako nowa metoda dydaktyczna

Tab. 7 Priemerna délezitost jednotlivych poziadaviek

na pracovnu poziciu product owner/producer

Znalosti a zrucnosti

Schopnost viest ludi

Schopnost riesit problémy

Schopnost samostatne riesit dlohy

Cudzi jazyk

Vase pre videohry

Komunikacné zruénosti

Prezentacné zrucnosti

Organizacné schopnosti

Time management

Schopnost pracovat na viacerych projektoch
naraz

Analytické myslenie

Predchddzajtice pracovné skiisenosti v oblasti
vyvoja hier

Skisenosti so softvérmi na riadenie produktu
(napr.JIRA)

Znalost agilného alebo waterfall procesu

Schopnost kreativne mysliet

Koncepéné myslenie

Inovativny pristup

Predchddzajlice pracovné skiisenosti ako
product owner/art director

Preukazanie zruénosti dodanim minimalne
jedného herného titulu

Skusenosti so softvérmi na tvorbu hier
(napr. UNITY, UNREAL)

Skdsenosti so skriptovacimi jazykmi

VysokoSkolské vzdelanie v Specifickom odbore

Priemerna
doleZitost (max 7)

5,83
583
5,83
583
5,83
5,50
5,50
5,50
5,50

5,50
517
4,83

4,83

483
4,83
450
450

433
433

3,83

3,50
3,00

Vyvoj a riadenie projektov virtualnej reality...

Obrazok 9 a tabulka 7 vyjadruji priemernd délezitost
jednotlivych poziadaviek na pracovnd poziciu product
owner/producer. Medzi najdolezitejSie poziadavky
na danu poziciu patria:

e schopnost viest udi (5,83 zo 7),

e schopnost riedit problémy, schopnost samostatne
riesit ulohy (5,83 zo 7),
cudzi jazyk (5,83 zo 7),
vasen pre videohry (5,83 zo 7),
komunikaéné zruc¢nosti (5,5 zo 7).

Na zaklade prieskumu je viditeIné, Ze vysokoskolské vz-
delanie v $pecifickom odbore, skiisenosti so skriptovaci-
mi jazykmi, ani skdsenosti so softvérmi na tvorbu hier
nie su dolezitymi poziadavkami pri obsadzovani praco-
vnej pozicie product owner/producer.

6. Ocakavania podnikov
Podniky v ramci prieskumu $pecifikovali na akej trov-
ni by mali mat absolventi vysokych $kol profesionalne

schopnosti, persondlne zru¢nosti ako aj makké zru¢no-
sti (soft skills).

6.1 Profesionalne schopnosti

a personalne zrucénosti

Podniky dalej vyjadrili nazor, aka droven profesional-
nych schopnosti a persondlnych zruc¢nosti ocakavaju
od absolventov vysokych $kol. Vyjadrili aka droven
danych schopnosti a zruc¢nosti ocakavaju, ze $tuden-
ti ziskaju pocas vysokoskolského stadia na stupnici
0-3, kde 0 vyjadruje ziadnu, 1 zdkladnd, 2 pokrocila
a 3 expert.
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Znalosti v oblasti databaz
Znalosti operacnych systémov

Skuisenosti s optimalizaciou

Znalosti v oblasti matematiky a komplexnych...

Psychologické znalosti zamerané na...

Skusenosti s pracou vo zvukovych editoroch

Znalosti v oblasti skladania hudby, vytvarania...

Schopnost navrhovat herné scenére
Zmysel pre umenie a dizajn
Znalosti animacnych a pohybovych technik

Praca s Upravou a produkciou videa

Technické znalosti (Studiové vybavenie, ...

Znalost programovacich jazykov
Znalost 2D a 3D grafickych nastrojov
Znalosti skriptovacich jazykov

Skisenosti so softvérmi na tvorbu hier

Skisenosti s pracou so softvérmi na riadenie...

| | |
I —
‘ ‘ ‘ 2,25
I —
I
‘ ‘ 1,75
‘ :‘I.,ZS
‘ 1,33333‘3333
.
1,5
I
I —
‘ ‘ 1,8
‘ ‘1,666666667
——
I —
r—
‘ ‘ 1,75
1,2
| |
0,5 1 1,5 2

Obr. 10 Oc¢akavania podnikov Grovne profesionalnych

schopnosti a personalnych zru¢nosti

2,5

Vyvoj a riadenie projektov virtualnej reality...

Tab. 8 Priemerna vyzadovana Groven profesionalnych

schopnosti a personalnych zrué¢nosti

L . Priemerna
Profesionalne schopnosti L
< o troven
a personalne zruénosti
(max 3)
Znalosti operacnych systémov 2,25
Znalosti v oblasti matematiky a komplexnych 290
algoritmov !
Znalost programovacich jazykov 2,00
Znalosti skriptovacich jazykov 180
Praca s pravou a produkciou videa 180
Skdsenosti so softvérmi na tvorbu hier 175
Znalost 2D a 3D grafickych néstrojov 1,75
Znalosti animacnych a pohybovych technik 175
Schopnost navrhovat herné scenére 175
Psychologické znalosti zamerané na pochopenie hraca 175
a jeho motivacie '
Skusenosti s optimalizaciou 175
Znalosti v oblasti databaz 175
Technické znalosti (Stidiové vybavenie, mikrofony, 167
zaznamova technika '
Zmysel pre umenie a dizajn 150
Znalosti v oblasti skladania hudby, vytvarania 133
zvukovych zaznamov '
Skisenosti s pracou vo zvukovych editoroch 125
Skusenosti s pracou so softvérmi na riadenie produktu 1,20
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Vyvoj a riadenie projektov virtualnej reality...

Na zdklade prieskumu je viditelné, Ze od absolventov 6.2 Makké zrucnosti (soft skills)
vysokych $kol st vyzadované znalosti operacnych sys-
témov, znalosti v oblasti matematiky a komplexnych al-
goritmov ako aj znalost programovacich jazykov na po-
krocilej a vyssej urovni.

Podniky v ramci prieskumu $pecifikovali aké softvéry,
zvukové editory, grafické nastroje, animacné nastroje,
programovacie jazyky, operacné systémy, by mali $tu-
denti ovladat po ukonceni vysokoskolského vzdelania.

Podniky dalej vyjadrili nazor, aka aroven méakkych zruc-
nosti (soft skills) ocakavaju od absolventov vysokych
$kol. Vyjadrili akd uroven danych schopnosti a zru¢no-
sti o¢akdvaju, ze $tudenti ziskaju pocas vysokoskolského
$tudia na stupnici 1-4, kde 1 vyjadruje ziadnu, 2 zaklad-
na, 3 pokro¢ila a 4 expert.

Tab. 9 Specifikcia nastrojov, editorov, Cudzi jazyk 3,5
programovacich jazykov . | | | |
Inovativny pristup ‘ ‘ 2‘,333333‘333
Nastroje, editory, softvéry, systémy, Specifikacia Schopnost samostatne riesit tlohy 2,833333333
databazy.... \ \ \ \
, . . Koncepcné myslenie 2,5
Softvéry na riadenie produktu KANBAN | | |
, . Visual, Substance, Schopnost kreativne mysliet 2,666666667
Softvéry na tvorbu hier \ \ \
Unreal _
Time management 2,333333333
. Avid Pro Tools, Steinberg | | |
Zvukové editor ! o Analytické myslenie 25
y Nuendo, FMOD, Wwise yieemy | o
: — Schopnost riesit problémy 2,833333333
Skriptovacie jazyky Python | | | |
Schopnost pracovat v time
2D arafické néstroie Photoshop, Illustrator, \ \ \
g ) Open source alternativy Schopnost viest fudi | 2‘,333333‘333
3D grafické nastroje Maya, Blender Organizatné schopnosti | | 2‘,833333‘333
Animaéné nastroje Maya, Blender Prezenta¢né zruénosti
Programovacie jazyky C++/CH Komunikacné schopnosti 3,5
\ \ \ \ |
Operacné systémy Cim viac, tym lepsie 05 15 2 25 35

Obr. 11 Ocakévania podnikov urovne makkych zru¢nosti

- soft skills
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Tab. 10 Priemernd vyzadovana droven
mékkych zruénosti - soft skills

Profesionalne schopnosti Priemer'né

a personalne zruénosti uroven

(max 4)
Komunika&né schopnosti 3,50
Cudzi jazyk 3,50
Prezentatné zrucnosti 3,00
Schopnost pracovat v time 3,00
Organiza¢né schopnosti 2,83
Schopnost riesit problémy 2,83
Schopnost samostatne riesit dlohy 2,83
Schopnost kreativne mysliet 2,67
Analytické myslenie 2,50
Koncepéné myslenie 2,50
Schopnost viest ludi 2,33
Time management 2,33
Inovativny pristup 2,33

Na zéklade prieskumu je viditelné, Ze od absolventov
vysokych $kdl su vyzadované komunika¢né schopnosti,
cudzi jazyk, prezenta¢né zrucnosti a schopnost pracovat
v time na pokrocilej a vy$sej drovni.

Zhrnutie

Podniky uviedli angliétinu ako hlavny jazyk, ktory
by mali absolventi vysokych $kol ovladat. Najvacsou
medzerou medzi poziadavkami podnikov a schopno-

Vyvoj a riadenie projektov virtualnej reality...

stami absolventov podniky vidia v predstave o sa-
motnej praci, dalsim nedostatkom je podla ich nézo-
ru vysoka Specializacia absolventov, nakolko
mensie timy potrebuju zamestnancov, ktori budu vediet
pracovat vo viacerych oblastiach. Podniky uviedli, ze
$tudenti vysokych $kol by sa mali naucit dodrziavat ter-
miny a aky to ma dopad na ostatnych v time ak
tieto terminy dodrziavat nebudu.

Zdroj: Dana Kusnirova,
Eva Malichova, 2021



GAME JAM jako nowa metoda dydaktyczna

Zdroje a InSpiracie
pre dalSie vzdelavanie
v gamedizajne

Herny dizajn

GDC talks

Prednasky z Game Developers Conference, najvacsej her-
ne konferencie, ktord sa deje raz do roka v San Franciscu.

GMTK (Game Maker’s Toolkit)
Vyborné gamedizajnérske videa v podani Marka Browna.

Ahoy

Videa skor z histérie videohier a videoherného vyvoja,
tentokrat v podani Stuarta Browna (s Markom Brow-
nom nie su rodina). Odportuc¢né videa o DOOMe, Qu-
ake-u a Monkey Islande.

ExtraCredits
Kratke animované vided o konkrétnych gamedizajnér-
skych témach a problémoch

Ars Technica - War Stories

Pribehy svetoznamych hernych vyvojarov o vsakovakych
problémoch, na ktoré natrafili pri tvorbe hier a to vetko
pod kvalitnou zastitou portalu Ars Technica.

How to market a game
Vyborny blog o videohernom marketingu

Zdroje a Indpiracie...

Noah Caldwell-Gervais (in-depth reviews)
DIhé, detailné a komplexné rozbory znamych videohier/
séril.

MrBtongue (inactive)

Alexov prvy gamedizajnérsky follow na youtube. Videa
ponukaju zaujimavy pohlad na vec, dobré rozbory a za-
myslenia nad hernym dizajnom.

Razbuten
Relativne kvalitny GD rozbor, preslavil sa testovanim
pristupnosti hier na svojej nehracskej partnerke.

SnomanGaming
Relativne kvalitny GD channel.

NakeyJakey (funny)

Jacob Christiansen robi v prvom rade humorné videa,
no najdu sa u neho aj kvalitné (a smieSne) GD rozbory
- napriklad nizsie uvedeny Last of Us 2 alebo Red Dead
Redemption 2. NakeyJakey TLoU2 review

SsethTzeentach (high quality shitposting)
Vided pontkaju detailné videoherné rozbory a recenzie,
prepletené davkou $pecifického humoru.

The Escapist: Darkest Dungeon documentary
Dokument o vyvoji hry Darkest Dungeon, o vietkych
vzostupoch a padoch, ktoré napokon viedli k vytvoreniu
tejto skvelej hry

Fall of Civilizations (worldbuilding inspiration)
Zaujimavé pribehy z dejin prerozpravané dostatocne
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do hibky, no zéroveit velmi popularne. Vyborna inspi-
racia na worldbuilding.

Pixelart animation tutorials od Pedra Medeirosa
Krasne tutorialy na pixelart animacie od animatora hier
ako Towerfall a Celeste.

Internet Historian (funny)

Humorny YT channel zaoberajtci sa modernymi sve-
tovymi fenoménmi, ktoré spravidla nedopadli dobre
(pripravy na koniec sveta, prehypované festivaly, ma-
sova hystéria z Coronavirusu atd.). Do playlistu tychto
fenoménov sa prepasovali aj dve hry. The Engoodening
of No Man’s Sky The Fall of 76

Kreativita,

John Cleese on Creativity

Polhodinova prednaska jedného z ¢lenov legendarnej
britskej humoristickej skupiny Monty Python’s Flying
Circus na tému kreativity.

Noclip

Danny O'Dwyer ako byvaly video content tvorca pre
Giant Bomb rozbehol vlastny crowdfunded projekt
v ktorom to¢i tie najlepsejsie dokumenty o hrach a ich
tvorcoch. Spektrum toho ¢o sa tu vie dizajnér naucit
je velmi rozmanité, nakolko Danny vyspoveda v malych
i velkych teamoch kadekoho.

Archipel
Podobne ako Dannyho Noclip, Archipel je tej istej akosti

Zdroje a Indpiracie...

a chute iniciativa troch austral¢anov, ktori ziju v Japon-
sku, a v krasnych dokumentoch vypovedajui tamojsich
tvorcov hier (s presahom aj do inych disciplin). Od-
poruc¢am pozriet predovietkym video o enigmatickom
Yoko Taro-vi, tvorcovi NieR: Automata

Herné kultara

People Make Games

Trocha viac general, yet, stéle skvelo a kvalitne spraco-
vané pribehy o vyvojaroch, hracoch ¢i vSeobecne vi-
deohernej kultare. Autor Chris Bratt bol dlhoro¢nym
tvorcom videi pre Eurogamer.

Design Doc
Velmi dobry a kvalitny obsah. Podobny tomu ¢o robi
Mark Brown.

Gaming Historian

Herno historik sledujic hardware, tvorcov i hry do detailu.
Designér mnoho krat zisti, Ze mechaniku, ktora povazoval
za unikatnu, bola mnoho krat uz pouzitd v obskurnych hrach.

Hbomberguy

Dalsi z rddu YT hernych esejistov. Skvely pohlad do her-
ného designu a pribehov. Doporucujem predovsetkym
videa zo sériu Falloutu, kde rozprava o dévodoch preco
je New Vegas skvely, a preco Fallout 3 naopak, nie je.

Damion Schubert
Ex BioWare zamestnanec ¢o rozumie aj free to play seg-
mentu.
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Game Docs
Web s mnohymi hernymi dokumentami.

Josh Sawyer
D&D hra¢, ktory pracoval na dnes uz kultovnych rpg
hrach ako Icewind Dale, Neverwinter Nights 2, Fallout
New Vegas. Okrem uz nalinkovaného blogu, kde ¢asto
odpoveda na otazky komunity, zacal zivit aj svoj YT
channel.

Urcite doporucujem pozriet: Reputation Overload —
The Evolution of RPG Reputation Mechanics

Michael Barclay

Desingér v Naughty Dogu, pracoval na TLOU2, Un-
charted i Crysis sérii. Tvorca dnes uz fenomenalneho
hashtagu #blocktober, kedy level designéri pocas ok-
tobra zdielaju svoje LD prace.

Adrian Chmielarz

Polsky dizajnér. Robil na Painkillerovi, Vanishing of
Ethan Carter a projekte Witchfire. Blog, ¢i uz o vlastnej
praci alebo cudzej v ramci game designu a developmen-
tu ako takého.

Script Lock

Podcast o pisani vo videohrach. Hostia: Sean Vanaman,
Kate Dollarhyde, Jon Ingold, Jake Elliot ¢i dokonca dcéra
Pratchetta.

Level Design Lobby by Max Pears

Dalsi z level designérov, ktory popri praci stiha tvorit
i vzdelavaci obsah pre internet. Tvori videda, ma i blog,
a aj podcast, a zaroven zdruzuje komunitu, v ktorej si

Zdroje a Indpiracie...

navzajom pracu LD pracu a periodicky si pre seba robia
Vyzvy.

Tommy Norberg
Osobny web Tommyho Norberga. Blog pisany v jedno-
duchom a dobre ¢itatelnom formate aj s ilustraciami.

Writing on Games
Dalsi kandl venujuci sa dizajnu a pisaniu v hrach, avsak
dobry pohlad do systémov a mechanik.

New Frame Plus

Fantasticky kanal venujuci sa animacii v hrach. Pre her-
ného dizajnera v teoretickej rovine extrémne dolezita
disciplina pre koncepty ako momentum, Ccitatelnost
a neverbalna komunikacia v hrach. Doporuc¢ujem predo-
véetkym video: The Effects Animation of hollow Knight.

Steamworks Development

Valve ako majitel a tvorca “najvacsieho” pc digital ob-
chodu zvaneho Steam, kone¢ne vytvoril YT kanal kde sa
snazia ozrejmit ako ich platforma funguje. Tipy od sa-
motnych vyvojarov platformy k early access, nastaveni
wishlistu a podobne.

Ostatné
Nerdwriter1
Obcas sa autor dotkne aj videohier, ale spektrum jeho
zéberu je SirSie. Fantasticky kanal, ktory ma skvely ob-
sah, jeho prezentaciu i spracovanie. Kazdé video, aj
ked je na prvy pohlad z opacnej tribuny (film, malba,
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politika) je extrémne prinosné. Clovek si uvedomi, Ze
mnohé ¢o sa tu naucil je silno aplikovatelné aj v hrach.
Oblubené video: How To Design a Comic Book Page
Kaptainkristian

Podobne ako Nerdwriter. Velmi jemny presah do vi-
deohier, no so zaberom, v ktorom si herny dizajnér naj-
de vela mudier a pranostik, ktoré vo svojom hernom
odbore vie vyuzit. Oblubené video: Adult Swim - The
History of a Television Empire

Super Eyepatch Wolf

Do tretice treti esejista. Tento krat s asi najvdcs$im pre-
sahom do hier. Oblubené video: Why You Should Play
Silent Hill 2

World of Level Design

Stranka zaoberajuca sa Cisto level designu od dizajnérov
Left4Dead a Half Life 2, s tutorialmi dekonstrukciami
a roznymi ¢lankami o level design-e ale aj o praktickych
veciach, ktoré sa robia pocas robenia levelov

Brakeys - Game Design

Unity tutorialova legenda vysvetluje game design z neu-
tralneho a teoretického pohladu o veciach ako naro¢no-
st pacing, storytelling, fun...

GAME JAM

vo vysokoSkolskych
odboroch spojenych

s navrhovanim hier

a multimédiami

Game Jam je Gasto chapany ako
hra, ktora podporuje vyvoj kreati-
vity, ale mnohym mladym tvorcom
poskytuje Sancu urobit prvy krok
smerom k vyvoju hier,

poznat nové technoldgie, prvykrat pracovat v time
a overit svoje moznosti. Myslim si, Ze je to skvely didak-
ticky nastroj pre buducich tvorcov hier.

Ako odbornik v oblasti Game a Level design chcem pred-
stavit tieto dva odbory z pohladu vyucby cez game jam.

Game Jam pre herného dizajnéra
Vyvoj hier je nieco, ¢o sa kazdy najlepsie uci z praxe.
Ako herni dizajnéri mdzeme samozrejme samostatne
vykonat viacero cviceni, ako napr. napisat dokumenta-
ciu, navrhnut mechaniky atd., ale nasa praca bude kom-
pletna len vtedy, ak za¢neme pracovat v time a nau hru
konecne niekto zahra. Herny dizajnér sa najcastejsie po-
hybuje medzi vSetkymi odbormi a tym sa snazi ich so
sebou spojit po celé obdobie vyvoja hry.

Aby sme mohli lepsie pochopit pracu herného dizaj-
néra, nazaciatku sa prizrieme metodoldgii navrhovania
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hier ,,framework MDA - od prvych pismen anglickych
slov ,,mechanics’, ,dynamics” a ,,aesthetics”

Mechanika - ¢ize sibor mechanik a pravidiel hry.
Dynamika - input hraca (napr. stlacenie tla¢idla na

paneli), ktory ma vplyv na mechaniky/pravidla hry.
Estetika - zazitok, ktory vyplyva z hry.

Herny dizajnér tvori mechaniky/pravidla hry. Ak tie
uz budu naprogramované, doplnené grafikou, hudbou
atd., zacina sa iloha hraca, ktory hranim zavadza do hry
dynamiku, ¢o mu prindsa urcity zazitok.

Cielom game jam je vyvinut hru, ¢ize skutocne vy-
tvorit ,,zazitok"

Velmi dolezité je, aby budtci herni dizajnéri po-
chopili pocas game jam, Ze ich praca je velmi naro¢na,
a véetky svoje doterajsie skusenosti ziskali ako hraci.

GAME DESINGER MDA PLAYER

Avsak ako herni dizajnéri zodpovedaju za smer vy-
voja svojej hry, preto by sa mali postavit na druhej strane
barikady. Upravit spdsob myslenia z hra¢skeho: ,,super
sa v tej hre striela” na dizajnérske: ,naco sa v tejto hre
striela?”. Pri navrhovani mechanik hry, ak sa od zaciatku
sleduju ciel a prijaté predpoklady, je ovela [ahsie vytvorit
komplexnt a dobra hru. Mali by sme si najprv odpove-
dat na otazku, aky zazitok chceme poskytnut, a sledujuc

GAME JAM vo vysokoSkolskych odboroch spojenych...

ho, zvolit vhodné prostriedky (mechaniky), aby sa do-
siahol vytyceny ciel.

Mozeme si predstavit hraca ako dieta odhalujice
svet, ktory sme vytvorili. Hra¢ pristapi ku kazdej novej
veci na jeho ceste (mechanika) a bude sa snazit ju pouzit
(dynamika), ¢o ho vedie k zazitku (estetika).

Nazaciatku mali by sme si odpovedat na otazku, aké
zazitky chceme poskytnuat hracovi a aké urobit prvé kro-
ky, aby sa to dosiahlo. Samozrejme odpoved najdeme
v prirode a pdvodnych tvaroch:

Pozrime sa na gulu a skisme si odpovedat na otaz-
ku, aka je? Aké ma vlastnosti? Makka, prijemna, Zenska,
mlada, energicka atd. Ak ju hodime druhému ¢lovekovi,
ten ju bez vahania chyti. Tak aka je kocka? Stabilna, tvr-
da, tvrdohlava, v rovnovahe atd. Ak hodime druhému
¢lovekovi kocku, ten uz nebude tak ochotny ju chytit.
Nakoniec mame este tvar, ktory vznikol z trojuholnikov
- je agresivny, muzsky, silny atd.

Kazdy ¢lovek, aj ked si to nazaciatku neuvedomuje,
interpretuje tvary, ktoré vidi, a prave uz na tej prvej eta-
pe (este kym sa zapoji dynamika) ma urcita predstavu
o tom, ¢o sa stane, ak vstipi do interakcie s urcitym tva-

rom. A uZ na tejto etape herni dizajnéri by mali zacat
siahat po emdcidch, ktoré chcu vyvolat.
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e Logo Disney je okruhle, lebo spolo¢nost sa predo-
véetkym zaobera tvorenim animdcii pre mladsich.

e Logo Elle je $tvorcové, lebo je to casopis pre dos-
pelé Zeny, ktoré si cenia stabilitu.

e Logo Anthrax je trojuholnikové a agresivne, ako
hudba tejto metalovej skupiny.

Skuste si predstavit logo Disney s pouzitim fontov
z loga Anthrax - hned pocitime, Ze nieco nie je v po-
riadku. Preto je prave dolezité, aby herny dizajnér uz od
zaciatku vedel, aka hru chce vytvorit a aky ciel chce do-
siahnut pri navrhovani mechanik a pravidiel hry.

V tvode som spomenul, Ze herny dizajnér je casto
jadrom timu a by sa mal naucit spajat prvky, ktoré ziska
z inych odborov, aby sa mohla vytvorit pozadovana este-
tika. Game jam umozni dizajnérovi prvykrat vymysliet
nieco, na ¢om za¢nu pracovat aj ini, a to nie je jedno-
duché. Este naro¢nejsia je niekedy komunikacia s ostat-
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nymi, a predovsetkym vysvetlenie im, preco ,,nieco", ¢o
pripravili, nie je v stlade s estetikou hry a je potrebné to
prerobit. To sa nikto nevie naucit len z tedrie, a preto je
game jam tak prinosnym didaktickym nastrojom prave
pre dizajnérov, ktori v budiicnosti dostanu tlohu nielen
navrhnutia hry, ale aj dohliadania smeru jej vyvoja po-
¢as celého vyrobného procesu.

Aby plan hry bol este lepsi, je potrebné tiez pochopit,
ze v podstate existuje len niekolko ,,zazitkov®, ktoré hra-
¢i hladaju vo videohrach:

STIMULACIA ZMYSLOV - jednoducho poveda-
né ide o prijemnost, ktora vychadza z interakcie s vizu-
alnou alebo zvukovou vrstvou nie¢oho, napr. obdivova-
nie umeleckého diela alebo poctivanie hudby.
FANTASTIKA - prezitie niecoho, ¢o bezne zazit ne-
mozeme, napr. byt astronautom vo vesmire.

OBSAH - hra¢ chce poznat dobry pribeh (podobne
ako vo filme alebo knihe).

VYZVA - hra¢ chce prekonévat prekézky, napr. méze
chciet preskocit priepast v Mario.

KOMUNITA - hraci chcu tvorit komunitu, napr. tim
v multiplayer hre.

SUPERENIE - hradi chcu porazit inych hracov, ty-
pické $portové zazitky najcastejsie vyplyvajuce z domi-
nancie nad stupermi (multiplayer).

ODHALOVANIE - hréci chcu odhalovat novy svet.
VYJADRENIE SEBA - hraci chcu vyjadrit seba,
napr. volbou dialégov alebo vytvorenim vlastnej hernej
postavy.

ZABAVA - hraci niekedy chcti len zabit ¢as, napr. vy-
kladajtc si pasians.
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Vicsina hier je bezne ststredend na 3-4 zdzitkoch
a velmi dolezité je, aby sa naucit ich definovat uz na
zadiatku vyvoja hry, k ¢omu podla mna lepsie pripra-
vi game jam ako len teoretické poznatky. TO, Ze st hry
bezne sustredené na 3-4 estetikdch/zazitkoch, nezna-
mena, Ze neboli v nich zahrnuté aj ostatné zazitky — sa
tam, ale nie st tak dolezité. Lepsie to pochopime, ak si
predstavime hru Mario - je v nej pribeh (Bowser uno-
si princeznu Peach), ale hlavnou estetikou tejto hry je
vyzva (prekonavanie jednotlivych urovni a nepriatelov).
Nikto nehra hru Mario, aby zazil nadherny pribeh a na-
pétie medzi hernymi postavami. Hraci ¢asto rozoberaju
otazku, preco Minecraft je taky uspesny? Odpoved je
uplne jednoducha - poskytuje viacero zazitkov a kazdy
si v tejto hre najde nieco pre seba. Skisme si prebrat tie
najdolezitejsie zazitky:

STIMULACIA ZMYSLOV - nie je to hlavn4 este-
tika tejto hry, hra nebola vyvijana s prihliadnutim na
tu najlepsiu grafiku a hudbu. Avsak pixlova estetika ma
svojich privrzencov a hra sa tymto odlisuje od ostatnych.
FANTASTIKA - je pritomnd, hra¢ vstupuje do roly
»stavitela/tvorcu® a kazdy c¢lovek chce podvedomie nie-
¢o tvorit.

OBSAH - nie je to hlavna estetika hry, ale vyskytuje sa
tu tzv. ,Lore” a postavy, o ktorych sa rozpravaja hraci,
napr. creeperi.

VYZVA - neexistuje tu klasicka vyzva s Gto&iacimi na
nas ¢oraz komplikovanej$imi protivnostami, ale vyzvou
je ziskat vhodné materialy.

KOMUNITA - tu hra ligoce, hraci tvoria a navzajom
navstevuju svoje svety, vymienaju postupy a pod.
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SUPERENIE - nie je to viditeIné na prvy pohlad, ale
pocit dominancie sprevadza kazdého, kto ukazuje sebou
vytvoreny giganticky svet novému hracovi.
ODHALOVANIE - aj tu hra ligoce, cely ¢as prekond-
vame nami tvoreny svet, ziskavajic nové lokacie a odha-
[ujic nové zavislosti.

VYJADRENIE SEBA - tu tiez hra ligoce, v podstate
je zaloZend na tvoreni, ¢ize vyjadrovani seba.
ZABAVA - samozrejme ziskavanie materialov je a-
sovo naro¢na praca a hra¢ moze skvele ,zabit cas” pri
tazeni dal$ich minerélov.

Ak nauc¢ime hernych dizajnérov dobre definovat es-
tetiku hry a pritom aj dobre pochopit to, ¢o budu hra-
¢i hladat v nasej hre, stipa Sanca na konecny uspech.
Pochopenie zakladov je klticové nielen pre vytvorenie
urcitého zazitku, ale aj pre celkovy kladny vysledok pro-
jektu. Nevhodné dizajnérske rozhodnutia nielen vedu
k vytvoreni nevhodného zazitku, ale aj k nepotrebne;j
praci mnohych 0sdb zapojenych do vyvoja hry, preto je
tak dolezité naucit dizajnérov, aby uz na zaciatku vedeli,
¢o cheu vyvijat.

Game Jam pre navrhara urovni
U samotnych zdkladov je navrhar trovni v podstate her-
nym dizajnérom, ktory kond v mensom meradle. Odo-
vzdava sa mu cast hry (jedna alebo viacero urovni), za
ktoré nesie zodpovednost do konca vyroby hry, ¢o zna-
mena, ze tiez zodpoveda za zazitky, ktoré poskytne hra-
nie jeho urovni.
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Tu zédkladom st najdolezitejsie predpoklady ,,dobrej
urovne:

Dobry level uci

Dobre navrhnuty level u¢i hraca mechaniky hry v dosled-
ku vhodnej prezentacie, najlepsie bez pouzitia tzv. ¢ita-
nych tutoridlov. Napriklad zoberme si hru typu Mario.
Do hry zavadzame novy prvok, napr. lavu, ktora usmrti
hraca, ak bude mat s nou kontakt. Uz samotna lava poso-
bi na nasu predstavivost — kontakt s ldvou prinasa smrt,
ale este lepsie bude pripravit hraca na level tak, aby hra¢
(kym bude moct vstupit do interakcie s lavou) uvidel, ¢o
sa stane, ak ina herna postava do nej spadne.

Dobry level nepotrebuje ,,hlas¢, aby vyroz-
praval pribeh

Zakladom je tzv. Environmental storytelling — rozmiest-
nenim objektov v hre mozeme vyrozpravat akysi pri-
beh. Predstavme si hraca, ktory vstupuje do miestnosti,
v ktorej je roztruseny nabytok a v stene sa nachadza die-
ra s otvorenym trezorom. Co sa tu udialo? Chcel niekto
niekoho okradnut? Prehladal miestnost narychlo, hla-
dajuc trezor? Co v iom bolo a ¢o zmizlo?

Dobry level povie, o mate urobit, a nie ako
to urobit

Hraci nechcu byt vodeni za ruku, ale chcu vediet, aky
je ciel ur¢itej urovne. Jednoducho povedané - najprv je
potrebné ukdazat hracovi dvere, aby zacal hladat klu¢.

Dobry level vZzdy poniuka nieéo nové
Hraci nemaju radi monotoniu, preto pri navrhovani le-
velu je potrebné mysliet aj nato, aky prvok by sa mal pri-
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dat, aby hra bola znova zaujimava pre hraca. Napriklad
moze to byt ziskanie urcitej zru¢nosti. Niekedy uvedeny
efekt vznika kombinaciou niektorych prvkov, napr. mali
sme uz v hre uroven zalozend na preskakovani preka-
zok a aj iroven so strielanim do nepriatelov, tak dal$im
krokom mdze byt droven, v ktorej sa sti¢asne striela do
nepriatelov a preskakuje prekazky.

Dobry level vie prekvapit

Prekvapujuci prvok dviha emocie a zazitky z hry, pre-
to je nevyhnutné prerusenie monotonie nesablénovym
trikom. Ak si hra¢ pomysli, ze uz vsetko vie, tak prisiel
¢as na zavedenie nie¢oho, ¢o je uplne prekvapujuce, ako
napr. odhalenie ponorky uprostred dzungle v prvom
Uncharted.

Dobry level ponika hracovi pocit ispechu
Dobry level by mal byt navrhnuty tak, aby hra¢ mohol
vyuzit mechaniky hry v svoj prospech. Mdzeme to jed-
noducho vysvetlit na priklade vybuchujicich sudov.
Hra¢ uz mnohokrat ich pouzil na to, aby sa zbavil ne-
priatelov, ale ¢o sa stane, ak sudy ulozi vedla seba, ¢im
vznikne retazova reakcia, ktorou sa hrac zbavi vsetkych
protivnikov s pomocou len jedného riadneho vystrelu?

Dobry level umoziiuje hracovi ovladat
narocénost

Tzv. “Risk & Reward”. Najlepsie to pochopime na skra-
tenej ceste v pretekarskej hre. Hra¢ moze skusit prejst
narocnejsi usek drahy, riskujic nehodu, aby tym ziskal
par sekund prevahy nad autami, ktoré idu lahsou, ale
dlhsou cestou.
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Dobry level je uéinny /efektivny

Pri tvoreni Grovne uplne lahko sa mozeme dostat do
situdcie, v ktorej budeme venovat obrovské mnozstvo
¢asu len malickej casti hry. Vo va¢Som $tudiu sa taka-
to praca bude chapat ako neefektivna. Pri navrhovani
urovne je potrebné vediet, ako pouzit viackrat to, ¢o sme
uz vytvorili. Dobry priklad tu ponuka hra Halo. V jed-
nej misii prekonavame obrovsky level peso, eliminujuc
protivnikov, ale ak dorazime do konca, level sa nekon¢i.
Na konci dobyvame tank a nim sa vraciame na zaciatok
tirovne, tentokrat bojujuc s vozidlami nepriatela. Sikov-
né vyuzitie mechanik ndm umozni vypracovat velmi
efektivny level. Ak by sa mal hrac vratit peso, tak by to
uz bolo nudné.

Dobry level poskytuje zazitky

S pouzitim mechanik hry na svojej Grovni by sa mal
navrhar trovni starat aj o pozadovanu davku emocii.
Dobre to zobrazuje strategicka hra Company of Heroes.
V jednej z misii sa hra¢ podobera na zafalt obranu pred
nepretrzite uto¢iacimi silami nepriatela. Ak to hrac urci-
ta dobu ,,vydrzi, pride pomoc, ktora vraha zni¢i. Hraca
ovladnu uplne iné emdcie ako na predchadzajicej trov-
ni - hrac je pritlaceny k muru a ak uz ma pocit, ze pre-
hra, prichadzaji mu na pomoc, a citi eufériu.

Dobry level je zaloZeny na mechanikach
hry

Je to velmi dolezity predpoklad, ktory sa lahsie zvlada
v praxi. Game jam je tu velmi napomocny vzhladom na
¢asovy ramec. Navrhar urovni moze samozrejme objed-
navat nové funkcie u ostatnych ¢lenov timu, ale kone¢ne
sa ¢as na pridavanie novych mechanik v hre kon¢i. Preto
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je tak dolezité planovanie hry a urovni uz n samotnom
zaciatku, a tieZ pouzivanie zdkladnych mechanik.

Vsetky uvedené predpoklady odporucame vyskusat po-
¢as praktického cvicenia, ktorym je c¢ast na game jam.

Game Jam

Ak sme uz pochopili, ¢o chceme naucit buducich her-
nych dizajnérov a navrharov urovni, mozeme teraz po-
zriet na organizaciu game jam z hladiska schopnosti
a zrucnosti, ktoré sa mozu pocas neho ziskat.

Na zaciatku rozdelime game jam na etapy:
Start a volba motivu

Brainstorming

Rozdelenie tloh v time/Rozdelenie prace
Game development

Prezentdcia hry

MRS

1. Poc¢iatocne predpoklady
a volba motivu
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Na zaciatku je potrebné zadefinovat pravidld game jam
- tu ziskame prvu schopnost. V buducej praci tiez budu
vietko sprevadzat pravidld a casovy ramec vyvoja hry.

DiZka game jam

Game Jamy st obycajne kratke a vyzaduju cca 48h ne-
pretrzitej prace. Podla mna nie je to najlepsi spdsob na
ucenie postupu vyvoja hry. Samozrejme sa od ucastni-
kov pocas game jam vyzaduje kreativita, zdklady timovej
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prace a rychle rozhodovanie, ale pravdupovediac game jam
ukazuje patologicka pracu v tzv. “Crunchu”. Crunch naj-
Castejsie vznika pri konci projektu, znamena pracu v nad-
¢ase, unavu, urcite nie riadne napldnovany vyvoj hry. Na
vyucbu buducich zamestnancov by bolo dobre vytvorit
didakticky program zalozeny na prechode cez cely proces
vyvoja hry, etapa po etape, a napriklad pracovat na hre cely
semester (najlepsie simulujic pracu po 8 hodin denne). Po
prechode cez cely proces vyvoja hry $tudenti ziskaji viac
a tiez sa naucia lepsie organizovat pracu a komunikovat
v time (nielen prijimat rychle rozhodnutia).

Utvorenie timov

Na simuldciu skusenosti podobnej vyvoju hry najlepsie
je zhromazdit $tudentov z roznych odborov a ich spojit
do skupiny, ktora zastupuje ,vyvojovy tim".

Zéklad timu: herny dizajnér, producent, programa-
tor, navrhdr Urovni, spisovatel/navrhar obsahu, grafik
2D, grafik 3D, hudobnik/zvukovy dizajnér, animator,
VFX Artist, tester.

Dolezité je, aby pocas Game spolupracovali so sebou
rozne odbory. Vdaka tomu sa dizajnéri rychlo naudia, ze
rozne odbory od nich potrebuju uplne inak stvarnené
informacie. Napriklad programadtor najcastejsie potre-
buje tplne technické tdaje poskytnuté formou tabulky
a Cisiel, a grafik skor literarny popis hernej postavy alebo
predmetu, ktory by mal vytvorit/nakreslit.

Herny engine

Hry vznikaji s pomocou roznych nastrojov a engine, ale
mozeme poukazat na tie dva najcastejsie pouzivané na
svete: Unreal a Unity. Vzhladom na to, Ze obsluha Unity
je jednoduchsia (predovsetkym na etape prototypov),
¢asto sa pouziva pocas kratkych udalosti typu game jam.
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Avsak v pripade dlhsieho (uz tu navrhnutého) game jam
odporucam vsak Unreal. Jeho obsluha je narocnejsia, ale
moze sa pouzivat pri va¢sich a komplikovanejsich pro-
jektoch. Potom bude $tudentovi lahsie ndjst pracu v od-
bore. Vedomosti ziskane pocas prace s Unreal je lahsie
pouzit pri uceni sa Unity, nie opacne.

Velmi dolezité je, aby pocas game jam $tudenti po-
uzivali systém pre spravu verzii (napr. SVN). Umozni
im to ziskat neocenitelné praktické vedomosti (ovlada-
nie systému) a nauci pracovat s inymi na jednej arovni/
Casti/subore. Momentélne prakticky nie je mozné vy-
tvorit vacsiu hru bez pouzitia systému pre spravu verzii.
Pouzitie systému pre spravu verzii pozitivne ovplyvnuje
dialkovu pracu (Studenti roznych odborov nemusia byt
na tom istom mieste v tom istom case).

Motiv game jam

Volba motivu hry nie je podla mna vyznac¢enim prisneho
ramca pre kreativitu, ale pomaha ju usmernit a urychlit
proces brainstormingu. Zvolme si motiv ,,ovocie® Stale
mozeme vypracovat kazdu moznu hru, aku si len pred-
stavime, ale mame uz za sebou prvy a najtazsi krok, aby
sme zacali kreativny proces. Hra, ktorej motivom je ovo-
cie, mdze byt samozrejme aj hra so strielanim, v ktorej
predavame ovocie, alebo logicka hra, v ktorej sa ovocie
spaja do parov. Pocas prace v spolo¢nosti, ktora vyvi-
ja hry, velmi zriedkavo mame moznost volby toho, aku
hru by sme chceli urobit. Motiv by mal byt taky isty pre
vietky timy, ktoré sa zucastnia game jam. Vdaka tomu
budu mat vsetky timy rovné $ance uz na zaciatku.
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Ciel game jam

Vyvoj velkej hry je najcastejsie praca po dobu niekolkych
rokov pre niekolko desiatok ludi, tak ma vobec zmysel
vacsia produkcia pocas game jam? Myslim si, Ze ano, ale
ciel by mal byt v takom pripade tplne iny. Cielom cvice-
nia nebude vyvoj celej hry, ale tzv. vertical slice. Vertical
Slice je cast hry, ktora prezentuje jej findlnu kvalitu. Moze
to byt napriklad niekolko trovni, ktoré buda obsaho-
vat vSetky zdkladné mechaniky hry, protivnikov, hudbu,
grafiku atd. Pokus o vypracovanie vertical slice poskytne
timu viac vedomosti, lebo najnaro¢nejs$ou etapou vyvo-
ja hry je jej uzatvorenie. Vysledkom game jam st casto
obmedzené prototypy, a vytvorenie aspon jednej irovne
s findlnou kvalitou nauci ovela viac o redlnom vyvoji hry.

&. Brainstorming

Ak vznikli uz vietky timy, game jam ziskal uz pravidla
a Casovy ramec, nasleduje faza brainstormingu. Brain-
storming je velmi dolezity moment vo vyvoji hry pre
hernych dizajnérov a pre dalsi vyvoj hry. M6Zeme smelo
povedat, Ze je to faza, ktora sa velmi podoba na odbor-
nu predprodukciu hry. Na tomto mieste chcel by som sa
odvolat na informacie uvedené na zaciatku tohto ¢lanku.
Prave na tomto etape sa definuje ,,zazitok", ktory by sme
cheeli vytvorit, vymyslaju sa zakladné mechaniky hry,
poskytuje sa odpoved na otazku, ¢i utvoreny tim bude
schopny vytvorit navrhnutd hru. Na prvy pohlad sa zda,
ze tato faza je predovsetkym pre hernych dizajnérov, ale
mal by sa jej zacastnit cely tim. Clenovia timu zapojeni
do kreativneho procesu sa pocitia tvorcami hry, nielen
suciastkami, ktoré tvoria stroj vyrabajuci hru. Na ne-
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skorsej etape developmentu budd viac angazovani do
projektu a okrem toho lepsie hodnotit vlastné moznosti
a svoj prinos do hry, ktort chct vypracovat. Riadne za-
planovanie hry vedie ku kone¢nému uspechu.

Core Game Loop

Ak sa pocas brainstormingu podari ur¢it zaklade pravidla
hry a jej estetiku, je potrebné dalej urcit aj tzv. Core Game
Loop. Core Game Loop je zdkladna slucka, ktora definuje,
ako bude prebiehat hra, aka je forma progresie atd.

Reward/ Action

Punishment

Generic game
Core Loop

Result

Core Game Loop najlepsie pochopime na priklade
hry Diablo. V tomto pripade bude:
e Akcia - hra¢ zostupuje do Zalaru a bojuje s netvormi.
e Vysledok - netvory zahynu/hrac zahynie.
e Odmena/Trest — hra¢ ziska skdsenosti a zlato, o
mu umoziuje sa vratit do mesta a rozvijat hernu
postavu/Hrac¢ zahynie a vrati sa do mesta nuteny
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sa pripravit k dal$ej misii, na ¢o mine ¢ast zhro-
mazdenych skor zasob.

Samozrejme po rozvoji hernej postavy sa hra¢ vrati
do zaldru a bude pokracovat v boji, ¢im vznikd slucka
hry - ak spravne zadefinujeme tu slucku uz vo faze bra-
instormingu, vyvinutie spojitej a dobrej hry bude ovela
jednoduchsie.

Game Pitch

Vysledkom brainstormingu by malo byt vytvorenie tzv.
Game Pitch. Game Pitch, ¢iZe najlepsie jednostranovy
dokument, ktory obsahuje maximalne mnozstvo uda-
jov o hre, ktort chceme vytvorit (maximélne mnozstvo
skuto¢nosti za minimalny c¢as). Do herného odvetvia
tento evolu¢ny pojem prisiel z Elevator Pitch - ¢o doslo-
va znamena ,,prihovor vo vytahu, toto slovné spojenie
vzniklo v Spojenych $tatoch na pomenovanie kratkej,
obycajne 1,5 — 2 minut, prezentdcie osoby, podniku,
projektu, sluzby alebo produktu. Vytvorenie takéhoto
dokumentu pomoze este lepsie zadefinovat hru, kratko
popisat pribeh, najdolezitejsie vlastnosti a vykonat prvy
concept art s predstavenim hlavnej myslienky hry. Po
vypracovani takéhoto dokumentu sa rychlo ukaze, ¢o
bude pri vyvoji hry najdolezitejsie a na ¢o sa musi po-
lozit doraz.

Odporucam tiez, aby po vypracovani Game Pitch
sa véetky timy stretli, a kazdy tim predstavil svoj pitch
ostatnym ucastnikom game jam. Buduci zamestnanci
herného odvetvia budd takymto tloham celit viackrat,
niekedy je potrebné predstavit navrh vedeniu, ostatnym
¢lenom timu, investorovi, vysvetlit médiam v niekol-
kych vetach, aka hra sa planuje a pod.
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3. Rozdelenie uloh v time
/Rozdelenie préace
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Tim

V hernom odvetvi, disponujuc vhodnymi penaznymi
prostriedkami, mozeme jednoducho rozsirit tim o dal-
$ich novozamestnanych odbornikov, ale aj tak sa do
neznamej vody neskace (napr. spolo¢nost, ktora vyraba
pretekarske hry neza¢ne ndhle robit RPG). Pocas game
jam pravdepodobne nebude uz moznost pridat novych
¢lenov k timu, preto je tak dolezité, aby vo faze brain-
stormingu prisposobit ciel moznostiam timu, a tym
riadne rozdelit ulohy.

Predstavme si, Ze nemame dodato¢ného grafika 2D,
ale moze sa v time najde osoba, ktora ma na to vhodné
predpoklady? Ucenie sa novych veci a tzv. interdiscipli-
narita je v odvetvi hier velmi cenend schopnost - stale
vznikaju nové nastroje a elasticita a rychle ucenie sa st
vlastnosti tych skvelych zamestnancov.

Interdisciplinarita je dolezitd predovsetkym v pripa-
de dizajnérov - aby riadne navrhli hru, musia pochopit
zéklad fungovania jednotlivych odborov. Navrhar urov-
ni je osoba, ktora na svojej urovni spdja véetko to, ¢o
pripravili ostatné odbory, a ak aspon na chvilku pocas
game jam dizajnéri prijmu rolu v inych odboroch, pri-
nesie im to dodato¢né skusenosti pre pochopenie pro-
cesu vyvoja hry.

Pipeline

Ak uz sme rozdelili pracu medzi clenov timu je dalej po-
trebné zadefinovat tzv. Pipeline, ¢ize postup pri tvoreni
urcitého prvku hry.
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Napriklad zoberme si FPS hru 3D typu Quake. Mame
uz hlavné predpoklady hry, preto by dalsi postup vyzeral
viac menej takto:

1. Spisovatel/navrhar obsahu tvori pribeh, ktory by

mal prebiehat na urcitej urovni.

2. Herny dizajnér spolu s navrharmi urovni navr-
huju, ako preniest pribeh do hry. Tvoria tzv. Le-
vel doc, v ktorom su uvedené vsetky assety a aj
dodato¢né funkcie nevyhnutné pre vytvorenie
urovne.

3. Navrhnuty level je postupovany dalsim odbo-
rom, ktoré zac¢inaju subeznu pracu:

- Level Design zacina tvorit blockout levelu
- uklada logiku trovne a najcastejsie kocky
(odtal pochadza nazov blockout level), ktoré
napodobnuju steny, postavy atd.

- Odbor 2D tvori koncepty levelu.

- Odbor 3D tvori modely nevyhnutné na vypl-
nenie levelu.

- Odbor audio tvori hudbu a zvukové efekty.

- Animatori tvoria animadcie.

- Programatori pripravuji nové funkcie atd.

1. Level je v produkénej faze a ¢oraz viac odborov
na nom sucasne pracuje (kym je hra vacsia, tym
je viac angazZovanych do nej osob).

2. Level je posuvany testerom a playtesterom.

3. Jednotlivym odborom st prihlasované chyby
alebo poskytované spravy o playtestoch (nie je
ziadna chyba, ale napr. hraci nevedia, ¢o by mali
v urditom momente urobit).

4. Odbory opravuju chyby/upravuji hru, az bude
uroven konecne pripravena.
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Takto modzeme skratka opisat pracu na urovni, kde
samozrejme vsetko zavisi od komplikovanosti urcitej
hry. V pripade game jam pouzitom ako didaktickom
nastroji odporuc¢am vytvorit priemerne komplikovana
hru. Ak bude ciel prili$ jednoduchy, ucastnici sa nena-
ucia, ako dobre spolupracovat s ostatnymi ¢lenmi timu
ani nebudu vediet, ako si spravne rozdelit pracu medzi
sebou.

Spolocna praca

Zakladom spoloc¢nej prace je pouzitie skor spominané-
ho softvéru na kontrolu verzie a rozdelenie urovne do
vrstiev tak, aby viacero odborov mohlo na tom pracovat
v tom istom ¢ase. Najjednoduchsie je, ak si predstavime
tvoreny level ako skladbu na orchester, v ktorej sa kazda
vrstva skladby hra na osobitnom hudobnom nastroji -
kazdy ¢len timu moze osobitne nahrat svoj nastroj, aby
sa potom nahrané zvuky spojili a vznikla skladba.

Mozné rozdelenie irovne:

o Level matka - level, ktory spaja vsetky vrstvy.
Umoznuje bezné kontrolovanie prisposobenia
k sebe jednotlivych prvkov levelu.

e Logika levelu - obsahuje vsetky logické prvky
a skripta ako napr. neviditelné triggery, ktoré ak-
tivuju vznik nepriatelov, ak sa hra¢ najde na vhod-
nom mieste.

o Art levelu - obsahuje celé 3D prostredie, cize
véetky nevyhnutné assety na vytvorenie levelu.

¢ Audio levelu - obsahuje vsetky zvukové prvky.

o Osvetlenie levelu — obsahuje nastavenie osvetlenia.

e Cutscény levelu — obsahuje vietky scény udalosti.
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Ak bola kazda vrstva dobre zadefinovand uz na za-
¢iatku, kazdy odbor bude moct pracovat v tom istom
¢ase na tej istej urovni. Samozrejme existuje aj moznost
rozdelit level na e$te mensie prvky, aby napr. niekolko
0s0b z jedného odboru mohlo pracovat na jednej vrstve.

4. Game development

Ak uz mame dohodnuty pipline a dobre pripraveny level
na pracu (rozdeleny do vrstiev) nasleduje najdlhsia faza,
¢ize game development. V3etci ¢lenovia timu pracuju na
hre a jej prvkoch.

V tejto faze sa asto ukaze, Ze pociatocne predpokla-
dy vobec neposkytuju taku satisfakciu, aka bola pred-
pokladana. Zacina sa upravovanie, zavadzanie zmien
a pod. Pocas tejto fazy sa Studenti naucia redlne praco-
vat v time a aj rychlo riesit vzniknuté otazky. Na tejto
etape je velmi dolezita (vzhladom na zmenu konceptu)
praca na blueprintoch (unreal) alebo prefaboch (unity).
Ak je hra dobre navrhnuta a na trovniach sa pouzivaja
blueprinty alebo prefaby je praca programatorov a dizaj-
nérov ovela u¢innejsia.

Ak napriklad upravime blueprint, ktory zodpoveda
za Statistiky postavy X, tak sa postava X opravi na vset-
kych urovniach, na ktorych sa pouziva blueprint tejto
postavy. To Setri Cas, ktory by bol potrebny na manuélne
preklikanie/prepisanie kodu na kazdej urovni, na ktorej
sa tato postava vyskytuje.

Casovy ramec rychlo zverifikuje, kolko naozaj vieme
urobit — tymto poskytne dolezité informacie do budtcna.

GAME JAM vo vysokoSkolskych odboroch spojenych...

5. Prezentacia hry

Poslednou, ale podla mna tiez velmi ddlezitou, etapou
je predstavit prinos vlastnej prace $irsej verejnosti. Ako
najlepsiu simuldciu reality odporic¢am tvorcom hier, aby
hru neprezentoval tim, ktory hru vyvinul - tvorca vidy
zahra hru tak, aby ukazal jej najlepsiu stranku, a prave
hrac je jej finalnym prijemcom. Najleps$im riesenim je,
aby tim mal moznost pozorovat hru ¢lenov jury, ktori
budu hodnotit hru. Pozorovanie hracov hrajicich nasu
hru poskytuje obrovské mnozstvo tdajov a aj moznost
odhalit urobené chyby. Jury by malo tiezZ ohodnotit hru
a predstavit svoje zazitky z hry. Podrobenie sa takémuto
hodnoteniu méze lepsie pripravit na to, ¢o ¢aka vset-
kych tvorcov hier - kritiku, ktord je beznym javom po
kazdej premiére.

Nezabtdajme na to, Ze na tejto etape netspech uci
viac ako uspech. Samotny pokus o vyvinutie hry je ob-
rovska vyzva a v game jam nie je najdolezitejsia vyhra,
ale ziskanie poriadnej davky vedomosti o postupe pri
vyvoji hry.

Zaver
Game Jam je skvely didakticky néstroj, ktory riadne pri-
blizuje beznu pracu tvorcov hier.

Okrem ¢isto technickych schopnosti ponuka aj roz-
vijanie mékkych zruc¢nosti, ako napr. timova praca, ko-
munikdcia, drzanie vlastného ego na uzde atd. Ak mate
zdujem v buducnosti o pracu v hernom odvetvi, ucast
na game jamoch poskytuje prvé projekty/hry, ktoré bu-
dete moct uviest vo svojom portfoliu. Ako osoba, ktora
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sa Casto zucastiuje na nabore, mam pocit, ze portfélio je
najcastej$im dovodom pozvania uchddzaca na pracov-
ny pohovor. Aj ak sa v portféliu nachadzaju hry, ktoré

vznikli v rdmci game jam, buduci zamestnanec je hned

doveryhodnejsi a zaujimavejsi.

Otazky k evaluacii projektu
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Otézky z oblasti Game a Level Design:

1.

10.

Rozumeju ucastnici game jam metodoldgii
MDA?

Rozumeju ucastnici game jam pojmom este-
tiky hry a vedia takto definovat vlastnd hru,
ktoru vyvinuli?

Rozumeju tcastnici game jam zakladom na-
vrhovania hier?

Rozumejui ucastnici game jam, aké zazitky
hladaja hraci v hrach?

Vedia tcastnici game jam definovat Core Ga-
meplay Loop?

Vedia ucastnici game jam vytvorit a predsta-
vit Game Pitch?

Rozumie tcastnik game jam hlavné zasady
tvorenia drovni?

Mali ucastnici game jam postacujici cas
a nastroje na vytvorenie hry?

Naucili sa ztcastneni game jam dizajnéri
spolupracovat a dobre komunikovat s inymi
odbormi?

Ziskali ucastnici game jam skusenosti v praci
z inej oblasti ako ich odbor?

GAME JAM vo vysokoSkolskych odboroch spojenych...

11.

12.

13.

14.

15.

Poznaju ucastnici game jam kritéria rozdele-
nia tloh v time?

Podarilo sa ucastnikom game jam vypraco-
vat produktivny pipline?

Podarilo sa ucastnikom game jam rozdelit
level tak, aby mohol na nom pracovat vicsi
pocet Iudi?

Naucili sa ucastnici game jam pracovat na
blueprintoch/prefaboch namiesto instancii?
Naucili sa ucastnici game jam prezentovat
svoju hru?

Wojciech Piejko



Vytvaranie svetov

Pravidla a dobra prax pri vyvoji
hry formou game jam

“Mas rada svoju pracu?”

“Velmil”

“Po tolkych rokoch? Preco?”

“Lebo neexistuje pre mna nic¢ lepsie, ako
tvorenie a sledovanie, ako na prazdnom
liste papiera vznikaja svety.“

Nie som umelkynou ani programatorkou ani animator-
kou ani zvukovou dizajnérkou, ale nasla som si vhernom
odvetvi svoje miesto a som nad$ena z toho, Ze mozem
kazdy den pracovat s tak nadhernymi a talentovanymi
osobami a pomahat im tie svety vytvarat. MéZem pozo-
rovat, ako na prazdnom liste papiera vznika cely pribeh,
postavy, zazitky a Zivot.

Cenim si tiez to, Ze denne aktivne pomaham pri
planovani a realizovani tychto projektov. Odstranujem
prekazky, viem uhasit poziar (najlepsie kym vznikne),
ulah¢ujem komunikéciu a pracu tym, ktori sa sustredia
predovsetkym na kreativnej stranke projektu :)

Po dobu vyse 10 rokov v odvetvi videohier mala som
tu Cest spolupracovat so stovkami developerov, pri via-
cerych tituloch vydanych (alebo este nie) na rozne plat-
formy: od 3DS po aktudlne herné konzoly.
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V tomto obdobi ani jeden den sa nepodobal na ten
predchadzajici. Kazdy priniesol prekvapenie a vyzvu.
Kazdy znamenal obrovsku davku emécii a tazka pracu.

Ale predovietkym to vnimam ako dobrodruzstvo, je
to mdj nepretrzite fungujici davkovac endorfin, a ak sa
projekt konci, citim spokojnost! A vobec nemd pre mna
vyznam, ¢i trval 6 rokov alebo 24 hodin.

V tomto ¢lanku budem sa snazit predstavit proces
vyvoja videohier, preniest jeho prvky na formu game
jam a aj predstavit dobru prax, ktora moze byt napo-
mocna pri vyvoji hry a je univerzalna pre vac¢sinu foriem
realizacie hier.

Proces vyvagja hry
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Ako som uz spomenula - vyvoj hry je tvorenim sveta
uplne z nicoho. Ale nie vzdy sa tak deje.

Niekedy je hra pokrac¢ovanim predchadzajucej casti,
a mechaniky a herné postavy uz mame (série Gears of
War, God of War, Uncharted). Niekedy je hra adapta-
ciou knihy, a znovu pravidld sveta a postavy su vopred
zname (Zaklina¢). Bez ohladu na mnozZstvo vstupnych
udajov cely proces vyzera skor podobne.

Vzhladom na tému a nadviazanie na formu game
jam sa tu sustredim na priprave obsahu hry a opome-
niem niektoré dalsie oblasti, ako napr. obchodné otaz-
ky, prieskum trhu, urc¢enie kone¢ného odberatela a aj
strategické rozhodnutia pre podniky, ziskavanie financii
a dalsie, inak velmi dolezité oblasti. Z tych istych do-
vodov nespomeniem ani o volbe engine a nastrojov, ¢o
je v podstate jedno z klucovych rozhodnuti v projekcie,

Vytvaranie svetov

nebudem tiez pisat o Specifikach prace technickych ti-
mov, ktoré su zodpovedné za postavenie a vyvoj engine.

Chcem tiez zdoraznit, Ze tento ¢lanok prezentuje jednu
z moznych verzii kostry procesu. V praxi tu uvedené etapy
sa Casto plynule prenikaju alebo spdjaju (aj napriek dohod-
nutym kritéridm schvalenia kazdej z nich alebo terminom,
v ktorych by sa mali konat). Casto tiez v zavislosti od pod-
niku a projektu, niektoré artefakty patria inej (dalsej/pred-
chadzajucej) etape - ¢ize inak ako v predstavenom priklade.

Etapy vyvoja projektu
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Ré&D (Research & Development)

e Na tejto etape vznikda koncept hry, ktory zahrnu-
je: prieskum moznosti, navrhovanie a kreativne do-
hodnutie, ¢im bude projekt, ako bude vyzerat, aké
budu jeho hlavné predpoklady, aky by mal splnit ciel.
K artefaktom tejto etapy bezne patria:

e Umelecka biblia projektu (ktoru tvoria koncepty
prostredia a hernych postav, moodboardov, sto-
ryboardov a pokyny na vizualizaciu a farebnost,
niekedy aj mapa sveta)

e Dokument o dizajne hry (design doc), ktory tvori
stbor hernych pokynov, zakladnych mechanik, pi-
lierov hry

o Nacrt pribehu (story premiss / story draft) — opis pribe-
hu vratane kli¢ovych momentov a hlavnych postav

Predporodukcia
e Etapa, na ktorej na zaklade nacrtov a vysokourovno-
vych predpokladov vznikd rozsah (scope) projek-
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tu, ¢asovy ramec, su definované nevyhnutné zdroje,

nastroje a technolégia.

e Vznikd backlog - ,,zoznam" zdkladnych prvokov,
ktoré budu tvorit hru a na ktorych bude moct pra-
covat tim (na dal$ich etapach pomdze sledovat po-
stup realizdcie projektu oproti prijatym predpokla-
dom a vhodne reagovat).

+ Jednotlivym prvkom bude priradena vaha / prio-
rita

¢ Volba metédy / filozofie prace a jej prispdsobenie
k poziadavkam; dva riesenia, s ktorymi sa najca-
stejsie stretdvame pri vyvoji hier, st:

- filozofia agile - filozofia agilného riadenia projek-
tu, ktord poskytuje flexibilitu, pomaha dynamicky
menit projektové plany a prisposobit sa k stale sa
meniacim poziadavkam a rychlo reagovat,

« najcastejsie vyuzivany pristup, najma v pripa-
de interdisciplindrnych timov. Flexibilita, ktora
tvori DNA tejto filozofie, sa vztahuje na jej vy-
uzitie v projekte, ale aj na selektivny pristup
k jej nastrojom a pokynom, ktoré v zavislosti
od projektu a podniku st implementované viac
alebo menej prisne.

 Vodopadovy pristup ,waterfall” — presne napla-
nované a nasledujtce po sebe uz na zaciatku do-
hodnuté etapy, ktoré pomahaju usporiadanym
spdsobom dodat produkt.

« Oproti predchadzajicej metdde je tento pri-
stup pouzivany zriedkavejsie, najma v kontexte
vyvoja celej hry. Avsak sa castejsie pouziva pri
tvoreni niektorych prvkov hry, ako napr. Asse-
ty, ktorych priprava je do istej miery predvida-
telna a opakovatelna.

Vytvaranie svetov

e Planovanie zdrojov, organizovanie a tvorenie
timov so zohladnenim ich rozsirenia v neskorsich
etapach a aj zvolenej metody prace. Tak ako pri
sposoboch tvorenia timov, aj tu ¢asto (ale nielen)
sa mdzeme stretnut s dvomi pristupmi, ktoré maja
tolko vyhod, kolko aj nevyhod. St velmi zavislé
od urcitej charakteristiky projektu, etapy jeho re-
alizacie a aj od jedincov, ktori su ¢lenmi timov.

Okrem toho pri planovani a organizovani timov,
na etape teorie a tabule, jedno z rieSeni sa vzdy javi
ako to lepsie, ale naozajstnou vyzvou je priradenie
konkrétnych osob k timom a urcitym rolam.

« Silové timy - organizované horizontalne okolo
tém: tim, ktory tvori herné postavy, tim, ktory
tvori pribeh, tim, ktory tvori lokacie,

o Tematické timy - organizované prierezovo:
tim, ktory tvori hraca, tim, ktory tvori svet (tu
sa stretnu osoby z lokdcie, navrhovania trovni,
tvorcovia konceptov, navrhari pribehov).

e Roadmapa - ,kalendar® aktivit, naplanovanie
v ¢ase jednotlivych elementov realizacie projektu,
rozdelenie ich podla hlavnych milnikov projektu,
¢ize medznikov projektu, ktorym boli pripisané
urcité definicie a predpoklady, a ktoré sa snazime
zrealizovat na kazdej etape.

o Casto na tejto etape vznikaju aj dalsie $tadid pred-
pokladov pripravenych v rdmci R&D, ktoré, ako
som uz spomenula, v zavislosti od charakteristiky
projektu, mozu byt realizované aj neskor alebo boli
uz dostupné skor
» Papierové verzie pribehov, ich postup a osadenie

v celom obsahu hry a svete (niekedy uz s nacrt-
nutou verziou v hre)
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« Velmi presné popisy hernych postav a vztahov
medzi nimi

» Presnd mapa hry (papierova)

Prototypy zakladnych mechanik alebo herna

slucka
» Kocky a subory (na hratelnost, na vytvorenie

prostredia, na vytvorenie zazitkov)
e Niekedy prave na tejto etape vznikaju ¢asti hry, ako
napr. benchmark/demo alebo tzv. vertikalny prie-
rez hry
 Benchmark/demo je niektora cast, ktorda bola
vyvinutd uz na findlnu Groven produktu (ale nie
pri vSetkych prvkoch pouziva konecné rieSenia
a neprezentuje vSetky mechaniky a predpoklady
hry) a by mala poskytnut obraz a zazitky, ktoré
hra poskytne hracovi - ma potvrdit prijaté pred-
poklady, aby sa v dal$ej praci ziskala ta ista kvali-
ta uz kompletného finalneho produktu.

« Vertikalny prierez hry je v podstate rez cez hru,
ktorého cielom je ukazat profil hry a plné spek-
trum rieSeni s pomocou cielovych rie§eni.

Vyroba
e Etapa, na ktorej redlne vznika produkt. Obycajne ho

tvoria subetapy, ktoré by mali udrziavat vyrobu hry
na jednakej urovni z horizontélneho a aj vertikalneho
hladiska. Plany, ktoré boli vypracované na predcha-
dzajucej etape, do podstatnej miery stale na papieri,
zacinaju byt realizované a implementované do hry.
o Najcastejsie kazdy zo segmentov / motivov hry vz-
nika v ramci nasledujtcich po sebe v ¢ase faz:
« Prototyp / draft

Vytvaranie svetov

« Obsahuje zdkladné prvky vlozene do hry -
poskytuje stru¢ny obraz toho, ¢o bude nasou
ucastou na dal3ej etape.

Alpha

o Uroven, na ktorej st jednotlivé prvky jasné a do-
slova plnia svoju tlohu - bez doplnenia, obycajne
eSte chyba kvalitna stranka (predovsetkym vizual-
na).

Beta

o Uroven realizdcie blizka uz finalnej verzii, obsahu-
je vSetky funkcie a je v sulade s kritériami kvality
a vizudlnej stranky - niektoré casti hry s uplne
pripravené, iné este potrebuju finalnu Gpravu.

Gold / Final

e Stav, ktory je pripraveny na vydanie, splnuje vietky
tunkciondlne a kvalitativne kritéria.

Kazda z tychto faz ma ind definiciu na jednotlivé ob-

lasti vyroby

Na tejto etape vznikaju vSetky segmenty hry:

+ Celkovy obsah a s nim vdetky herné postavy,
dialégy, nahravky hlasu a aj zaznamy v zositoch
a ostatné pisané prvky,

« Pribehy, ktoré vyplyvaju z dejovej osnovy, casto
unikdtne,

« Pribehy pritomné vo svete, do podstatnej miery
zalozené na systémovych rieseniach,

« Lokacie a osvetlenie objektov,

+ Herné postavy, zbran, vozidl4, atribaty (modely),

+ Kéd hry, ¢ize napr. umeld inteligencia, mecha-
niky, fyzika, animdcie, pohyb vozidiel, uziva-
telsky panel (UI), kdd obrazu, osvetlenie, Spe-
cidlne efekty,



GAME JAM jako nowa metoda dydaktyczna

« Animacie pre hraca, nepriatelov, pouzivané pocas
hry, ale aj tie dedikované pre cutscény (predchadza
ich mocap - ¢ize nahravky s hercami v Special-
nych kostymoch so zariadeniami, ktoré umoziuja
verné odzrkadlenie pohybu v hre),

+ Zvuky a hudba,

- Specidlne efekty,

« Funk¢né testy, testy kompatibility, testy suladu
(tu budd hry multiplayer potrebovat dodato¢né
testy).

o Casto je vyroba prerusovana dal§imi milnikmi,
ako napr. priprava hry k vonkaj$im alebo internym
udalostiam alebo testovanie.

e Dolezité je, ze napr. Alpha celej hry obsahuje prvky
v $tadiu Alpha, ale tiez také, ktoré su este na etape
draftu, a aj dalSie uz takmer na Beta trovni.

e Uvedené zjednodusené predstavenie etap vyvoja
hry neukazuje ich ¢asové usporiadanie a vobec ne-
spomina o dependencii vzhladom na rozsah tejto
otazky. Prave dependencia je klu¢ovym prvkom
a jednou z hlavnych vyziev z hladiska vyroby.
V Casti, ktora sa vztahuje na game jam, sa pokusim
predstavit niekolko prikladov, ktoré sa mézu real-
ne pouzit v tejto zjednodusenej forme vyvoja hry.

Vydanie hry /Postprodukcia
e Ak je hra ukoncend a pretestovand, v zavislosti od

platformy, pre ktort je urcend, prechadza postupom
submisie — ¢ize testami externych podnikov, ako Mi-
crosoft a Playstation alebo poslednymi internymi te-
stami, eSte pred postupenim hry na tla¢ alebo zverej-
nenim $irSej vernosti.

e Zivot vacsiny hier sa nekon¢i na jednom vydani. Po-

Vytvaranie svetov

tom este dlhé mesiace alebo dokonca aj roky bude
hra upravovana, zlep$ovana alebo rozsirovana o nové
prvky. Mozu to byt aktualizdcie (tzv. Patch), ktoré
obsahuju upravenu verziu hry, v ktorej boli odstra-
nené chyby (skor ponechané), moze to byt dodato¢ny
obsah (spoplatneny alebo nie), ktory obsahuje doda-
tocné malé atraktivne prvky pre hracov, nové game
play, nové vozidla alebo tzv. ,,skins“ k uz existujucim

v hre assetom. Cast hier ziska aj rozirenie, $pecidlne

vydanie alebo iné doplnenia, ktoré budu tvorit akoby

osobitnu hru, priamo nadvézujicu na zakladny pro-
dukt.

* Nemozeme zabudat ani na to, Ze to vSetko sa kona
s neocenitelnou pomocou 0s6b z marketingu (ale-
bo zodpovednych za marketing), ktoré aktivne
podporuju propagaciu produktu.

Etapy vyvoja hry v ramci game jam
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e Forma vyvoja hier, ktorou je game jam, je na jednej
strane proces vzniku hry v pilulke, v ktorom budu
viditeIné mnohé vyhody a nevyhody vyvoja hier, na
druhej strane je to velmi zjednodusena forma, v kto-
rej sa nevyzaduju tolki prvky a fazy. V podstate sa
nedaju pouzit tie isté rieSenia pri 5-ro¢nom projekte
a vyzve na 24 hodin. Preto tu len uvediem, ¢o maja
spolo¢né, a ako to moze pomoct.

R&D
e Tu nemdme k dispozicie mesiace na rozhodovanie
- musime za par hodin rozhodnut o tom, ¢im bude
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nasa hra. Ale disponujeme uz tiez ur¢itym ramcom,

ktory zjednodusuje realizaciu, a ktorého nedostatok

je ¢astou pric¢inou zlyhania mnohych timov:

e Mame jasny ciel, ktorym je fungujuca hra

e Mame uvedeny cas, v ktorom musime dodat fun-
gujuci produkt

e Mame uvedeny motiv, na ktory by mal projekt
nadvézovat

e Mame urcené zloZenie timu, zdroje a schopnosti
k dispozicii

Tak za¢neme od kreativnej etapy, na ktorej je najlepsi

brainstorming:

e Je potrebné si urcit presny cas na tu etapu v kon-
texte celého projektu a zvolit niektoru z dostup-
nych metdd alebo spojit viacero z nich
» Klasicky brainstorming, cize vsetci clenovia

ponukaju ako najviac napadov, aj tych najabs-
traktnejSich. Tu je dolezité, aby ostatné osoby
nekritizovali, nekomentovali a neposudzova-
li poskytnuté nipady. Casto v tych zvlastnych
navrhoch sa moéze vyskytnut slovo alebo zlomo-
vy bod (,,Ak koncepcia od zaciatku nie je $ialena,
nie je pre nu ziada nadej.” Albert Einstein)

« Obrateny brainstorming, ¢ize negovanie a zrtica-
nie roznymi spdsobmi urcitych navrhov. Obycaj-
ne funguje ako dalSia etapa brainstormingu.
Kon¢i zavedenim rieSeni proti utokom a nechava
ucastnikov s riadne argumentovanym navrhom.
Okrem toho negovanie prichadza lahsie, preto je
to energetickd metdda, ktord angazuje vsetkych
ucastnikov, aj tych, ktori sa v klasickom brain-
stormingu citili skor ohromeni.

Vytvaranie svetov

« Mapa myslienok, ¢ize zapisovanie napadov a po-
tom hladanie spolo¢nych prvkov, skor ndstroj
ako metoda - generujeme ndpady a ich zapisu-
jeme na tabuli tak, aby kazdy ich vidiel, potom
ich preberame, spajame, volime ten najlepsi.
Moze sa tiez ponuknut urcity ¢as na zapisanie
vlastnych napadov na papier tak, aby ostatni ich
nevideli, a potom ich spolo¢ne rozobratie a pre-
diskutovanie.

 Zmena pristupu k sebe, predstavenia si seba ako
inej osoby, napr. niekoho slavneho alebo hrdinu
a zobrazenie si navrhov z pohladu tejto osoby.
Kreativna metdda, ale bezne vyzaduje moderato-
ra alebo dlhsie spolupracujiceho so sebou timu
timu.

e Na konci tejto etapy by sme mali uz poznat odpovedi

na otazky:

e Aka bude nasa hra?

o Aké su zakladné predpoklady a mechaniky?
e Ktory prvok spaja hru s motivom game jam?
o Aké su nase silné a slabé stranky?

Predprodukcia
e Mame uz navrh hry, ale ako by sme mali tu hru vy-

tvorit?

e Na tejto etape, skor podobne ako vo ,vacsich®
hrach, su potrebné artefakty ako rozsah hry (bac-
klog), ¢asovy ramec (roadmapa) a rozdelenie uloh
v time. Nastastie, mozeme vsetky tieto prvky zjed-
nodusit a prispdsobit poziadavkam game jam.

e Backlog nie je ni¢ iné ako zoznam prvkov, ktoré
st nevyhnutné na realizaciu projektu; mozu to byt:
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o karticky rozlozené na stole alebo pripnuté magnet-
kami na tabuli,

e zoznam prvkov na tabuli,

e checklist v exeli alebo tabulka, v ktorej uvedieme
véetko, ¢o by malo byt zrealizované,

o dolezité je, aby forma bola jednoducha, jasna, zro-
zumitelnd pre vSetkych, a vzdy dostupna a ,,poru-
ke

Roadmapa su ¢asové obdobia, v ktorych by sme mali

zrealizovat urcité ulohy:

e moze byt spojena so zoznamom tloh a pripisanou
hodinou, do ktorej urcity prvok by mal byt vyko-
nany,

e moze byt rozmiestnena na vodorovnej osi,

e moze sa vykonat jednoduchy ,,plan dia” s uréenim
¢asovych obdobi na urcité prvky,

e tak isto, ako v pripade backlogu, dolezité je, aby
bola jasna, zrozumitelnd a stidle dostupna a vidi-
telna pre vSetkych tucastnikov.

Tim a ulohy

e Rozdelenie uloh je velmi dolezity moment - je po-
trebné sa uistit, Ze kazdy vie a rozumie tomu, ¢o by
mal urobit a kolko mad na to casu.

e Dobre sa tu overia priority, aby sa pocas realizacie
zjednodusilo rozhodovanie o strategickych otaz-
kach, napr. ak vznikne poziadavka obmedzit roz-
sah alebo uviest zmeny:

- najcastejsie pouzivanou metddou na urcovanie
priority uloh je urcenie ich dolezitosti - PO, P1,
P2, P3, P4, P5 (kde PO je absolutne nevyhnut-
na uloha, bez ktorej sa projekt nevydari, a P5 je
uloha, ktord nema vplyv ani na projekt ani tiez

Vytvaranie svetov

neposkytne pridant hodnotu, ale napr. ,,Bol to

zaujimavy navrh®),

« priority mozete usporiadat podla kategorii sur-
ne alebo ddlezité, a potom ich na seba naniest
- tie, ktoré maji hodnotu P1 v oboch kate-
goriach budu prenesené do PO

« Metoda MoSCoW, v ktorej sa ulohy oznacuju
ako:

+ Must have - nevyhnutné na realizaciu projektu,

» Should have - klu¢ové ale nie nevyhnutné,

« Nice to have - dekora¢né prvky, cize ulohy,
ktoré bezne dopliuju vizudlnu kvalitu alebo
charakter, ale nie su zakladnymi prvkami,

- Won't have - ,,skvelé napady®, ktoré nepodpo-
ruju realizaciu projektu, netvoria spojity celok
s ostatnymi prvkami, su casto atraktivne len
samy v sebe.

e Pri planovani ¢asovych obdobi a rozdelovani uloh

mali by sa zohladnit nielen priority, ale aj zavislosti:

e bolo by dobré, aby boli assety implementované
hned potom, ak zakladna mechanika bude fungo-
vat a vznikol prvy navrh priestoru. To umozni gra-
fikovi pracovat na assetoch ,,mimo hry“ a poskyt-
ne priestor pre programatorov a navrharov urovni
na realizdciu zdkladnych prvkov,

e audio alebo vizualne doplnky tiez by mali byt pri-
dané k hre potom, ak bude troven hotova a bude
fungovat; samozrejme ak je hra zaloZena na urci-
tom assete — tak jeho zjednodusena verzia by sa
mala ndjst v hre ako najrychlejsie,

e ak budeme mat v skupine animatora a vyzadu-
je sa animacia na assete, je dolezité, aby modelér
dodal minimalne draftovi verziu na testovanie
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(pamaitajuc na zachovanie metrik k findlnemu mo-
delu),

e premenlivé ako oddych nie st menej dolezité;
moze to byt narocné, lebo bezné sa citime ne-
prekonatelni, ale dolezité je rozumne rozlozit sily
a naplanovat prestavku.

Dobrym rie§enim je naplanovat si celok a nechat si

postacujuci ¢as na ukoncenie prace nad hrou voci

¢asu odovzdania hry, aby bola moznost prehrat hru

a pretestovat ju pred odovzdanim komisii.

e Visetky pokyny by mali byt transparentné, jasné, vidi-

telné a z ¢asu na cas verifikované. To umozni rychlo
reagovat a prisposobit plan redlnemu tempu vyroby.

Vyroba
e Tato etapa sa najviac podoba na bezny vyvoj hry, ale

je si¢asne tiez najviac zjednodusend. Co bude iné?

e Fazy: draft, alpha, beta sa so sebou prelinaju,
a mnohé prvky ostanu vo faze alpha.

e Mnohé segmenty, ktoré sa vyskytuju v beznej vyro-
be, vobec nevznikni (napr. nedostatok zdrojov,
nedostatok animatora, nedostatok audio a pod.).

e Co namiesto toho?

e V oboch pripadoch ide o tvorenie hry s nadanymi,
kreativnymi ludmi, ktori budu chciet dosiahnut
ako najlepsi efekt, ucit sa na vlastnych chybach,
majuc stale vela navrhov a prili§ malo ¢asu na ich
realizaciu. Ludmi, ktori sa nasli v situdcii, v ktorej
timova praca je dolezitejsia ako uspechy, schopno-
sti a zru¢nosti jednotlivych osob.

Nadvazujuc na posledny bod, sa dalej sustredim na

dobru prax, ktora je napomocna bez ohladu na velkost
alebo druh projektu, velkost alebo charakteristiku timu.

Vytvaranie svetov

Dobra prax, lebo nic
nie je samozrejmostou
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Ni¢ nie je samozrejmostou

Kolko je Iudi na svete, tolko je pohladov. Kazdy z nas
ma iné skdsenosti. Je to nadherna vec, vdaka ktore;j
kazdy z nds prindsa nie¢o nové, a suc¢asne kazdy po-
zoruje a rozumie veci inak. ak chceme nieco vysvetlit,
tak nenechavajme priestor na pochybnosti, snazme
sa byt transparentni a konajme podla predpokladu,
ze to, ¢o hovorime, nie je ,,captain obvious® .

Neexistuju hlupe otazky

Ak nehovorime, ale po¢tivame, nebojme sa nevediet
a nerozumiet. Polozit otdzku nie je hanblivé ani nie
je hanblivé nevediet. Budte zvedavi, a snazte sa rozu-
miet vSetkému od zaciatku - ak nepochopite a nepo-
loZite otazky, ostanete s ulohou, ktort budete 4 cenné
hodiny robit tplne nie tak, ako by ste mali. A vtedy
sa budete hanbit.

Pri vysvetlovani kreslite

Ak mate nejakd myslienku a aby ste sa vyhli nedoro-
zumeniam, skdste to nakreslit, predstavit schému, aj
jednoduchu; aj na prvy pohlad smiesny obraz moze
usetrit naozaj vela ¢asu na ,ja som to uplne inak
pochopil”. Velmi pomocné pri vysvetlovani uziva-
telského rozhrania su tiez mapy.

Odkazy

Neviete kreslit, tak pouzite odkazy - internet je plny
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informdcii, ktoré len cakaju, aby ste ich nasli a tym
zjednodusili komunikéciu s ostatnymi.

Nevymyslajte znova koleso
e Este raz odkazy - svet je plny nadhernych napadov,

ktoré neuspeli na etape realizacie - mozeme sa nimi
inSpirovat a prispdsobit vlastnym poziadavkam. Sa-
motny navrh nemusi byt origindlny, ¢asto stac¢i len
jeho origindlne alebo proste lepsie vyuzitie. Tu tiez
hned sa mozeme ucit na cudzich chybach.

»Kill your darlings¢

e Uryvok z jedného najzndmejsich autorov hororov
Stephena Kinga. Tu je v kontexte usmrcovania vlast-
nych navrhov aj napriek praskajucemu srdcu. A mu-
sim priznat, Ze tento pokyn je velmi tazko zrealizovat
v praxi. Ale sucasne raz zrealizovany pomaha zrusit
personalny vztah k vlastnym navrhom a uvidiet ich
v kontexte inych navrhov, v kontexte situacie a celého
projektu.

Celok vyhrava s ¢iastkou
e Nanickrasne modelovana hernd postava, ak animator

junedostal nacas, a preto sa uz ani nepohne. Nezabu-
dajte na to, Ze najdolezitejsi je finalny efekt a kom-
pletnd hra. Ak niektoré prvky nebudu pripravené,
nevadi — dolezité je, aby bol poskytnuty ocakavany
celkovy dojem. Nemusite sa ststredit na detailoch,
skor na zverenych ulohdch. Z ¢asu na ¢as zdvihnite
hlavu, aby ste zistili, kde sa nachadza cely tim.

Menej znamena viac

e Na zadiatku vzdy méme chut urobit VSETKO.

Vytvaranie svetov

Obycajne pocas game jam, ak tim uz vie, ako by mala
vyzerat hra a ¢o chce urobit, je toho uz na zaciatku
privela o 50%. Mnohé prvky, ktoré sa javia ako nevy-
hnuté, budt v kone¢nom dosledku len doplnkom,
ozdobou a neovplyvnia vieobecny dojem z hry. To
neznamena, aby ste hned rezignovali a neurcovali
si vyssie ciele — ale odport¢am uz na zaciatku urcit
priority tak, aby ste mohli vyc¢iarknut niektoré prvky
v kazdom momente, ak sa uz budete blizit ku koncu
game jam.

Preco to robim?

Pri rezignacii z niektorych prvkov a v podstate po
celt dobu tvorenia hry si z ¢asu na cas skuste pripo-
menut, aky je ciel vasej prace. Nie je tazko sa v kre-
ativnom vire iplne zabudnut a unasat smerom, ktory
nepodpori projekt.

Nadviazem tu aj na predchddzajuci pokyn - raz za
¢as si pripomente hlavny motiv game jam - lahko sa
na to zabudne, a potom tplne lahko vo faze rezigno-
vania z uloh vygkrtne tu ulohu, ktora bola tym spo-
jovacim prvkom s hlavnou témou udalosti (dobré
usporiadanie priorit tieZ by malo pred tym chranit.

Step back

Niekedy je potrebny aj krok dozadu. Oddychnut. Po-
stavit sa. Prejst sa. Urobit si prestavku na kavu alebo
pokecat o nie¢om uplne inom. Potom sa vratit a po-
zriet este raz na plan, na ulohy, na to, kde sme ako tim,
a nie len ja s mojou ulohou. To ¢asto pomaha uvidiet
viac a tieZ postavit uplne jednoduchu otazku, ktora je
na prvy pohlad ,,blbd“ - Preco to nerobime takto?
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Zvazte vase sily voCi zameru
- tento pokyn ma dvojity vyznam
® Precenovanie vlastnych moznosti, nevhodné odhad-

nutie ¢asu vzhladom na okolnosti, ,,zvldidnem to’
»urobim to ,,to bude len 5 minat*, ,,uplnd malickost™.
Pamitam si, ak jeden kolega raz povedal, Ze ak by za
kazdé ,,to bude rychla uprava“ dostal 5 zlotych, uz by
davno lezal na plazi a uz nepracoval do déchodku.
Vzdy sa snazte si predstavit, ¢i je urcitd vec nezavisla
od inych ¢initelov. Ci poznate program, &i ste uz to
robili a Cerpate z vlastnych skdsenosti alebo je to len
vasa predstava? V game am sa vyZaduje rychlo konat,
ale odportcam sa zastavit a pomysliet dvakrat.
Doslova, v telesnom kontexte. Naplanujte si oddych,
zohladnujuc vlastné tlohy a aj ostatnych ¢lenov timu,
aby ste sa navzdjom neblokovali. A nestratili sily
v kli¢ovom momente.

Robime hru - hra sa hra!
e Samozrejmost? Vsak sme uz spomenuli, Ze ni¢ nie je

uplne samozrejmé. To je ¢asta chyba. Tim sa sustredi
na ulohach, ktoré vedu k realizacii hry, ale niekedy
zabudne hru proste zahrat. Zistit, ¢i je s hrou spokoj-
ny? ¢i funguje tak, ako to bolo predpokladané? Pocas
game jam nie je dostatok ¢asu, preto je potrebné riad-
ne vyvazit pomer medzi pracou a testovanim alebo
overovanim hry, ale stale hrat hru, ktort sa tvori, nik-
dy nie je marenim casul!

Dobré by bolo, aby pocas planovania zohladnit aj to,
aby bola hra rychlo hratelnd (ukoncenie v polovi-
ci ¢asu s roz$irenym pribehom, ale bez fungujicich
v hre mechanik, nie je optimalnym rieSenim:))

Vytvaranie svetov

,Clovek nie je ostrov
e Povedal Hugh Grant v ,O chlapcovi” A napriek

tomu, ze kontext je iny, tie slova velmi sedia. Pri tvo-
reni hry nie ste sami, ste sucastou urcitého celku.
Mozete pocitat s pomocou ostatnych, ich cerstvym
pohladom a feedbackom, so $ialenymi napadmi ale-
bo dobrym slovom. Av$ak nezabudnite na to, ze to,
¢o tvorite, nie je pre vas, ale pre hracov, a to, ako pra-
cujete, by malo byt v sulade s planom, predpokladmi
a $tandardmi dohodnutymi v time. Dobre fungujuci
tim stoji viac ako jeho jednotlivi ¢lenovia.

Predpokladajte dobré intencie
e Tlahko sa hovori, uz tazsie na to pamitd, ak niek-

to pod vplyvom stresu a emocii zacne kricat, lebo
nieco nebolo pripravené nacas alebo nevhodne po-
chopené. Ak nieto jednoducho povie, Ze sa mu nasa
praca nepaci. To su vsetko situdcie, v ktorych len
dovera a predpoklad dobrych intencii odosielatela
komunikdcie umozni kladne vyriesit situdciu. A nie
len pre nas ale aj pre projekt. Vo vdcsine pripadov
za uvedenym spravanim alebo nevhodnym komen-
tarom stoji pochybnost, problém; pokus o pokojné
rieSenie situdcie mozZe aj pomoct tento problém vy-
riesit. A mozno v inej situdcii, ak komunika¢né faux
pas bude na vasej strane, niekto vam pokojne od-
povie, veriac vo vase dobre intencie, a nebude viest
k eskalacii konfliktu.

0o

Poskytujte a prijimajte feedback
e Nastroj, ktory pomaha prijat iny pohlad, pomaha

pochopit, aky maju vplyv na inych nami realizované
ulohy, ako ini ich vnimaji. Pomaha upravit neucinné
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konanie. Velmi odporuc¢am pouzivat, ale tiez s urci-

tou reflexiou.

V prostredi plnom individualistov, umelcov, na-
danych a kreativnych osob, ktori maja ¢asto emoci-
onalny vztah k svojej praci, lahko je ,zlou spatnou
vazbou“ pokazit viacej, ako sa chcelo opravit. Preto
odporucam poskytovat feedback, ale najlepsie podla
nasledujtcich pokynov:

e Poskytujte spatnu vizbu hned po udalosti / inte-
rakcii, na ktoru sa vztahuje, pokial detaily st vyra-
zné a obidve strany maji v pamati presny predmet
tfeedbacku.

e Zvolte vhodné miesto a moment - ako vyssie, ale
ak je to velmi nepriaznivd informadcia, skiste to
povedat v sikromni a nie na verejnosti.

e Budte uprimni, zvazujte slova, ale komunikujte ja-
sno a zrozumitelne so zdoraznenim, ze cielom je
dobro projektu.

e Snazte sa nehodnotit, ale sa ststredte na skuto¢no-
stiach. Nehovorte vSeobecne, ale konkrétne.

o Chvalte! Pozitivny feedback skvele motivuje, ale aj
tu vyjadrite sa, ¢o sa vam konkrétne paci, nestaci
povedat ,to je super®.

A na zaver, posledny pokyn v ramci dobrej praxe, ktory,
dafam, bude skvelym uzavretim mojho ¢lanku:

Vytvaranie svetov

Hrajte sa!
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Herny dizajn je kreativne a zabavné odvetvie. Netvori-
me hry len preto, aby sme poskytovali radost, ale aj pre-
to, ze ich tvorenie je pre nas prijemné. A len vtedy ma to
zmysel, ak sme sami pri tomto tvorivom procese $tastni.
Ak je kazdy novy den vyzvou a prindsa moznost zre-
alizovat dal$i dobry navrh, aspes$ne debatovat, vytvorit
daldiu ¢ast aplné nového sveta.

Matgorzata Mitrega,



Nové idey, nové
komunity: ako herné
Studie mo6zZu pomaoct
game jamom

Odbornéa konzultacia, projekt GAME
JAM ako nova didakticka metoda.
ZlepSenie kvality vzdelavania v ob-
lasti novych technolégii na polsko-
-slovenskom pohranici.

V odbornej literattre z oblasti hernych $tudii (game stu-
dies) bola mnohokrat rozoberana otazka game jamov
ako praxe, boli tiez predstavované uvazovania v §irSom
kontexte o vyvoji hier a jeho ekonomickych, vyrobnych,
socialnych, ideovych a umeleckych aspektoch. V ram-
ci odbornych konzultacii k realizovanému na Sliezskej
univerzite projektu GAME JAM ako novéa didakticka
metoda. Zlepsenie kvality vzdelavania v oblasti novych
technoldgii na polsko-slovenskom pohranici sa sustre-
dim na oboch uvedenych oblastiach: vyuzijem publika-
cie, ktoré sa priamo odvolavaju na game jamy a poma-
haju ich uvidiet ako prvok $irsej hernej kultury (vratane
vyvoja hier), ako aj predstavuju uvazovania o tom, akym
sposobom texty o navrhovani hier mézu podporit cha-
panie hier ako nastrojov na vyrobu vedomosti (¢ize
napr. to, akym spdsobom moézu prezentovat dolezité
otazky a badat moznosti média). Hlavou myslienkou,
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ktora sprevadza tento prieskum je vyuzitie existujucich
publikacii a praktickych priruciek na podporu organi-
zovania game jamov ako priestoru na uvedomené, expe-
rimentalne a inkluzivne tvorenie hier.

V tejto publikacii sa nebudem venovat otazkam, kto-
ré sa vztahuju na administrativno-formalnu stranku
organizovania game jamov (ako napr. kritéria hodno-
tenia, sposob zostavovania timov, archivacia materidlov
a pod.), technickym otdzkam navrhovania (ako napr.
herny engine, nastroje podporujice navrhovanie, roz-
delenie uloh, organizacia vyroby a pod.) ani otazkou
prinosov ucasti v game jamoch z hladiska $tudentov na
pracovnom trhu; ¢ast z tychto otdzok uz vsak bola spra-
covana inymi expertmi, ktori sa zucastnili konzultacii
projektu. Namiesto toho sa sustredim na tych zriedka-
vejsie skumanych v kontexte game jamov otazkach, kto-
ré by podla mna mohli rozsirit perspektivu vnimania
didaktického potencidlu tvorenia hier.

Hry ako vyroba vedomosti:
Proceduralna rétorika
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Tvorenie hier — nielen v ramci game jamov - nemusi
byt len technickou ulohou s utilitdrnym usmernenim na
ucel v podobe vytvorenia hotového zabavného produk-
tu, ktory bude uznany odberatelmi a dosiahne finan¢ny
uspech. Proces vyvoja hry moéze byt prinosny uz sam
v sebe - poskytuje moznost hlbsieho skiimania javov,
ktoré by mali byt prezentované v hre. Uvedené funguje
nielen na pomerne zjavnej urovni hromadenia udajov

Nové idey, nové komunity: ako herné...

na urcita tému (¢o sa vyskytuje v pripade kazdého mé-
dia: pri pisani textov, realizovani filmov a pod.), ale aj na
urovni spdjania ziskanych vedomosti v ramci systému
prepojenych so sebou javov a zavislosti, ktoré budu re-
agovat na spravanie hraca. Takyto pristup vyzaduje iny,
¢asto detailnejsi pohlad na urcita otazku. V ramci game
jamov Casto vznikaju [ahké, abstrakéné alebo fantastické
hry, ¢o sa v$ak spaja so zabavnym, ¢iasto¢ne fasiango-
vym pdvodom game jamu ako kulturnej praxe. Ale ak
je game jam usmerneny na otazky blizsie spojené s re-
alitou (alebo sa konkrétny tim rozhodne zvolit takuto
cestu), modze tym vzniknut skvela prilezitost k nebanal-
nemu, multistrannému prehlbovaniu vedomosti na stra-
ne tvorcov hier a aj samotnych hracov.

Vedci Thumlert, de Caster a Jenson ponukaja pohlad
na proces tvorenia hier z hladiska ,vyrobnej pedagogi-
ky” (production pedagogy):

Vyrobnd pedagogika vychadza z nazoru, Ze sa Iudia lepsie
ucia a lepsie prehlbuju svoje vedomosti v dosledku navr-
hovania a vytvarania veci, ktoré sa vztahuju na ich aktual-
ne ciele a zalezitosti (...). Odporu¢ame osobam, ktoré sa
ucia, aby analyzovali modely v hrach (komer¢nych a kri-
tickych) a skimali, ako funguju mechaniky hier a proced-
uralne systémy. Napriklad: na akej pozicii v simuldcii situ-
uje hra hraca? Ako st modelované virtudlne svety a akym
spésobom hry podporuju empatické, zalozené na proce-
soch chdpanie systémov a svetov? (...)

Tento druh kritického tvorenia obracia pozornost u¢iacich
sa na otazky hodnoty a etiku hrania na trovni mechaniky
hry: napriklad na modelovanie moznych predpokladov
a premennych spojenych s inkluzivnostou, spolupracou,
ucastou na komunite a pohostinnostou ako klac¢ovych
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mechanik alebo podmienok vitazstva v hrach alebo sku-
manie navrhovanych afordancii avatarov pre dosiahnutie
vacsej inkluzivnosti (Thumlert et al., 2018)".

Takyto pohlad poukazuje na didakticky potencial
situacie projektovania hier predovsetkym na moznost
rozvinut kriticky pohlad na rozsirené v kultare hier
mechanické a tematické konvencie, a tym aj moznost
obohatenia tejto kultury o viac inkluzivny obsah, re-
prezentujuci hodnoty, ktoré sa v tejto kulture vyskytujua
zriedkavejsie.

Ini autori obracaji pozornost na to, Ze aj game jamy
mozu vytvorit priestor na takyto kriticky a prisnejsi
prieskum:

Game jamy mozu prekrocit ramec tvorivej odpovedi a na-
miesto toho podporit analyzu, pochybovanie a rozvijanie
tém a motivov, na ktorych st zalozené. (...)

Game jamy mozu poskytovat skusenost ako platforma pre
tvorivu ¢innost a aj ako platforma propagacie idei podpo-
rujucich proces ucenia sa, dostupnost a rozmanitost. (...)
Game jamy ponukaju bezpecny priestor na experimento-
vanie a improvizaciu - vo vd¢sej miere ako pri typickej ko-
mer¢énej vyrobe hier. Vo v§eobecnosti predpoklady game
jamu propaguju experimentovanie vdaka kompresii ¢asu
vyroby a sustredeni sa na konkrétnych témach.

Game jamy maju potencidl tvorivo porusovat proces vy-
voja hry, podporovat inovaciu cez improvizaciu a obo-
hacovat moznosti hier ako kultirnych artefaktov. (Locke
etal., 2015)

' VSetky citdty — ak nebolo uvedené inak — z angli¢tiny do polstiny
prelozil autor, z polstiny do slovenciny timocnicka.
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Dolezitou otazkou pri organizovani game jam, ovla-
dajicou do urcitej miery skdsenost ucastnikov, je urce-
nie témy (promptu) — hlavného hesla, na ktoré by mali
nadviazat vSetky tvorené hry. Prave hesld a ind tematicka
cesta mozu byt jednymi z hlavnych faktorov, ktoré po-
vzbudia ucastnikov hladat menej typické, nekonvenéné
a vyzadujuce nové vedomosti a schopnosti tvorivé rie-
$enia. Hesla a pravidld beznych odbornych game jamov
maju vacsinou tak vdeobecny charakter, ze mozu sa pod-
la nich konat rdézne, vdcsinou ,,zabavné” projekty. Na-
priklad v poslednych rokoch témy popularnej udalosti
Global game jam zneli: ,Co teraz urobime?”, ,Ritual’,
Vlny”, , Transmisia”, ,Co pre vds znamena dom”, ,,Opra-
va’?. Av$ak existuju viaceré angazované game jamy, kto-
ré uz na urovni predpokladov udalosti viac usmernuju
skusenost ucastnikov a tvorenie hry:

Game jamy boli uspe$ne pouzivané na Celenie citlivym
kultirnym otdzkam, ako napr. pohlavie a sexudlna rozma-
nitost (Lyst Jam, Boob Jam), historicka trauma (Fukushi-
ma game jam) alebo etika médii (Fake News Jam). (Laiti
et al., 2020)

Zaujimavym prikladom je zrealizovany v roku 2018
vo Finsku Sami game jam, venovany tvoreniu hier spo-
jenych s kultirou Saamov spolu s jej zastupcami. Vsetky
hesla/témy boli dodato¢ne doplnené kratkym tuvodom
do pribehu a informa¢nym popisom. Tie 12 tém, ktoré
sa vztahovali na kultiru, dejiny a fungovanie v spolo¢-
nosti Saamov, boli: ,,Cudzi na vlastnom tzemf’, ,Hranica
prekrocujtca ludf’, ,,Pribehy cez generacie’, ,,Spolo¢nost
Osmich ro¢nych obdobi®, ,Pretrvavajice stereotypy”,

2 https://globalgamejam.org/history (pristup: 8. januara 2021).
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»Zivot mimo tzemia Saamov*, ,,Ultima Thule’, ,Jeden
narod, viacero jazykov’, ,Mensinovy stres”, ,, Aktivizmus
a artivizmus’, ,Saamovia buducnosti’, ,,Stratené spo-
mienky”. (Kultima & Laiti, 2019)*

Existuju tiez rozne sposoby ur¢ovania smeru témy
game jamu. Skor spominany game jam Lyst tvori priklad
udalosti, ktoru sprevadza programovy manifest. Moze-

me v nom okrem iného precitat:

Preco doteraz neexistovali dobré priklady hier, ktorym
sa podarilo vyvolat empatiu vzhladom na tematiku lasky
a sexu? Verime, Ze to vyplyva z hlbsieho problému, ktory
trapi cely odbor (a dokonca mozno aj spolo¢nost). (...)
Myslime si, ze herné médium nezastupuje dobre svet,
v ktorom zijeme, a malo by byt menej jednostranné: z po-
hladu pohlavia, pribehu, tém a hernych mechanik.

1. Ukdzme, ze herné médium je schopné tvorit diela, ktoré
privoldvaji emocionalne stavy spojené so vztahmi, laskou
a sexom.

2. Zvysme pohlavnu pestrost v hernom odbore a pozna-
¢ujme Casto v iom pritomné stereotypné spdsoby prezen-
tovania pohlavia.*

Vyrazny programovy zamer mozZeme pozorovat aj pri
inych game jamoch, ako napr. Rainbow game jam (pro-
pagacia tvorcov zo spolo¢nosti 0sob LGBTQ+ a inych
marginalizovanych skupin®), Civic game jam (,,pouzitie
hier ako média tvorivého oslobodenia, aktivizmu a od-

3 Kompletné popisy jednotlivych tém su uvedené v citovanej pu-
blikécii.

4 http://lyst-summit.org/about/manifesto/ (pristup: 8. januéara
2021).

> http://rainbowjam.games/ (pristup: 8. januéra 2021).
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poru”), Historically Accurate game jam (povzbudenie
tvorcov k tvoreniu hier o dejinach) a dalSie. Mozeme
ndjst aj polské priklady tejto tendencie, ako napr. zre-
alizovany v roku 2020 Krakovskym technologickym
parkom 1920 game jam venovany tvorbe hier o bitke
o Varsavu’.

Jedine¢ny potencial hier ako formy vyroby vedomos-
ti, ktory sa moze vyuzit aj v ramci game jam, sa spaja so
$pecifickym charakterom vyrazu tohto média. Jednym
z najuzitoc¢nejsich zhrnuti procesov vytvarania vyznamu
v hrach (ktory zohladnuje ich kulttrne, socidlne a ide-
ologické aspekty) je ponuknutd Ianom Bogostom kon-
cepcia proceduralnej rétoriky®.

Bogost vidi kluc¢ovu vlastnost hier ako média v pro-
cedurdlnosti (schopnosti realizovat procediry) a na
nej zaloZenej reprezentdcii. Podla neho ,,proceduralna
reprezentacia vysvetluje procesy s pomocou inych pro-
cesov. (...) je formou symbolického prejavu, ktory skor
pouziva procesy ako jazyk” (Bogost, 2007, s. 9). Proced-
uralna rétorika je tak ,,presved¢ivym umenim cez repre-
zentdacie a interakcie zalozené na pravidlach (rule-based)
namiesto reci, textu, obrazov alebo pohyblivych obra-
zov” (s. ix). Autor koncepcie ju porovnava s vizualnou
rétorikou, ktora je tiez zalozend na unikatnom, inom
ako v pripade pisma, spdsobe vyrazu (a tym aj sposobe
vnimania - s. 24, 29). Podobne proceduralna rétorika
je nielen $pecifickym druhom reprezentacie, ale aj dru-

®  http://civicgamejam.com/ (pristup: 8. januéra 2021).

7 http://1920jam.pl/ (pristup: 8. januara 2021).

& Sirsi popis tejto koncepcie som zverejnil v osobitnom ¢lanku
(Sterczewski, 2012); odkazujem aj na iné analyzy alebo vyuZitia
tedrie Bogosta (Begy, 2015; Bomba, 2015; Booth, 2015; Hammiar,
2017; Maloney, 2019; Matheson, 2015; Petrowicz, 2015; Sterczew-
ski, 2020).
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hom lektury interaktivneho obsahu. Mdze sa tiez pou-
zit nielen v pripade hier, ktoré maju jasny presvedcivy
ciel (¢ize predovietkym tzv. serious games (Michael &
Chen, 2006)), ale vobec v pripade vSetkych hier, pri kto-
rych mozeme hovorit o podstatnom vyraze (analogicky
k tomu, Ze kazdy text ma svoju rétoriku, nielen taky, kto-
rému bola zjavne pripisand presvedcujica tloha).

Procedurédlna rétorika je zalozena na analyze rele-
vantnych procedur v hrach. Vsetky hry, okrem tych
s vysokym stupniom abstrakcie (napr. niektoré logické
hry) urcitym spdsobom zastupuju realitu (aj keby bol
touto realitou aj fiktivny svet). Co sa s tym viaZe, uve-
dené v nich procedury - napr. fyzika pohybu vozidiel,
danovy systém S$tatu, princip prace policie, mechanika
boja, schéma vyvoja vztahov, reakcie na totoznost her-
nej postavy — su vzdy modelom redlneho procesu. Re-
flexia nad tym, ako je tento model skonstruovany - ¢o
zohladnuje, ¢o premlciava, aky vytvara efekt, aky je stu-
pen jeho komplikovanosti - je predmetom zdujmu pro-
ceduralnej rétoriky.

Procedurilna rétorika umoznuje analyzu hernych
mechanik v spojeni s prvkami, ktoré st zalozené na viac
klasickej reprezentacii: pribeh zalozeny na texte, vizual-
na stranka, svet hry, paratexty a pod., a tieZ umoznuje
posudit stupenn koherentnosti mechaniky a reprezen-
tacie (zvlast dolezita otazka v pripade zaangazovanych
hier, ktoré by mali do urcitej miery ovladat zazitok a ne-
dovolit, aby sa hranie lahko premenilo na ,,podvratné*
hranie proti nastavenému odkazu). Vdaka procedural-
nej rétorike mozeme obratit pozornost na diskurzivne
efekty, napr. takych prvkov mechaniky a pravidiel hry,
ako vzajomné prepojenie jednotlivych prvkov a pod-
systémov hry, podmienky vitazstva a prehry, systém
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odmien a trestov, miesto hraca v systéme a rozsah jeho
vplyvu na svet hry, i¢inné a neucinné taktiky a stratégie,
sposob navrhnutia konfliktov a moznych metod ich rie-
$enia. Moze sa tiez, hoci je to perspektiva vypracovana
predovsetkym pre digitalne hry, tspe$ne pouzit na po-
pisanie aj inych hier (doskovych, kartovych, RPG, timo-
vych hier a pod).

Vzacne z poznavacieho hladiska a potencialne uzi-
to¢né v dizajnérskej praxi je pozorovanie hier, ktoré
zvlast ispesnym sposobom vyuzivaju proceduralnu ré-
toriku - a opacne - aj tym, v ktorych proceduralna réto-
rika je nepresvedciva a nesudrzna s ostatnymi prvkami
hry. Rozvinutie takejto proceduralnej perspektivy ulahci
kritické hodnotenie vlastnych projektov pocas realiza-
cie, predovsetkym z hladiska ich stladu s planovanym
dopadom.

Mohli by sme uvadzat pocetné priklady hier, v kto-
rych vyrazne vidiet aspech alebo neuspech ich proced-
uralnej rétoriky; pre lepsie zobrazenie predstavim len
niektoré z nich.

Prehliadacova hra September 12th (newsgaming.
com, 2003) je casto privolavanym prikladom hry, ktorej
tvorcovia intenciondlne chceli predstavit urcitta myslien-
ku s pomocou mechanizmu. Hradi mieria do videného
z vtacej perspektivy blizsie neuvedeného stredovychod-
ného mesta predstaveného v animovanej/kreslenej po-
dobe a mozu strielat rakety do pohybujucich sa v dave
teroristov. Nie je v§ak mozny uplne presny uder a kazda
raketa usmrcuje aj civilov, a ludia, ktori ich oplakuju, sa
menia na teroristov. Preto elimindcia teroristov s pomo-
cou nastroja, ktory ma hrac k dispozicii, nie je mozna;
predstavena v hre procedura (likvidovanie teroristov
s pomocou nepresnych rakiet vybuchujucich s onesko-
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renim) napodobnuje ind, znamu zo socidlno-politického
sveta proceduru (americku stratégiu boja s terorizmom)
a sucasne formuluje o tom konstataciu: v proceduralnej
rétorike September 12th pouzivané v boji s terorizmom
nastroje prinasaju opa¢né nasledky voci predpoklada-
nym. Podobne The McDonald’s Videogame (mollein-
dustria, 2005) poukazuje, ako velkovyroba potravin pre
globalnu fastfoodovu siet podporuje maximalizaciu vy-
roby bez ohladu na kvalitu produktov a environmental-
ne naklady a pouzivané dalsie neetické postupy. A napr.
autobiograficka Dys4ia (Anna Anthropy, 2012) vyuziva
pretvorent hernt konvenciu klasickych, emblémovych
videohier z obdobia hracich automatov na predstavenie
skusenosti spojenych s hormonalnou substitu¢nou lie¢-
bou pocas tranzicie.

Aj hra nastavend na komercny trh a predovsetkym
na zabavny zazitok moze byt prikladom, v ktorom pro-
cedurdlna rétorika poskytuje uspesny efekt v celkovom
estetickom projekte, a mechanicka vrstva je zladena
s reprezentacnou vrstvou. V Papers, Please (Lucas Pope,
2013) hra¢ sa stava pohrani¢nikom, ktory pracuje na
hranici autoritarskeho $tatu a rozhoduje o udeleni ob-
¢anom povolenia na prekrocenie hranice. Hra poskytuje
aj moznost dobrovolnej pomoci fudom v tazkej situa-
cii a tieZ moznost angazovat sa do podvratnej ¢innosti,
ale sucasne poziadavky nadriadenych a nebezpecenstvo
trestu natia ku kompromisom a obmedzuji slobodnu
volbu. Papers, Please lahko sa moze chapat ako pred-
stavenie nejednoznacnej situacie uradnika autoritar-
skeho statu alebo aj SirSie: etickych moznosti ¢cloveka,
ktory je zavisly od silnych institdcii. The Stanley Parable
(Galactic Cafe, 2011), predstavujic pribeh pracujuceho
v korporacii ,bezného ¢loveka’, vyuziva popularne kon-
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vencie hier na ich umelecku deautomatizaciu a vytvore-
nie autotematického minitraktatu v podobe videohry (z
dorazom na otazky volby, slobodnej vole a determindcie
v hre). Umiestneny vo svete gréckej mytologie Hades
(Supergiant Games, 2020) vyuziva zanrovu formu hry
roguelike (v ktorej smrt postavy a zacatie hracom znova
prechodu podsvetim st poziadavkou vyplyvajicou zo
zanrovej konvencie) a opletd ju pribehom tak, Ze cyklus
jednoduchych smrti a obnoveni hlavnej postavy (ktora
sa snazi utiect z Hadesa) tvori hlavnu os pribehu.

Z hladiska vedcov a hernych dizajnérov prinosné je
aj pozorovat hry, v ktorych proceduralna rétorika ne-
bola uspesne a presvedcivo navrhnutd: diagnéza pri-
¢in tohto uspechu moze byt vzacnou lekciou o dizajne.
Casto pouzivanym prikladom v odbornej literature her-
nych $tudii je hra America’s Army (United States Army,
2002-), viacosobné, skupinové online strielanie — hra
vytvorend americkou armadou ako nastroj na ziskanie
regrutov a podporenie imidzu. V hre je podstatna po-
zornost venovana propagacii étosu amerického vojaka
a dodrziavaniu niektorych postupov platnych v armade
(za ich porusenie bude hra¢ potrestany a naopak, ti-
mova spolupraca a starostlivost o brati v zbrani st od-
menované). AvSak konvencia sietového skupinového
strielania vynucuje situdciu, v ktorej naproti sebe stoja
dve skupiny nepriatelov. Autori hry tu ponukli nevsedné
rieSenie: kazdy hrac vidi seba a vlastny tim ako americ-
kych vojakov, a protivnikov ako teroristov. Preto v hre
nikto z vlastnej perspektivy nie je teroristom a nestrie-
a do Americ¢anov. Tento dizajnérsky trik, hoci vyplyva
z pochopitelnych predpokladov, vedie k problematickej,
dobiedzavej interpretacii: idajne dodrziavajuci vysoké
$tandardy americki vojaci sa svojim spravanim nelisia
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od teroristov, uznanie niekoho za teroristu zavisi len
a len od perspektivy a roly nepriatelov su uplne vyme-
nitelné. Podobné rozpory su niekedy vidite[né v hrach,
ktoré chcu akymsi sposobom tematizovat nasilie a jeho
vplyv na psychiku, a sicasne zakladaja vacsinu hry na
boji; s takyto pripadom sa stretdvame v hre Tomb Raider
(Crystal Dynamics, 2013), reboot (opatovné spustenie)
znamej série o archeologicke a hladacke dobrodruz-
stva Lare Croft. Hoci na zaciatku hry je mlada hrdin-
ka vyrazne dotknuta tym, Ze musela zabit uto¢nika vo
vlastnej obrane, ten (uvedeny predovsetkym v naracnej
vrstve) psychologicky realizmus je v rozpore s pokraco-
vanim hry, kedy Lara usmrti desiatky nepriatelov bez
vacsich skrupul.

Vsetky uvedené priklady su ako kvapka v mori moz-
nych interpretacii hier z hladiska proceduralnej réto-
riky; uvadzam ich, lebo som presvedceny, ze ,,proced-
uralna gramotnost” (procedural literacy) (Bogost, 2007,
s. 233-260), schopnost chapat vyznamy vyplyvajice
z hernych procedur, je prinosnd v praci herného di-
zajnéra. Tento pohlad mdze tiez obohatit game jam vo
vysoko$kolskom kontexte: organizatori, ak sa rozhodnu
badat viac Specifické a menej abstrakéné témy, mozu
prostrednictvom témy alebo pokynov pre game jam
usmernit pracujuce v jeho ramci timy na $irsie vyuzitie
proceduralnej rétoriky ako spdsobu vyrazu. A z hladiska
ucastnikov myslenie o proceduralnej rétorike vlastnych
projektov moze podporit koherentnost a presvedcivost
tych projektov. Aj proces ucenia sa o jave, ktory by mal
byt prestaveny v hre, bude $pecificky: nakloni dizajnérov
k mysleniu o systémovom charaktere prezentovanych
tém a vzajomnych vztahoch medzi r6znymi javmi.
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Nové komunity.
Inkluzivnost game jamov
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Game jamy ako kultirna forma vznikli z kulttry videohier
a hoci tvoria alternativne praktické rie§enie vo¢i mainstre-
amu vyroby hier, trapia ich podobné problémy ako ostat-
né formy. Z historicko-kultirnych dévodov herny odbor
nie je velmi demograficky diferencovany - prevladaju tu
bieli muzi — a niekedy netvori priaznivé prostredie pre za-
stupcov inych skupin, ¢o spomaluje zmenu toho monolitu.
Okrem toho game jamy st niekedy kritizované za opako-
vanie a normalizovanie problematickych postupov spo-
jenych s kultirou prace v odbore vyroby hier: vieobecnej
prace v nadcase a intenzivnej namahy pod casovym tla-
kom, vo viditelnom rozpore s beznym rytmom oddychu,
snu a jedenia (Dyer-Witheford & de Peuter, 2009, s. 59-65)
(o ma tiez vplyv na marginalizaciu Zien, ktoré sa Castej-
$ie zaoberaju starostlivostou o inych a ¢o im vazne stazuje
moznosti profesijnej prace v nadcase).

Vo svojej sprave o projekte ,,Network in Play’, vzta-
hujucej sa na udalosti v Irsku, pocas ktorych sa tvoria
hry (¢ize aj na game jamy), Aphra Kerr a dal$i rozobera-
ju tu a aj podobné otazky:

Game jamy a udalosti zaloZené na tvorivej praci, ak boli
dobre naplanované, poskytuja ucastnikom moznost ziskat
nové schopnosti a vytvorit prostredie pozitivneho, spolo¢-
ného ucenia sa, z ¢oho médze koncene vzniknut skvelé dielo
vytvorené za kratke obdobie. Mozu tiez poskytovat dolezi-
ta prilezitost networkingu pre tych, ktori chct zacat s od-
bornym vzdelavanim alebo zacat pracovat v odbore, a tiez
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poskytnuat samostatne zarobkovo ¢innym osobdm a tvori-
vym pracovnikom, ktori pracuju v obmedzenom rozsahu,
podporu komunity a pocit ucasti na tejto komunite.

Kedy sa game jamy robia zle, tak len kopirujua silné indi-
vidualistické, sutazné, casovo naro¢né, podobné tzv. crun-
chu podmienky prace. M6Zu byt nepriaznivé a spochyb-
novat tvoriva sebaistotu ucastnikov. Hoci st game jamy
Casto propagované ako ,otvorené pre vsetkych”, truktd-
ra a organizacia game jamov Casto ignoruje velmi realne
finan¢né, socialne a Strukturalne prekazky, s ktorymi sa
stretnt Tudia, ktori chct sa zucastnit tychto udalosti ne-
formalneho vzdeldvania. (Kerr et al., 2020, s. 10)

Mysliac na inkluzivnejsie, antidiskrimina¢né a pod-
porujtice mensiny organizovanie game jamov, autori na-
vrhuju rozdeleny do 10 bodov stibor pokynov pre orga-
nizétorov. Su v nich uvedené aj niektoré otazky, na ktoré
by sa mala obratit pozornost pri organizovani game
jamu vo vysokoskolskom prostredi.

e Autori obracaji pozornost napriklad na:

e cas udalosti: udalosti, ktoré trvaju cely den alebo
cely vikend mo6zu byt vylucujuce pre niektoré osoby
vzhladom na ich denné povinnosti; odporucajui pre-
mysliet organizaciu udalosti trvajtcich pol dna alebo
rozlozenych na niekolko vecerov alebo vikendov;

e priestor udalosti: jednoduchy pristup k miestu
udalosti (aj prostriedkami hromadnej prepravy),
moznost parkovat vozidla a bicykle, pristup pre
osoby s postihnutim, postacujuce, dostupné inter-
netové spojenie;

e opodstatnenost vypracovania a dodrziavania pravi-
diel ucasti (predchadzajucich nasilnym a diskrimi-
nujicim interakcidm medzi uc¢astnikmi);
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e zabezpecenie odmeny pre organiza¢ny tim;

e zabezpecenie moznosti vymeny skusenosti a zruc-
nosti medzi ucastnikmi;

o pedagogické aspekty organizdcie game jamu: po-
zitivna podpora ucastnikov, pomoc pri tvoreni
timov, priestor, ktory podporuje komunikaciu
a spolo¢nu pracu, vyhybanie sa pristupu ,vitaz be-
rie vSetko” v pripade organizovania udalosti s od-
menami;

e technické zdzemie: zabezpecit vhodny hardvér
a softvér;

o aspekty organizacnej kulttiry: napr. jasno predsta-
vit, komu sa moézu prihlasovat problémy, narok
ucastnikov odmietnut ich fotografovanie alebo
zverejnenie ich fotografii online, zabezpecit me-
novky, umoznit pouzivanie deklarovanych zamen,
opatrnd volba gadgetov od sponzorov. (s. 20-23)

zZaver
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Prezentovany v tejto publikdcii pohlad na game jamy,
inSpirovany odbornou literatirou v oblasti game stu-
dies, vyplyva z presvedcenia, Ze vo vysokoskolskej praxi
je lepsie siahat po alternativnom, tvorivom charaktere
tejto formy kultdry. Game jamy sa lisia od komer¢nej
vyroby hry a mozu podporit ciele, na ktoré je tazdie
ndjst priestor a ¢as uz v podmienkach prace v hernom
podniku: umelecké experimenty a prieskum dolezi-
tych tém pre autorov. Vysokoskolsky kontext udalosti
moze podporovat tieto moznosti. Obratenie pozornosti
ucastnikov a organizitorov game jamu na procedural-
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nu rétoriku ulah¢i komplexny pohlad na tvorenie hry
a aj vyznamny potencial, a postaranie sa o inkluzivnost
umozni roz$irenie skupiny tvorcov a potencialnych od-
beratelov a aj propagaciu otvorenejSej a pozitivnejsej
stranky kultury hier.
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Otazky k evaluacii projektu:

1. Bol kedysi pre vas vyvoj hry prilezitostou ziskat
vedomosti iné ako tie nevyhnutné k samotnému
vyvoju hry (napr. prehlbovali ste vedomosti o ja-
voch, ktoré boli predstavené v hre)?

2. Povazujete videohry za médium, ktoré je vhod-
né na sprostredkovanie obsahu o socidlnej realite
(napr. politického, environmentdlneho, obraca-
juceho pozornost na urcité problémy)?

3. Aké su podla vas zakladné prostriedky vyrazu,
ktoré vyuzivaji videohry?

4. Je pre vas dolezita demografickd rozmanitost
(napr. spojend s pohlavim, vekom, sexudlnou
orientdciou) timu, ktory vyvija hru, a v ktorom
pracujete? Poprosim, aby ste v odpovedi od6vod-
nili svoj nazor.

mgr Piotr Sterczewski

Game Jam
Polsko-Slovensko
—Uloha hudobnikov
v projekcie

V Skolskom roku 2022/2023 sa
konali dve edicie medzinarodného
podujatia Game Jam, ktorych sa
zucCastnili Studenti z Polska

a aj zo Slovenska.

Mal som tu prilezitost sa osobne zucastnit tejto udalosti
ako hudobnik len v letnom semestri. Jednu ediciu tvorili
tri stretnutia - otvéracie stretnutie na Slovensku na Zi-
linskej univerzite v Ziline, pracovné stretnutie v Polsku
na kampuse Sliezskej univerzity v Tedine, a zatvaracie
stretnutie opat na Slovensku. V pripade potreby bola aj
moznost sa zcastnit stretnutia na dialku. Aj ja osobne,
vzhladom na nepriaznivé pandemické opatrenia, musel
som sa zucastnit prvého stretnutia na dialku, ale z hla-
diska hudobnika to nebolo velmi obmedzujuce, predo-
véetkym preto, Ze som mal moznost pouzivat vlastné
technické prostriedky.

Na polskej strane sa projektu zucastnil postacujuci
pocet Tudi, aby ich bolo mozné rozdelit do troch skupin
podla pokynov slovenskej strany. V time bolo niekolki
slovenski programatori a herni navrhari, niekolki polski
grafici a jeden polsky hudobnik. Timy boli zostavované
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podla $tylu, v akom by mala vzniknut hra na zaklade
poziadaviek a predstav ucastnikov. Tymto sa zaviedla
prirodzena optimalizacia v skupinach a ich ¢lenovia p6-
sobili v oblastiach, ktoré uz poznali. V edicii, ktorej som
sa zucastnil, zanre vyvijanych hier boli nasledujuce:

e Prvy tim tvoril 2.5D Visual Novel;

e Druhy tim tvoril Sci-Fi VR runner;

e Treti tim tvoril Post-apo Medieval Fantasy.

Ja som bol hudobnikom v trefom time. V hre sa mal
hra¢ vtelit do doktora epidémie a uzdravit svet hry z na-
kazy, ktora sa vola Pliaga. V hre bola planovana hudba,
zaroven dominantné motivy, a aj auditivne pozadie v ur-
citej lokacii. Okrem hudby boli dolezité aj zvukové efek-
ty, a aj zjednodusené reci hernych postav.

Uz prvého dna projektu, po otvdracej prezentacii
projektu na Slovensku, zacali sme pracovat na hre. Ako
skupina mali sme si najprv presne zvolit ucel, ktory by
sme mali sledovat nasou pracou. Tu hlavna dlohu odo-
hral herny dizajnér, ktory predovietkym riadil kreativny
vyvoj hry. S pripravenym planom mohli sme zacat pracu,
kazdy vo svojom odbore. Ako hudobnik som zacal s vy-
tvorenim jedného z najddlezitejsich a najlepsie definuju-
ceho hru prvku hudobnej vrstvy, ktorym je hlavny motiv.

Praca na dialku umoznuje hudobnikovi pracu v pro-
stredi, na ktoré je zvyknuty. Mal som k dispozicii cela
moju techniku, vratane velmi kvalitného mikrofénu
a hudobnych nastrojov, ako napr. digitalne piano. Ak
zohladnime vahu hlavného motivu v hre, dodlezité je
vyuzit véetky dostupné prostriedky. Bezne najdomi-
nantnej$im prvkom v hudbe je Iudsky hlas, preto som
v kompozicii hlavného motivu vyuzil recitativ spevac-
keho zboru, ktory skvele navadza stredoveku atmosféru
hry. Skladba bola doplnena hudobnymi nastrojmi, ktoré

Game Jam Polsko-Slovensko...

tieZ dobre zobrazujui obdobie, v ktorom sa konad pribeh,
a aj syntetickymi zvukovymi technikami, ktorych cie-
fom je skvalitnit zazitok z po¢uvania a pomoct hracovi
vstupit do sveta hry.

Na uvedenom priklade vidiet, ze tiloha zvukéra v ta-
komto projekte je velmi ddlezitd, lebo je on zodpovedny
za posobenie na jeden z dvoch najvyznamnej$ich zmys-
lov hraca pri vnimani virtualneho sveta, ktorym vedla
zraku je sluch, a je to este pred naozajstnym zacatim hry.
Ale na tejto etape je to sotva kasok jeho zodpovednosti.

Okrem hudby dolezité je aj ozvucenie hry. Prvym
neoddelitelnym prvkom zvukovej urovne hry je zvuk
krokov. Sprevadza hlavnu hernu postavu a aj vedlajsie
postavy. Zvukar, ktory md napisané, aké kroky sa vyza-
duja v hre, za¢ina pracu nahranim realneho kontaktu
obuvi s ur¢itym podkladom. V mojom pripade bola to
prechadzka do prirody, na ktort som zobral, okrem na-
hravacej techniky, aj vhodné pomocky, v tomto pripa-
de topanky. Kroky som nahraval viackrat, na roznych
povrchoch a vo vhodnej obuvi. Na nahranie vandrovky
doktora epidémie boli pouzité tazké topanky, predovset-
kym na trave, kameniach a chodniku. Surové nahravky
sa potom vhodne rezu a digitdlne spractvaju, aby vznik-
li presné také zvuky, ktoré budu dobre naladené k hre.
Podobne sa postupuje aj pri tvoreni inych zvukovych
efektov, ktoré by mali byt pouzité v hre, napriklad zvuk
otvarania kozenej tadky alebo lamanie haluzi.

Poslednou auditivnou vrstvou v tej jednoduchej hre
je hlas — Iudsky a zvieraci. Nahravky s hlasovym hercom
sa konali v nahrdvacom $tudiu na Slovensku. Neboli na-
hrané kompletné dialogy, ale jednotlivé a zjednodusené
zvuky Iudského hlasu, ktoré by mali v hre zobrazovat
dialégy medzi postavami. Boli nahrané aj zvuky bitky —
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hlavnej postavy s nepriatelmi. Jedného nepriatela zahral
¢ivava jedného z ¢lenov timu, ktory sa v postprodukcii
zmenil na stragného vlka z lesa.

Vsetky zvuky boli implementované programatormi,
v mojom pripade som osobne nezasahoval do herného
engine, ktorym v tomto pripade bol Unity. Zvukar pocas
prace na hre by mohol samostatne pridavat zvuky s po-
mocou prislu§ného softvéru, napr. Wwise.

Takto pocas jedného semestra umelci a programato-
ri sa spojili v ramci medzinarodnej spoluprace, ¢o im
vSetkym poskytlo prinosné skdsenosti. Pocas posledné-
ho stretnutia na Slovensku, po poslednych diioch prace
na projekte, timy prezentovali to, ¢o sa im podarilo do-
siahnut poc¢as Game Jam, a pocas prezentacie sa mohla
zahrat aj hudba z danej hry.

Rafat Chmielewski



