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Podstawy Programowania Gier

Gamedev

———4 N =~
e el "o_—a WL W Te ¥




Czym jest Gamedev?

Gamedev - (od Game Development) oznacza branze gier wideo lub proces
tworzenia gier.



Jak to jest z tym Gamedevem?

Sa rézne plotki o branzy. Jedni mdéwig, ze jest to najlepsza branza na swiecie, nie
ma problemodw i ogdlnie luz, Inni narzekaja ze to istne piekto i nie warto probowac.



Czy dobrze jest byc devem?

,,Nie ma tak, ze dobrze albo, ze nie dobrze...”

To czy praca deva jest dobra zalezy od bardzo wielu czynnikdw:

* Firmy w jakiej pracujemy

Ludzi z jakimi pracujemy

Stanowiska na jakim jestesmy

Naszych umiejetnosci

Projektu przy, ktédrym pracujemy

Wiele innych



Piekto 1 Niebo

S3 chwile kiedy czujesz sie jak gwiazda rocka ale s3 tez takie, o ktérych wolatbys
zapomniec albo zapasd sie pod ziemie. To bardzo dynamiczna i ciggle rozwijajaca
sie branza oparta na dwdch gtéwnych filarach: kreatywnosci i biznesie.
Duet ten rodzi mase problemdw, ale stwarza olbrzymie mozliwosci.



Crunch

Crunch, czyli nadgodziny — W tej branzy potrafig by¢ wyjatkowo uporczywe
oraz powodowac wiele problemdw.

Crunch’u jednak mozna uniknac a wszystko zalezy od odpowiedniego zarzgdzania,
rozdysponowywania zadan miedzy pracownikow i trzymanie ustalonych terminow
w regularny sposdb.



Lepsze Strony

* Praca tworcza - Czesto mozna wyrazac siebie i tworzyc¢ cos niezwyktego w
unikalny sposob.

* Branza jedyna w swoim rodzaju - Ludzie to kwintesencja Gamedevu, zyczliwosc
pomoc od innych i wszechobecne luzne podejscie, czy brak dress codu ktérym
trzeba sie przejmowacd.

* Ludzie — Kazda osoba przedstawia sobg cos innego i niejednokrotnie moze
przesadzic¢ o byc albo nie by¢ kogos innego.

* Gry — Nie tylko tworzenie ale i granie, testowanie, jezdzenie na eventy
i mozliwosd spotykania sie z ludzmi, ktdrzy kochaja to co dla nich robisz.



Mate a duze firmy

W obu przypadkach sg wady i zalety. Jednym bedzie pracowac sie lepiej w duzej
korporacji (Ubisoft, EA, CDProject Red) a inni odnajda sie w matych studiach (Fools
Theory, Rebel Wolves).

ELE Duze
Wolnos¢ tworcza Schematyczna praca
Duzy wptyw na gre Maty wptyw na gr
Mozliwos¢ rozwoju Mozliwos¢ rozwoju
Oryginalne Projekty Projekty Pod Mase
Niskie zarobki Wysokie Zarobki
Umowy Smieciowe Umowa o Prace
Crunch Dodatkowe Benefity




Zarobki

Zarobki sg bardzo zréznicowane i zalezne od wielu czynnikdw:
* Rodzaj tworzonych gier

* Poziomu stanowiska (Junior, Regular, Senior, Lider)

* Inwestorow

* Wielkosci miasta w jakim jest siedziba

Utarto sie, ze mniejsze firmy ptacg mniej, a wieksze — wiecej. Obecnie wiele zalezy
od tego kto stoi za studiem i od wyzej wymienionych czynnikdw.



Czy warto?

Gamedev oferuje ogromne mozliwosci rozwoju kreatywnego i technicznych
umiejetnosci jak programowanie czy obstuga silnikow.

Za tg branzg niesie sie niestety crunch a czasem wyzysk i wygaszenie przez co
odbiera checi do czegokolwiek zwigzanego z grami.



Profesje
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Programista

,,Kiedy u innych cos szwankuje, u niego zawsze dziata,,

Pod pojeciem programista moze sie kryc wiele profesji od programisty rozgrywki az
po programiste czgstek.

Programista rozgrywki ogdlnie rzecz biorgc skupia sie na towrzeniu mechanik
iteracyjnie przy scistej wspotpracy z dokumentacjg napisang przez game designera.



Projektant gier

,, Tworzac gre komputerowg, musimy umied spojrzed na nig z szerokiej
perspektywy, ale rowniez dostrzegac kazdy jej szczegdt”’

Projektant zajmuje sie rowniez tworzeniem dokumentacji, ktéra bedzie czytelna
i fatwo zakomunikuje reszcie zespotu wizje gry. Tworzenie dobrej dokumentacji
wymaga od projektanta umiejetnosci czytelnego, ale rowniez zwieztego
przekazywania informacji w przyjemnej, zrozumiatej formie.



Projektant poziomodw

Level Designer czesto pracuje na wczesnym etapie powstawania danego poziomu i
operuje na tak zwanych Gray Boxach, czyli strukturach, ktore jeszcze nie sg
finalnymi modelami. Dopiero gdy przejdzie odpowiednie testy rozgrywki, mozna
zaczacC ubierac go w obiekty, dodawacd swiatta i dodatkowe efekty wizualne czy
dzwiekowe.



Artysta 2D/3D

Kazdy swiat, postac czy historia rodzi sie w czyjejs gtowie. Dzieki grafikom te
koncepcje moga znalez¢ wyraz w szkicach, ilustracjach i grafikach koncepcyjnych a
finalnie zostad przeniesione na postacie czy nawet cate swiaty.



DZzwiekowiec

SFX Artist zajmuje sie produkcjg i obrobka dzwiekow w grze oraz niekiedy ich
implementacjg. Nagrywa potrzebne odgtosy, a nastepnie w programie do obrdbki
dostosowuje je do gry.



Tester

Niektdrzy gracze sadzg, ze zawdd testera to wymarzona, lekka i przyjemna profesja.
Niestety rzeczywistosc¢ wyglada inaczej i nowi, niedoswiadczeni testerzy odbijajg sie
na zawsze od gamedevu.

Praca Testera polega na powtarzaniu danego elementu gry i sprawdzaniu wszystkich
mozliwosci. Jest zmudna, meczgca monotonna i czesto przypomina prace maszyny.



Inne Profesje

* Producent

* Menadzer Projektu

e Pisarz, Scenarzysta

* Artysta efektéw

* Kompozytor

* Animator

* Specjalista DS. Public Relations/ Marketingu
* Player Support

¢ Community manager

* Marketing Manager

e Ul Artist

Technical Artist
CharacterArtist
Lightning Artist

Lead Artist

Cinematic Artist

Al Programmer
Multiplayer Programmer
Engine Programmer
Quest designer

Buisness Developer



Poczagtki
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Bywa roznie

Niektorzy zajmujg sie pisaniem romantycznych wierszy. Inni na oddziale
ratunkowym zszywajg rany. S3 tez tacy, ktorzy spedzajg godziny w tabelkach Exela
przeliczajac wyptaty lub kredyty. Istniejg jednak réwniez nieliczni wariaci, ktdrym
kiedys diabelskie podszepty podrzucity pomyst, by zy¢ z tworzenia gier.



Dotgczanie do projektow

Wiele 0séb chce tworzyc gry i szuka swojego sposobu na dostanie sie do tej branzy.
Niektorzy zaczynajg wtasne projekty i do takich oséb mozna dotaczyd niezaleznie
od tego w ktdrg strone chcecie podazad, czy to bedzie grafik, programista albo
scenarzysta, dla kazdego znajdzie sie miejsce w zaleznosci od projektu.

W tym przypadku liczg sie zapat, dyscyplina i odrobina inicjatywy.



Wiasne projekty

Kazdy z tego srodowiska predzej czy pdzniej chce zrobié wtasng gre, wpada na
pomyst, ktory chce zrealizowad. Zaktada projekt rozpoczyna i d3zy do swojej
wymarzonej produkgcji (albo i nie).



Portfolio

Tworzac swoje portfolio nie mozna klikng< przycisku reset.
Efekt pierwszego wrazenia jest najwazniejszy.

Pamietaj, ze twoje portfolio méwi o tobie wiecej niz rozmowa z rekruterem.



Szukanie Pracy
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Gdzie szukac?’?

https://www.skillshot.pl/



Zmasowany atak

Czes¢ studiow prowadzi rekrutacje bez ogtaszania sie gdziekolwiek wiec warto
wysytad do nich swoje zgtoszenia i czekad na odpowiedz. Do tego nie warto
zamykac sie tylko na jedna oferte.



Rozmowa O prace

Na rozmowie o prace badz soba.

Pokaz swoje umiejetnosci i staraj sie za bardzo nie stresowacd. Kazdy musiat to
przejs¢ nawet ci, z ktérymi bedziesz rozmawiat.
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