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Jak sig buduje gry

Ten rozdziat pomoze Ci wykorzysta¢ wiadomosci z dalszych
czesci ksigzki podczas budowania wtasnej gry.

Gdy opowiadam o mojej pracy, stuchaczy niezmiennie szokuje, ile czasu i ludzi
potrzeba do zbudowania gry komputerowej. Zupetnie sie temu nie dziwie, ponie-
waz sam robie wszystko, by liczyt sie tylko utwor, czyli pewne przezycie. Program
komputerowy, ktéry je generuje, ma po prostu dziata¢. A kiedy co$ ,po prostu
dziata’, to upodabnia sie do magii i tak samo jak czary w bajkach zdaje sie poja-
wiac i znika¢ na zadanie, bez wysitku.

W rzeczywistosci budowa gry jest nie tylko pracochtonna, ale takze ztozona.
Osoby o bardzo odmiennych specjalnosciach musza sie ze soba dogadaé¢, wiec
spedzajg wiele czasu na uzgodnieniach. Trzeba wciaz sie upewniac, ze wszystkie
informacje sa aktualne i dotarty do wszystkich adresatéw, a wszystkie zadania
sa wykonywane lub czekajg w kolejkach. Nawet bardzo doswiadczone zespoty

popetniaja powazne btedy, przez co daty wydania wielu gier sg przesuwane.

Samodzielny autor czesto nie musi niczego z nikim uzgadniaé, ale w zamian
sam staje sie wieloma réznymi osobami, na przyktad taczy role programisty i pro-
jektanta. To sie wydaje proste tylko do chwili, gdy siadamy przy komputerze
i rozpoczynamy prace nad pierwsza gra. Wiele oséb wtasnie wtedy rezygnuje, bo
odkrywa, ze musi mysle¢ o zbyt wielu rzeczach naraz. Ale nie ma czego sie bac,

bo setki tysiecy autoréw przeszty juz przez to przed nami.

Skorzystamy teraz z ich doswiadczen i zastanowimy sie:
Co to znaczy: ,zbudowac gre™?
Jak przebiega proces produkcyjny?
Na czym polega praca iteracyjna?
Dlaczego praca projektanta gier jest niewidzialna?
Jak kontrolowaé postepy?
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przypomnienie  putapka lektura  spostrzezenie  ciekawe!



UTWOR KONTRA PRODUKT

Utwor kontra produkt

Zerknijmy do rozdziatu ,Czym jest gra komputerowa?” i pozyczmy z niego rozréz-
nienie na utwor i produkt.

Utwor to zbiér elementéw wywotujgcych okreslone przezycie. Na przyktad
obraz powstaje ze ztozenia ksztattéw i koloréw, opowiadanie z opisdéw i dialogow,
film ze scen, a gra z aktoréw, rekwizytéw, dekoracji i regut.

Produkt to rzecz lub zjawisko, ktére musimy stworzyé po to, by dane przezycie
stato sie mozliwe. Kiedy myslimy o obrazie jako produkcie, powiemy, ze sktada
sie z farb na ptétnie lub pikseli na ekranie. Ksigzka to seria zadrukowanych kar-
tek. Film to cigg obrazéw wyswietlanych w zadanej kolejnosci. Gra komputerowa
to program uzupetniony o dane.

W dalszych rozdziatach, rozmawiajac o budowaniu gier, skupimy sie na wymy-
Slaniu utworu. Bedzie to z naszej strony skrét myslowy, poniewaz w gre, ktéra
zostata jedynie wymyslona, jeszcze nie da sie zagra¢. Osoba o nieskonczenie giet-
kiej wyobraZzni mogtaby odby¢ cata rozgrywke wytacznie we wtasnej gtowie, jed-
nak nawet ona, jezeli chciataby sie swoim utworem podzieli¢, musiataby stworzyé
produkt, czyli wyprodukowac gre.

Jako przyktad z medium, ktére znamy troche lepiej, poniewaz uczono nas
o nim w szkole, przywotajmy Pana Tadeusza. Zabierzemy sie do tego przewrotnie
i przyjrzymy sie, jak ta ksigzka powstawataby dzisiaj. Adam Mickiewicz usiadtby
przy komputerze i skorzystatby z edytora tekstu, ktéry by mu na biezaco popra-
wiat literowki i btedy ortograficzne. Jezeli nie bytby zadowolony z danego wersu,
przepisatby go dowolng liczbe razy, nie martwigc sie skresleniami. Gotowy tekst
wystatby do wydawnictwa, gdzie kto$ by go przeczytat i by¢ moze zapropono-
watby dalsze zmiany. Pan Tadeusz nie zawiera ilustracji, jednak nie mozemy wyklu-
czyé¢, ze wydawca chciatby ksigzke udekorowaé. Z pewnoscig tez wybratby dla
niej oktadke. Oktadka nie jest czescig utworu, bo rézne wydania Pana Tadeusza
maja rézne oktadki, ale jest czescig produktu, bo ksigzka bez oktadki to dopiero
plik kartek. Po ztozeniu tekstu z ilustracjami cato$¢ zostataby wystana w postaci
cyfrowej do drukarni, gdzie rozpoczetoby sie wykonanie licznych kopii.

Najciekawsze w powyzszym przyktadzie jest to, ze faktyczna produkcja Pana
Tadeusza wcale tak nie wygladata. Za czaséw Adama Mickiewicza nie byto jesz-
cze komputerdw, a pierwsza seryjna produkcja maszyn do pisania ruszyta dopiero

21 lat po jego $mierci. Autor zapisat tre$¢ odrecznie, a potem przekazat komus, kto
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- réwniez recznie — przygotowat wersje drukarska. Sposéb, w jaki autor wymyslat
utwor, mogtby z powodzeniem by¢ dzisiaj taki sam jak 180 lat temu, ale sposob
tworzenia produktu bardzo sie zmienit.

Wszystko dlatego, ze cho¢ zalezy nam na uwolnieniu naszych twoérczych
talentéw i wymysleniu jak najlepszego utworu, to jednoczesnie chcemy sie przy
nim jak najmniej narobi¢. Szukamy coraz lepszych narzedzi i metod pracy, by

zaoszczedzi¢ czas i wysitek.

& tatwo przyzwyczajamy sig do dziatania juz wyprdbowanym sposohem,
nawet gdy od dawna istniejg korzystne alternatywy. Metody opisane w tym rozdziale
tez kiedys okazg sie przestarzate. Nie bdj sig podawac ich w watpliwosc.

Budowa gry, podobnie jak kazdego dzieta, odbywa sie w ciagtym konflikcie
miedzy pragnieniem, by byta jak najlepsza, a potrzebg, by w ogdle powstata. Jeden
cel czesto ktdci sie z drugim, bo jesli pracujemy na chybcika, po to by produkt
powstat jak najwczesniej, to umykaja naszej uwadze bardziej ztozone elementy
utworu. Jednak jezeli zbyt mocno skupimy sie na dopracowaniu wszystkiego, po to
by utwér byt jak najlepszy, data premiery odsuwa sie w nieskofczonosé i w rezul-
tacie nie mamy produktu.

Praca nowoczesnymi metodami, z uzyciem dobrych narzedzi, nie tylko przy-
nosi oszczednosci, ale réwniez sprawia, ze czas, ktéry zyskujemy, tworzac pro-
dukt szybciej, ponownie inwestujemy w wymyslanie utworu. Na przyktad w jed-
nym z dalszych podrozdziatow przekonamy sie, ze mozna réwnoczesnie podniesé
jakos¢ i obnizy¢ koszty, jezeli wiekszo$¢é prac projektanckich wykona sie na proto-
typie, a nie na wersji gry zblizonej do finalne;j.

Zdefiniujmy wiec nasze zadanie nastepujgco:

Budowa gry polega na pogodzeniu trzech rzeczy:

tego, zeby gra oferowata takie przezycie, na jakim nam
zalezy; tego, zeby gra w ogéle powstata i byta dostepna

dla odbiorcow; oraz tego, by nam to zajeto mozliwie najmniej
czasu.

Trudno$é z powyzsza definicja polega na tym, ze nie trzeba w niej wiele zmie-

nia¢, zeby pasowata rowniez do Pana Tadeusza. Przejdzmy wiec teraz do oméwienia
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specyfiki gier komputerowych i przyjrzyjmy sie powstawaniu jej poszczegdlnych
pecynki g P Y przyjrzyjmy P ep gotny

elementdw.

Kto buduje gre

Przypomnijmy wykres z rozdziatu ,Czym jest gra komputerowa?”, pokazujacy ele-

menty sktadowe gry komputerowej jako utworu:
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Wiemy juz, ze gre-produkt dzielimy na inne elementy niz gre-utwoér. Czesci
sktadowych produktu nie utozymy w réwnie elegancki wykres, poniewaz jest ich
zbyt wiele, a co gorsza wiekszos¢ z nich jest opcjonalna. Istniejg gry bez ani jednej
ilustracji i dzwieku, gry bez menu gtéwnego, gry bez trybéw rozgrywki przezna-
czonych dla samotnego gracza, gry bez fabuty, gry, w ktérych nie przyznaje sie

nam punktow, gry bez samouczkdw i tak dalej.
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Pewna gra, przy ktdrej kiedys pracowatem, byta zbudowana w taki sposah, ze jej gtdwny hohater
nigdy sig nie przesuwat. Zamiast tego przesuwat sig caty Swiat wokGt niego, a hohater tylko
przebierat nogami. Z punktu widzenia gracza na jedno wychodzito, czyli utwdr sig nie zmieniat.

I punktu widzenia autordw produkt sktadat sig z innych elementdw, niz gdyhy to $wiat gry byt
nieruchomy, a hohater sie po nim poruszat, tak jak podpowiada zdrowy rozsadek.

Zamiast tego przyjrzyjmy sie jednej z trzech przyktadowych gier kompute-
rowych, na ktére czesto bede sie powotywat w tej ksigzce. Rozmyslnie siegne
po utwory zmyslone, poniewaz w prawdziwych grach poszczegélne mechanizmy
nie sg tak elegancko rozdzielone i przez to trudniej bytoby sie im przygladac.
W tym wypadku rzucimy okiem na gre ,Emigranci’, ktdra z catej naszej tréjki jest
najbardziej ztozona technicznie. Akcja toczy sie w tréjwymiarowym otoczeniu
i zawiera zardbwno elementy zrecznosciowe, fabularne, jak i taktyczne. Miejsca,
rzeczy i postacie wygladaja i zachowuja sie w przyblizeniu tak jak ich rzeczywi-
ste odpowiedniki, cho¢ oczywiscie wprowadzamy wiele uproszczen i elementéw

widowiskowych.

Rozwazmy nastepujacy widok:

Co widzimy: bohaterka gry kuca przy otwartych drzwiach prowadzacych do
korytarza i ostroznie przyglada sie patrolujagcemu go przeciwnikowi. Sam korytarz
jest prosty, ale ma wielokatny przekroj. Po obu stronach korytarza znajduja sie

wejscia do innych pomieszczen. Na jego koncu widzimy otwarte wejscie do sali,
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w ktorej stoi podest. Na podescie lezy niezidentyfikowany przedmiot o kulistym
ksztatcie. W suficie jest otwor, ktéry najwyrazniej prowadzi do innego, znacznie

mniejszego korytarza, zapewne petnigcego funkcje techniczna.

Zauwazmy, ze zaréwno uktad pomieszczen, jak i oSwietlenie sprawiaja, ze
podest, choé znajduje sie w oddali, zwraca nasza uwage. Kto$ specjalnie o to
zadbat. Gdyby jednak postanowit, ze podest ma by¢ niewidoczny, nie musiatby sie
dodatkowo wysilaé. Wystarczytoby, zeby zamknat drzwi.

W budowaniu gry nie chodzi o to, zeby sie napracowac,

tylko zeby pracowac z gtowq. Bardzo czesto efekt,

ktérego szukamy, nie zalezy od tego, ile wysitku w cos
wktadamy, tylko jak to robimy. Poszukiwanie wtasciwego ,jak”
to tez praca, nawet jesli na ekranie jej nie widac!

Przyjrzyjmy sie wiec podestowi. Po to, zeby byto go wida¢ w grze, potrzebne
sg dwie rzeczy: model i materiaty. Model to po prostu ksztatt danego elementu.
Przyjeto sie, ze modele w grach sg doktadnie takimi brytami, jakie znamy ze szkol-
nej matematyki, czyli sktadaja sie z wierzchotkéw, krawedzi i $cian, tyle ze zwykle
sg znacznie bardziej ztozone. Osoby, ktdre je wykonuja, nazywamy potocznie gra-
fikami 3D. Skrot 3D pochodzi z jezyka angielskiego, od stowa ,dimension’, ktére
oznacza wymiar, taki jak dtugosé, szerokos¢ lub wysokosé. Zwrot 3D oznacza, ze
dany grafik zajmuje sie rzeczami tréjwymiarowymi.

Materiaty odpowiadaja za to, jak wyglada powierzchnia danego przedmiotu:
jaki ma kolor, w jaki sposéb odbija Swiatto, czy jest gtadka, czy szorstka i tak dalej.
W naszym wypadku podest jest gtadki, a kula ma wypuktosci, ktére wygladaja jak
klawisze bardzo nietypowej klawiatury. Oznacza to, ze do stworzenia catosci beda
nam potrzebne dwa rézne materiaty: jeden na podest, a drugi na kule. Najprostszy
mozliwy materiat to po prostu malunek pokrywajacy powierzchnie modelu, dla-

tego to zadanie nalezy do grafika 2D.
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Gotowy materiat trzeba jeszcze natozyé na model. Da sie to zrobi¢ na nie-
skonczenie wiele sposobdw, na przyktad mozna go rozciggnaé, obrécic lub pocigé
na mniejsze czesci i posktadac z powrotem w inng cato$é. W ten sposéb decydu-
jemy na przyktad o tym, jak duze sa .klawisze" na naszej kuli. To zadanie, polega-
jace na potaczeniu elementu dwuwymiarowego z tréjwymiarowym, moze wyko-

nac¢ grafik 2D lub grafik 3D, zaleznie od tego, jak podziela sie obowigzkami.

e
N
MODEL > MATERIALY

Y Grafik 20 i grafik 30 moga by¢ ta sama osoba. taczenie rdl jest szczegdlnie popularne
w matych zespotach.

Gdyby rozpatrywaé nasza gre jako utwor, podest bytby typowa dekoracja: nic
nie robi sam z siebie, nie mozna nic z nim zrobi¢, po prostu jest i tadnie wyglada.
Jednak kiedy produkujemy gre, nie pracujemy nad ,dekoracjg’, tylko nad ,mode-
lem” i ,materiatami”. To, Zze po ztozeniu w catos¢ petnig one funkcje dekoracji,
wynika z naszej umowy z samymi sobga. Kto§ w naszym zespole musiat sie zasta-
nowi¢ nad tym, do czego w ,Emigrantach” potrzebne sg podesty, czyli wykonaé
prace, ktérej nie widac na ekranie.

Przyjrzyjmy sie teraz elementowi nieco bardziej skomplikowanemu, mianowi-
cie panelowi z przyciskami i wyswietlaczem widocznemu na pierwszym planie, na
prawo od bohaterki. On réwniez ma ksztatt i powierzchnie, wiec trzeba przygoto-
wac model i natozy¢ na niego materiat. Mimo to panel dekoracja nie jest, ponie-
waz mozna go uzyc. Kiedy ktos, na przyktad bohaterka, wprowadzi prawidtowy
kod, na wyswietlaczu pojawi sie potwierdzenie dostepu, a drzwi prowadzace do
korytarza otworzg sie lub zamkna.

Skad panel ,wie", jak zareagowal na jego uzycie? Kto$ stworzyt program
komputerowy, w ktérym opisat wszystkie rzeczy, ktére mozna zrobi¢ z panelem,
i wszystkie reakcje panelu na to, co sie z nim dzieje. To niezwykle wazne zajecie
powierza sie, oczywiscie, programiscie. Zauwazmy od razu, ze programista, two-
rzac program opisujacy zachowanie panelu, na ogét nie musi duzo wiedzie¢ o tym,
jak panel wyglada. Nad wygladem rekwizytu i nad jego zachowaniem mozna pra-

cowac osobno.
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ZACHOWANIE

. MODEL »>| MATERIALY

Nic nie stoi na przeszkodzie, by kilka rekwizytow, ktére wygladaja zupetnie

réznie, opisa¢ tym samym zachowaniem. W takim wypadku programista wykonuje
prace tylko raz, za to graficy maja tyle zadan, ile jest rekwizytow. Widzimy na tym
przyktadzie, ze ilos¢ pracy, ktérej wymaga produkcja danej gry, nie zalezy od tego,
ile jest w niej elementéw tacznie, tylko ile jest elementdw, ktdre na tyle réznig
sie od pozostatych, ze trzeba je zrobi¢ od nowa. W dalszej czesci tego rozdziatu
przekonamy sie, ze mozemy zmniejszy¢ liczbe réznigcych sie od siebie elementéw
gry, postugujac sie w tym celu parametryzacja.

Nasz rekwizyt nie jest jeszcze gotowy. Kiedy bohaterka nacisnie przycisk
na panelu, nie tylko zmieni on wyglad, na przyktad zaswieci sie, ale réwniez wyda
krotki dzwiek. Podobne zdarzenie nastapi, gdy bohaterka zatwierdzi wprowadzong
kombinacje, przy czym dzwiek potwierdzenia dostepu i odmowy beda zapewne

rozne. Wszystkie dzwieki przygotuje dla nas inzynier dzwieku.

ZACHOWANIE

N
. MODEL 7> MATERIALY

DZWIEKI

Przy okazji: dlaczego dzwiek odmowy jest inny od dzwieku potwierdzenia?
Po to by graczowi byto wygodniej. Jeden dZzwiek dobierzemy tak, zeby koja-
rzyt sie z sukcesem, a drugi, by zasugerowaé, ze co$ nie wyszto. Potrzebujemy

w zespole kogos, kto zadecyduje wcale nie o tym, ze dzwiekdw ma by¢ mnigj
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lub wiecej, lecz ze maja to by¢ dzwieki okreslonego rodzaju, przywodzace wta-
sciwe skojarzenia.

Oméwmy teraz wystepujgce w ,Emigrantach” postacie. Nie sg one ani deko-
racjami, ani rekwizytami, lecz aktorami. Skupmy sie na bohaterce. Ona tez ma
model pokryty materiatami i dysponuje pewnymi zachowaniami, na przyktad
kuca, chodzi, skacze i wychyla sie zza rogu. Wymagajg one od niej wykonywa-
nia skomplikowanych ruchéw catym ciatem. Dla gracza jest bardzo wazne, by te
ruchy byty wyraziste, czytelne i przekonujgce, poniewaz patrzac na nie, dowia-
duje sie, co bohaterka w danej chwili robi. Jezeli rozgrywka ma by¢ wygodna,
to odréznienie na przyktad kucniecia od uniku nie moze zajmowaé wiecej niz
utamek sekundy.

W grach komputerowych bardzo czesto cos$ sie rusza, ale zaleznie od tego,
jakie doktadnie sa to ruchy, bedziemy je tworzy¢ réznymi metodami. Ruchy pro-
ste, takie jak przesuniecie, obrét lub rozcigganie, tatwo opiszemy programem
komputerowym. Dlatego zwykle potraktujemy je jak cze$¢ zachowania danego
elementu, a dodanie ich bedzie zadaniem dla programisty. Jednak gdy zalezy
nam na znacznie bardziej ztozonych ruchach, wykonywanych przez cztowieka
lub zwierze, stworzenie programu, ktéry by je opisat, okazatoby sie koszmarnie
czasochtonne i niewygodne. Lepiej przygotowac taka animacje w osobnej aplika-
cji stuzacej specjalnie do tego celu. Naturalnie zajmie sie tym animator, a scislej
mowiac - animator 3D, poniewaz w tym wypadku wprawiamy w ruch tréjwymia-
rowy model naszej bohaterki. Techniki produkcji tradycyjnej animacji dwuwymia-
rowej sg inne, dlatego traktujemy je jak osobna specjalnosc.

Model naszej bohaterki nie jest jeszcze gotowy do animowania. Wspomniatem
juz, Zze to ztozona bryta, ale nie powiedziatem, jak bardzo. Wiele zalezy od tego,
czy chcemy, by gra wygladata raczej realistycznie, czy raczej umownie, ale w takiegj
grze jak ,Emigranci” posta¢ moze liczy¢ kilka—kilkanascie tysiecy wierzchotkéw.
Dla poréwnania, znany nam ze szkoty prostopadtoscian ma ich tylko szes¢.

Animator, ktdéry chciatby recznie porusza¢ kazdym wierzchotkiem modelu
bohaterki, pracowatby bardzo wolno. Dlatego pomaga sobie dodatkowym, bar-
dzo uproszczonym modelem, ktéry ze wzgledu na charakterystyczny wyglad
nazywamy szkieletem. W pierwszym kroku, z uzyciem specjalnego narzedzia, ani-
mator okresla, ktéra czes¢ szkieletu odpowiada ktoérej czesci modelu. Nastepnie
animuje sie juz tylko szkielet, a przetozenie jego ruchéw na ruchy modelu jest

automatyczne.
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Animacja zalezy i od zachowania, i od dZwiekéw. Z zachowania postaci wynika,
jakie animacje sg potrzebne, bo na przyktad postac, ktéra nie walczy, nie potrze-
buje animacji cioséw i unikéw. DZwieki sg potrzebne, gdyz bez nich animacja nie
jest kompletna, na przyktad widzimy, ze postac idzie, ale nie styszymy jej kro-
kow. Jednoczesnie to wtasnie z przebiegu animacji wynika, jakie dzwieki beda
potrzebne. Na przyktad w wiekszosci gier postaé ma kilka animacji, ktére wyko-
nuje w chwilach, gdy nic nie robi. Jezeli animator postanowi, ze taka animacja
przedstawia drapanie sie po gtowie, to bedzie mu potrzebny inny dzwiek, niz

gdyby zamiast tego postac kastata.

ZACHOWANIE
Y
5 5 5
MODEL P MATERIALY Y| SZKIELET Y ANIMACJE
A
DZWIEKI (<€

Skoro jednak dZwieki zalezg od animacji, a animacje od dzwieku, to od czego
zaczac? Z reguty od tej strony, od ktérej bedzie nam wygodniej. Robimy po prostu
tyle, ile da sie zrobi¢, a w trakcie pracy odkrywamy, czego doktadnie nam brakuje.
W powyzszym przyktadzie animator najpierw wymyslitby, ze animacja przedsta-
wia kastanie, potem zgtositby sie do inzyniera dZzwieku z prosba o odgtos kasta-
nia, w oczekiwaniu na niego zajatby sie inng animacja, na przyktad kucaniem,
a po otrzymaniu brakujgcego elementu wrécitby do pracy nad kastaniem.

Bardzo czesto wyglada to jeszcze troche inaczej. Animator wykonuje wstepna
wersje animacji kastania i prosi inzyniera dzwieku o dostarczenie odpowiedniego
odgtosu. Gdy go otrzymuje, czesto odkrywa, ze animacja do niego nie pasuje,
bo na przyktad stychaé¢, ze postac¢ odkastuje trzy razy, a w animacji wida¢, ze robi
to tylko raz. Moze to wynikac¢ z tego, ze animator i inzynier dzwieku sie nie doga-
dali, ale znacznie czesciej wynika z tego, ze dopiero po sprobowaniu kilku réznych
rzeczy zrozumieli, jak dana animacja powinna przebiega¢. W takim wypadku moga

uzgodni¢, ze albo inzynier dzwieku wykona nowy odgtos, albo animator zmieni

b3



b4

2. JAK 51 BUDUJE GRY

animacje. W obu wypadkach pewng juz wykonang czes$¢ zadania trzeba wyrzuci¢
do kosza i zrobi¢ od nowa.

Na razie sie tym nie martwimy. Nie urodzit sie jeszcze taki autor, ktéry zdotatby
cata gre wymysli¢ od razu w idealnej postaci. Tak jak Adam Mickiewicz w drugim
wersie Pana Tadeusza by¢é moze prébowat réznych ryméw do ,zdrowie’, tak samo
my przygladamy sie pierwszej wersji danego elementu i odkrywamy, ze inna wer-
sja bytaby duzo lepsza. Wykonujemy pewng prébe ,w ciemno” i dzieki niej dowia-
dujemy sie, co wtasciwie trzeba zrobic! Dopiero w kolejnym wykonaniu pojawia
sie okazja, by te nowo zdobyta wiedze wykorzystac. Taki tryb pracy nazywamy

iteracyjnym, a kazde kolejne wykonanie danego zadania nazywamy iteracja.

Zdecydowana wiekszos¢ elementow gry powstaje

w trybie iteracyjnym: powtarzamy dane zadanie kilka razy,
a za kazdym razem dowiadujemy sie, co trzeba zrobi¢,
Zzeby wynik kolejnej iteracji byt jeszcze lepszy.

Do iteracji jeszcze wrécimy, a tymczasem dokonczmy produkcje bohaterki.
Musimy teraz doda¢ do niej sterownik, czyli program odpowiadajacy za odbieranie
bodzcow, ktére wptywaja na zachowanie postaci. W przypadku bohaterki, ktorej
dziataniem kieruje gracz, sterownik bedzie odbierat informacje o ruchu myszy lub
gatek pada i naciskaniu klawiszy badz przyciskow. Na tej podstawie program ustali,
ktdra akcje gracz zamierza wykonaé, i uruchomi przypisane do niej zachowanie.

Cho¢ bohaterka steruje gracz, a przeciwnikami komputer, to réznica miedzy
nimi jest mniejsza, niz sie wydaje. Przeciwnik sktada sie z tych samych elementéw
co bohaterka, wyjawszy sterownik. Sterownik przeciwnika, zamiast $ledzi¢ naci-
$niecia przyciskdw, wykrywa sytuacje zachodzace w grze, takie jak to, ze boha-
terka znalazta sie w zasiegu wzroku danego przeciwnika i jednoczesnie nic jej nie
zastania. Programista buduje sterownik tak, by przeciwnik ,wiedziat’, ze w takiej
sytuacji ma na przyktad wezwac pomoc lub nakazac¢ bohaterce, zeby sie przedsta-
wita. Zbiér technik programistycznych stuzacych temu, zeby postacie same z sie-
bie ,wiedziaty’, jak majg postepowac, nazywamy potocznie sztuczng inteligencja.
Q Przyjrzyj sie ponownie ilustracji z gry.

Bohaterka wystaje zza Sciany, a mimo to przeciwnik jej nie widzi.
Czy tak powinno by¢?
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Nasza bohaterka prawdopodobnie rézni sie od przeciwnikoéw réwniez tym,
jakie zachowania ma do dyspozycji. Na przyktad w wielu grach chcemy umozliwic
graczowi skradanie sie, ale nie chcemy dawac tej mozliwosci jego wrogom, ponie-
waz zalezy nam, zeby to gracz ich zaskakiwat, a nie oni gracza. Za to wyposazymy
ich w specjalng czynnos¢ polegajaca na ogladaniu sie za siebie. Gracz zwykle
jej nie potrzebuje, bo moze zamiast tego po prostu obréci¢ posta¢ o 180 stopni.
Im mniej akcji, tym prostsze sterowanie! Za to postac obstugiwana przez komputer
musi otrzymac¢ od programisty bardzo precyzyjna liste rzeczy, ktére moze zro-
bi¢, poniewaz komputer, w odréznieniu od cztowieka, nie umie sie domyslac i nie
zdefiniuje ,ogladania sie” na wtasna reke. Zauwaz, ze tej réznicy w zachowaniu
nie wida¢ na ekranie. Gracz moze przej$é cata gre i nie zorientowac sie, ze reguty
nie sa jednakowe dla wszystkich. Ponownie kto$ ustalit za jego plecami co$, czego

nie wida¢ na pierwszy rzut oka.

STEROWNIK

A
ZACHOWANIE
Y
3 3 3
MODEL Y| MATERIALY Y| SZKIELET Y| ANIMACJE
A
DZWIEKI [«

Podsumujmy: grafik 3D wykonuje model, grafik 2D szykuje materiaty, a szkie-
letem i animacjami zajmuje sie animator 3D. Programista odpowiada za zachowa-
nie i sterownik. DZwiekami zajmuje sie inzynier dzwieku.

Okazato sie, ze mozemy zbudowac od zera catg postac, i to taka, ktéra gracz
moze sterowadé, nie angazujgc do tego zadania projektanta.

A moze co$ nam umkneto?
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Zadania projektanta

Gdy na poprzednich stronach przedmiotem naszych rozwazan byty: dekoracja,
rekwizyt i aktor, kilka razy rzucito nam sie w oczy, ze wazna role w grze petni cos,
czego nie widac:
Drzwi do pomieszczenia na koncu korytarza sg otwarte, a mogtyby by¢
zamkniete;
Kula na podescie ma wypustki przypominajace klawisze. Kto$ postanowit,
Ze nie da sie ich nacisna¢;
Dzwieki panelu sterujgcego drzwiami sg dobrane tak, by od razu byto
wiadomo, czy dana kombinacja jest poprawna, czy nie;
Bohaterka dysponuje innymi zachowaniami niz jej przeciwnicy;
Bohaterka wychyla sie zza sSciany i widzimy jak na dtoni, ze przeciwnik
powinien jg zauwazy¢. A jednak - nie zauwaza.

Dorzuémy jeszcze kilka spostrzezen:

Bohaterka i przeciwnicy poruszajg sie z okreslong predkoscia, niekoniecz-
nie tg sama. Od tych predkosci zalezy na przyktad, czy bohaterka moze
tatwo uciec przeciwnikowi, ktéry ja goni;

Przeciwnicy sg uzbrojeni. Kto$ podjat decyzje o tym, czy sg gotowi uzyé
broni przeciwko bohaterce, czy tez noszg jg tylko na postrach;

Otwér w suficie kusi nas jako bezpieczna kryjowka. Mimo ze sufit jest
bardzo wysoko, bohaterka umie do niego doskoczyé. Na ekranie tego nie
widac i gracz nie domysli sie tego na wtasna reke. Dla Ciebie w tej chwili
tez jest to niespodzianka. Ale zareczam, ze to prawda.

To sa wszystko bardzo wazne sprawy — tak wazne, ze czytasz wtasnie ksigzke,
ktdra w catosci ich dotyczy. Wtasnie takie decyzje jak powyzsze sprawiaja, ze prze-
zycie grania w danga gre dziata tak, a nie inaczej. Gdyby drzwi do pomieszczenia
na koncu korytarza byty zamkniete, gracz nie wiedziatby, dokad zmierza. Gdyby
bohaterka nie mogta dobiec do bocznych drzwi niezauwazona, musiataby z prze-
ciwnikiem walczyé¢. A gdyby dato sie do czegos uzyc¢ kuli na podescie, to pewnie
krytaby sie za tym zagadka lub zwrot akgji.

Zadnej z tych decyzji w grze nie widaé. Bez wzgledu na to, czy drzwi maja
by¢ otwarte, czy zamkniete, i tak ktos musi przygotowac ich model i materiat,
kto$ musi opisac ich zachowanie, a pézniej ktos musi wstawic je do gry. Jezeli gra

nie bedzie dziata¢ w dany, konkretny sposéb, to po prostu bedzie dziatac w jakis
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inny. Tak czy inaczej napracujemy sie przy jej produkcji i powstanie kompletny
produkt. Mozemy wiec odnies¢ wrazenie, ze ustalanie owego ,jak” jest proste lub
niewazne.

Na podobnej zasadzie, czytajac Pana Tadeusza, widzimy tylko stowa, ktore
kto$ zapisat jedno za drugim. Nie widzimy wysitku wtozonego przez autora w to,
by opowies¢ toczyta sie w taki sposoéb, a nie inny. A jednak, o ile cenimy twérczosé
Mickiewicza, to przeciez nie za jego umiejetnos¢ kaligrafiil

Nie jest nam wszystko jedno, jak skomponowane s3 elementy gry. Jezeli
zestawimy je ze sobg w pierwszy z brzegu, przypadkowy sposéb, to gra bedzie
przedstawiaé graczowi przypadkowe przezycie. Prawdopodobnie bedzie ono
mato interesujace. Prawie na pewno nie bedzie tym przezyciem, na ktérym nam
od poczatku zalezato. Na przyktad mozemy do woli obiecywac sobie, ze nasza
gra bedzie szybka i widowiskowa, ale jezeli nie zastanowimy sie, jak przetozyé
to zamierzenie na konkretny wyglad lub dziatanie poszczegdlnych elementoéw,
to moze sie bardzo tatwo okazaé, ze akcja toczy sie za wolno, a gracz nie wie,
o co chodzi.

Podczas budowania gry to wtasnie projektant wykonuje niewidzialng prace
polegajaca na ustaleniu, jak poszczegélne elementy wspotgraja ze sobg, tak aby

powstato okreslone przezycie. Inaczej méwiac:
Projektant ustala reguty i przebieg gry.

W tym rozdziale nie bedziemy jeszcze przygladac sie uwaznie ani regutom, ani
przebiegowi gry. Przyda nam sie jednak spostrzezenie, ze niektdre reguty dotycza
gry jako catosci, na przyktad .w tej grze mozna skakac’, a inne konkretnych ele-
mentdw, na przyktad ,ta postac skacze na wysokos¢ trzech metréw”. W szczegol-
nosci mozemy wyodrebnié¢ te reguty, ktére dotyczg konkretnego aktora, takiego
jak bohaterka ,Emigrantéw”. Oto gars¢ przyktadow:

lista zachowan, ktérymi bohaterka dysponuije,
lista rekwizytow, ktérych moze uzy¢,
opis reakcji na oddziatywania, ktérym podlega ze strony innych aktordw,
opis sterowania, na ktére reaguje,
opis informacji zwrotnych, ktére sg przekazywane graczowi.
Kompletny zbiér regut, ktére dotycza danego elementu, nazwiemy jego

projektem.
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PROJEKT 3| STEROWNIK

3| ZACHOWANIE

Y

A A A
% MODEL > MATERIALY 4> SZKIELET > ANIMACJE

A

Ny 5 i
> DZWIEKI <

Projekt wptywa na wszystko po trochu, poniewaz nawet jesli poszczegdlne
elementy postaci powstajg osobno, to z punktu widzenia gracza tworzg pewng
catos¢. To wtasnie projekt spina je ze sobg. Na przyktad wspomniatem wczesniej,
ze bohaterka ,Emigrantéw” umie bardzo wysoko skakac. Dopowiem teraz, ze
zgodnie z jej projektem chodzi w specjalnych, antygrawitacyjnych butach. Gdyby
je zdjeta, musiataby poruszac sie tak samo jak wszyscy. Z punktu widzenia gracza
jest wiec wazne, czy postac nosi antygrawitacyjne buty, kalosze, czy tez moze jest
boso! Powinno to byé widoczne na pierwszy rzut oka, czyli trzeba to uwzglednic¢
w wygladzie bohaterki. W rezultacie projekt wptywa na model, materiaty, a nawet
na animacje. Bal antygrawitacyjne buty podczas skoku prawdopodobnie wydaja
nietypowy dzwiek!

Projekt postaci powstaje bez wzgledu na to, czy go wyrazisz wprost, na przy-
ktad zapiszesz w dokumencie, czy tez wymyslisz w locie, na przyktad podczas
programowania zachowan danego rekwizytu lub aktora. Podobnie jak w wielu
innych wypadkach, projektant, programista i grafik moga by¢ tg sama osobg, ale
nadal sa to r6zne funkcje. Tak jak wymyslenie wersu ,Litwo, ojczyzno moja” nie jest
tym samym, co zapisanie go piérem na papierze, tak samo sformutowanie reguty,
ze posta¢ odziana w odpowiednie buty skacze na duze wysokosci, nie jest tym

samym, co zaprogramowanie czynnosci skakania.
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Projektuj swiadomie. W przeciwnym razie decyzje
projektanckie podejmgq sie same i bedq byle jakie.

Powszechng praktyka jest rozdzielenie projektu na czes¢ interaktywna i czesé
prezentacyjna. Kluczowa umiejetnoscia projektanta jest operowanie elementami
interaktywnymi, czyli na przyktad tym, jak posta¢ sie porusza, jakie ma umiejet-
nosci, jakich elementéw otoczenia moze uzywac i na co musi uwazaé. Wygladem
postaci zajmuje sie zwykle grafik 2D, ktéry przygotowuje tak zwanga ilustracje kon-
cepcyjna. Przedstawia ona dany element gry i ma za zadanie uchwyci¢ nie tylko
jego oczywiste cechy, takie jak ksztatt i kolor, ale rowniez funkcje w grze, w tym
zwtaszcza jego ,nastroj”. Wiecej na ten temat powiemy w rozdziatach ,Narracja”
i .Kompozycja". Zauwaz, ze nie ma potrzeby, by ilustracje koncepcyjng wykonywaé
ta sama technika, co gre, bo i tak jej w grze nie umiescimy. Ilustracja koncep-

cyjna jest czescig projektu i opisuje, jak majg dziataé¢ model, materiaty, szkielet

i animacja.
A
PROJEKT | STEROWNIK
A
N
» P> ZACHOWANIE
Y Y
ILUSTRACJA .~ N N N
KONCEPCYJNA > MODEL > MATERIALY > SZKIELET > ANIMACJE
A

Ny 5 »i
> DZWIEKI <
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Projektowanie przebiegu rozgrywki

W poprzednim podrozdziale pojawita sie definicja: projektant to kto$, kto ustala
reguty i przebieg gry. W krétkim zdaniu udato nam sie potaczy¢ dwie bardzo
odmienne, ale scisle powigzane funkcje.

Spéjrzmy jeszcze raz na widok z ,Emigrantow’, by przyjrzec sie elementowi

rozgrywki, ktéry dotad nie przykut naszej uwagi, mimo ze zajmuje okoto 80%

powierzchni ekranu.

Mam na mysli sam korytarz wraz z przylegajacymi do niego pomieszczeniami.
Ich uktad ma kolosalne znaczenie z punktu widzenia gracza. Gdyby po bokach nie
byto drzwi, bohaterka nie mogtaby sie za nimi schowac. Gdyby na korytarzu nie
stali przeciwnicy, pobiegtaby bez przeszkdd na jego drugi koniec. Gdyby z kolei
sam korytarz nie byt prosty, gracz musiatby uwazac na to, czy aby za najblizszym
rogiem nie kryje sie przeciwnik.

Inaczej mowigc, taki, a nie inny uktad otoczenia tworzy pewna sytuacje, z ktéra
w danej chwili mierzy sie gracz, odczuwajac by¢ moze takie emocje jak ostroznosc,
zagrozenie lub ciekawos$¢. W przypadku zwrécenia na siebie uwagi przeciwnikdw
mogtaby tez nastgpi¢ konfrontacja. Wtasnie to mamy na mysli, gdy méwimy w tej
ksigzce o przezyciach.

W poprzednim akapicie, cho¢ méwitem o otoczeniu, to nie unikngtem wzmianki

o przeciwnikach. Otoczenie, w ktérym toczy sie rozgrywka, tworzy pewng catosé
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ze wszystkimi rekwizytami i aktorami, ktérzy sie w niej znajduja. Same Sciany, bez
przeciwnikdw, bytyby przestrzenig do zwiedzania, czyli czynnosci zupetnie innej od
tego, czym zajmuje sie nasza bohaterka. Gdyby za$ nie byto korytarza ani pomiesz-
czen, a wszyscy przeciwnicy znajdowali sie na otwartej przestrzeni, toby nas po
prostu od razu zauwazyli i to by byt koniec zabawy. Ciekawi sg dopiero przeciwnicy
wsrdd Scian, za drzwiami, o$wietleni lub skryci w cieniu, hatasujacy lub siedzacy
cicho, patrzacy w strone bohaterki lub zwréceni do niej plecami i tak dale;.

Za kazdym razem, gdy decydujemy, ze w grze stanie sie konkretna rzecz, taka
jak ktétnia lub poscig, musimy ja zaaranzowaé, uzywajac do tego przygotowa-
nych wczesniej elementéw rozgrywki. W tym celu te elementy, zwtaszcza aktorzy,
muszg oddziatywac na siebie nawzajem, na przyktad zauwazaé jeden drugiego,
otwiera¢ i zamyka¢ drzwi czy omijac $ciany. W przeciwnym razie nie mamy do
czynienia z rozgrywka, lecz z inscenizacja: gracz wkracza pomiedzy poruszajace

sie wedtug zadanego scenariusza kukietki, ale nic sie z tego powodu nie zmienia.

Zrédtem przezycia w grze jest wzajemne oddziatywanie

jej elementéw, a nie same elementy. Nie stworzysz dobrej gry,
po prostu wrzucajqc do jednego worka jak najwiecej ,fajnych”
rzeczy.

Przygladajac sie naszemu korytarzowi, zauwazymy dwa ciekawe podobien-
stwa do elementéw oméwionych w poprzednich podrozdziatach. Po pierwsze,
korytarz i pomieszczenia to tez jest pewna tréjwymiarowa bryta, czyli model, tyle
ze duzo wieksza i bardziej skomplikowana. Po drugie, pewne elementy otoczenia,
takie jak podest z kula, drzwi, panel i przeciwnik, sg powtarzalne. One juz zostaty
wyprodukowane, a teraz mozemy wstawic je do otoczenia tyle razy, ile chcemy.

Do budowania otoczen, w ktérych toczy sie rozgrywka, uzywamy odrebnych
narzedzi. Zalezy nam na tym, by operowac na poszczegélnych elementach, czyli
dekoracjach, rekwizytach i aktorach, a nie na ich sktadowych, takich jak modele
i zachowania. Jezeli wstawiamy do korytarza przeciwnika, to interesuje nas caty
przeciwnik, a nie tylko kolor jego kurtki. Osobe, ktéra wykonuje to zadanie, obcho-
dzi przede wszystkim to, czy zbudowana przez nig sytuacja, w ktérej przeciwnik
stoi akurat w drzwiach drugiego pokoju po prawej, a nie po lewej lub na wprost,
jest interesujaca dla odbiorcy. Mniej wazne jest dla niej, jaki algorytm steruje prze-

ciwnikiem albo ile materiatow zostato uzytych do pokrycia modelu.
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Taka osobe nazywamy w tej ksigzce projektantem tresci, cho¢ na co dzien
zetkniesz sie raczej z angielskg nazwa tej funkgji, ktéra brzmi ,level designer”.
Jej gtéwnym narzedziem pracy jest ,edytor leveli’, ktory stuzy przede wszystkim
do montowania rozgrywki z gotowych elementéw, przygotowanych wczesniej
w innych narzedziach.

Rozne zespoty réznie podchodza do tego zadania. Niektére edytory zupetnie
dostownie ograniczaja nasze mozliwosci do wklejania gotowcdw i zmieniania nie-
ktorych ich cech. Aby stworzy¢ w takim edytorze korytarz z przylegtymi pokojami,
nalezatoby poprosi¢ grafika 3D, zeby nam doktadnie takie otoczenie wyproduko-
wat w swoim programie, a nastepnie wklei¢ je do edytora. Bardziej zaawansowane
narzedzia pozwalajg nam tworzyé proste bryty samodzielnie. W takim wypadku
projektant tresci sam buduje korytarz i pokoje, nadajac im bardzo uproszczone
ksztatty, pozbawione detali takich jak progi, gzymsy czy meble. Taka wersje oto-
czenia nazywamy makieta.

Zauwazmy teraz, ze prawie wszystkie detale sg powtarzalne. Na przyktad
w typowym budynku wiekszo$¢ okien i drzwi wyglada jednakowo, a w typowym
biurze meble pochodza z jednego zestawu. Nie zdziwimy sie tez, jezeli w catej grze
na stotach beda lezaty jednakowe talerze i kubki, a na parapetach identyczne
doniczki z paprotkami. Gracz zazwyczaj nie przyglada sie dekoracjom wystarcza-
jaco doktadnie, by zauwazyé, ze nie sg one tak réznorodne jak w rzeczywistosci.
W wielu wypadkach powtarzalnosé elementéw jest mu wrecz na reke. Na przy-
ktad jezeli wszystkie panele sterujgce drzwiami wygladaja tak samo, to gracz nie
musi ich szukaé, bo rzucaja sie w oczy z daleka. Wiecej na ten temat powiemy
w rozdziatach ,Bodzce” i ,Gromadzenie wiedzy o $wiecie gry”.

Powtarzalno$¢ detali jest zrodtem kolosalnej oszczednosci czasu. Projektant
tresci prosi grafikdw, zeby mu przygotowali po jednej sztuce kazdego detalu, ktéry
bedzie mu potrzebny przy budowie danego otoczenia. Nastepnie wkleja kazdy
element tyle razy, ile potrzebuje. Poczatkowo powierzamy te czynnosé projek-
tantowi tresci, a nie grafikowi, poniewaz kazdy element gry, nawet jesli jest tylko
dekoracjg, wptywa na przezycie. Na przyktad okno, przez ktére do pokoju wpada
oslepiajace Swiatto stoneczne, moze utrudniac graczowi zauwazenie potwora cza-
jacego sie w kacie.

Rola projektanta tresci jest sprawienie, zeby gra byta ciekawa, a nie tadna.
Poniewaz rozgrywka jest wazniejsza niz dekoracje, to bardzo czesto projektant

najpierw ustala przebieg rozgrywki, nie przejmujac sie przesadnie dekoracjami,
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a pdzniej grafik poprawia po nim wyglad, w miare mozliwosci nie zmieniajac nic
w rozgrywce. Na przyktad gdyby projektantowi zalezato na tym, zeby w pokoju
byto tylko jedno okno, przez ktére wpada oslepiajgce Swiatto, to umiescitby je
W grze, a nastepnie poinformowatby grafika, ze dalszych okien nie nalezy doda-
wacé. Grafik by¢é moze uznatby, ze to brzydko wyglada, wiec umowitby sie z pro-
jektantem, ze doda kolejne okna, ale wszystkie zastoni. Podobne rozmowy pro-
jektant toczy z innymi specjalistami zajmujacymi sie prezentacja, na przyktad
z inzynierem dzwieku, muzykiem i autorem dialogow.
Q Nie kazda dekoracja jest rzecza, kttrg widac! Dzwigki otoczenia, takie jak szum wiatru w tle,
to tez dekoracje. Oczywiscie do wyprodukowania odgtosu wiatru nie jest potrzebny model
ani materiat.

Tok pracy nad przebiegiem gry jest wiec nastepujacy:
zaczynamy od projektu, czyli opisu tego, co ma sie w grze wydarzy¢,
w ramach projektu tworzymy ilustracje koncepcyjne,
budujemy makiete, czyli wstepna, maksymalnie uproszczona wersje
otoczenia,
do makiety wstawiamy aktoréw, rekwizyty i kluczowe dekoracje, w ten
sposéb tworzac rozgrywke,

dziatajaca juz gre uzupetniamy o pozostate dekoracje i nadajemy jej osta-

teczny wyglad.
PTR:EJ:cKlT | MAKIETA P> ROZGRYWKA P> PREZENTACJA
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Dlaczego ilustracje koncepcyjne sa nam potrzebne juz na etapie budowy

makiety, skoro wtasciwy wyglad gry ustalamy na samym koncu? Dlatego ze
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podstawowa funkcjg makiety jest ustalenie relacji przestrzennych: czy pomiesz-
czenia sa wysokie, czy niskie, czy wszystko jest pod reka, czy tez trzeba sie
nabiegaé, czy krajobraz jest ptaski, czy gorzysty, czy wszystko toczy sie na jed-
nej ptaszczyznie, czy moze w wielu wymiarach i tak dalej. Ilustracja koncepcyjna
pokazuje te rzeczy. Na przyktad gdyby w projekcie zostato zapisane, ze bohaterka
podrézuje statkiem kosmicznym, projektant tresci mogtby w pierwszym odruchu
stworzy¢ ciasne wnetrze przypominajace ladownik ksiezycowy. Gdyby dopiero
pozniej dowiedziat sie, ze na ilustracji koncepcyjnej widac przestronny mostek,
wygodne kajuty i pojemng tadownie, w ktérej miesci sie maty samolot, musiatby
catg dotychczasowa prace nad ta czescig gry wyrzucic¢ do kosza.

Gry bywaja bardzo rozlegte, a otoczenie, w ktérym toczy sie rozgrywka, moze
mie¢ powierzchnie liczong w kilometrach kwadratowych. Dlatego nie budujemy
catego otoczenia naraz. Tak samo jak typowy film jest serig scen, a ksigzka sktada
sie z rozdziatdw i podrozdziatéw, tak samo w prawie kazdej grze da sie wydzie-
li¢ fragmenty w znacznym stopniu niezalezne od siebie nawzajem. Na przyktad
bohaterka ,Emigrantéw” podrézuje po kosmosie w statku kosmicznym, a od czasu
do czasu laduje nim na wybranej planecie, gdzie przezywa przygody. W praktyce
wyglada to tak, ze bohaterka spedza troche czasu na poktadzie statku, laduje,
zatatwia swoje sprawy na planecie, odlatuje, znowu przebywa przez pewien czas
na statku, znowu laduje, znowu zwiedza planete i tak dalej. Sg w tej sekwen-
cji momenty, gdy pewne zdarzenia rozstrzygajg sie i mozemy sobie pozwoli¢ na
chwile przerwy. Na przyktad tak dzieje sie tuz przed odlotem: wszystkie sprawy na
planecie zostaty juz zatatwione, a bohaterka dopiero za chwile zaplanuje kolejng
podréz. Ten moment stanowi naturalne zakoriczenie jednego watku i rozpoczecie
nastepnego.

Zauwaz, ze jezeli na danej planecie spotkamy przeciwnikow, to w wiekszo-
$ci przypadkow oni raczej nie beda nas goni¢ po catym kosmosie, lecz zostang
w domu. Nie stanie sie nic ztego, jezeli, przy zachowaniu pewnej ostroznosci,
potraktujemy zaréwno statek bohaterki, jak i kazdg planete jak osobng catosé.
Bedzie je oczywiscie spinat scenariusz i moze sie nawet zdarzy¢, ze dang planete
odwiedzimy wiele razy, ale wiekszo$¢ elementéw z danego fragmentu rozgrywki
mozemy ustali¢, nie wiedzac, co sie dzieje w pozostatych odcinkach. Taki cze-
$ciowo niezalezny odcinek, ktdry ma tatwy do wskazania poczatek i koniec, nazy-
wamy levelem. Od tego stowa pochodzi angielski termin ,level designer” i nazwa

narzedzia ,edytor leveli”.
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IE Projektowanie i budowa leveli to tak obszerny temat, Ze napisatem o nim osohng ksigzke:
,Level design dla poczatkujacych”. Jej tre$¢ uzupetnia wiadomo$ci z tej ksigzki. Powtarzam sig
tylko w miejscach, w ktarych jest to konieczne dla zachowania przejrzystosci.

Podziat gry na levele jest bardzo wazny, jezeli zalezy nam, by gra powstawata
szybko. Skoro levele sg czesciowo niezalezne od siebie, to mozemy budowac je
niezaleznie, a dopiero na koncu potaczy¢. W czasie gdy jeden grafik 3D tworzy
drzwi, drugi panel, a trzeci kule na podescie, jeden projektant moze budowac
korytarz z przylegtymi pokojami, a drugi zaja¢ sie statkiem kosmicznym.

Powiedziatem wczesniej, ze level powstaje z gotowych elementdéw rozgrywki.
Czy to znaczy, ze najpierw musimy zrobi¢ wszystkie elementy, a dopiero po nich
levele? Spojrzmy jeszcze raz na wykres, ale tym razem dorysujmy do niego miej-

sca, w ktdérych bedziemy potrzebowac dekoracji, rekwizytow i aktoréw:

PROJEKT g g g
TRESCI > MAKIETA > ROZGRYWKA > PREZENTACJA
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AKTORZY REKWIZYTY DEKORACJE
w | ILUSTRACJE
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Aktorzy i rekwizyty beda nam potrzebne do zmontowania rozgrywki, ponie-
waz to sg te czesci gry, z ktdérymi gracz moze co$ zrobi¢. Pozostate dekoracje
przydadza nam sie dopiero na samym koncu, gdy bedziemy ustala¢ wyglad levelu.
Whiosek: bardzo duzg czes¢ pracy projektant tresci wykona od razu, nie czekajac
na grafikéw i programistéw. Co wiecej, skoro wyglad liczy sie dopiero na koncu,
to elementy, z ktérych korzysta projektant, nie musza od razu wygladac tadnie,
a jedynie robi¢ to, co do nich nalezy. Na przyktad jezeli przeciwnik biega, skacze,
strzela i odzywa sie do bohaterki, to moze jednoczesnie wygladac¢ jak pudetko
z napisem ,przeciwnik’, dzieki czemu nie musimy czekaé, az powstang wszystkie
animacje. Wiecej na ten temat powiemy w rozdziale ,Narzedzia projektanta’, oma-

wiajgc prototypowanie.
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Projektant tresci kontra
projektant systemu

Mamy juz dwa watki budowy gry komputerowej. W jednym z nich tworzymy
poszczegolne elementy rozgrywki: dekoracje, rekwizyty i aktorow. W drugim
powstaja levele. Widzimy tez, ze gra powstaje dopiero, gdy te dwa watki ze sobg
scalimy, to znaczy umiescimy elementy rozgrywki w levelach. To trudniejsze
zadanie, niz wydaje sie na pierwszy rzut oka.

Rozwazmy nastepujacy przyktad. Bohaterka ,Emigrantéw” chodzi w specjal-
nych butach, ktére umozliwiaja jej skakanie na duze wysokosci. To bardzo wido-
wiskowa umiejetnosé, ale z punktu widzenia gracza moze nie istniec¢, dopoki mu
sie do czego$ nie przyda. Levele muszg by¢ zbudowane tak, by, po pierwsze
istniaty takie miejsca, gdzie da sie doskoczy¢ tylko przy uzyciu tych butéw, a po
drugie, by istniaty powody, dla ktérych warto to zrobié. W przyktadowej sytuacji,
przytaczanej w tym rozdziale, w suficie korytarza znajduje sie otwor, za ktérym
bohaterka moze sie ukry¢ przed patrolujacym korytarz przeciwnikiem. Jest wiec
i miejsce, i powdd.

Nie mozemy tak po prostu wymyslic magicznych butéw do skakania.
Wprowadzajac je do gry, czynimy szereg ukrytych zatozen: ze przeciwnicy beda
sie przechadza¢ podczas patroli, ze nie beda zbyt czesto spogladaé w gore,
a przede wszystkim: ze levele w naszej grze beda rozbudowane wzwyz, po to by
zachecac gracza do czestego przemieszczania sie w pionie.

Mozemy nasze rozumowanie odwrdci¢ i wyobrazi¢ sobie, ze to projektant
tresci wymyslit taki level, w ktérym trzeba schowac sie przed przeciwnikami pod
sufitem. Teraz to on wywiera wptyw na reszte gry, bo wtasnie zatozyt, ze boha-
terka ma mozliwos¢ dostania sie pod sufit. Czy zrobi to w ten sposdb, ze zatozy
specjalne buty i wykona wysoki skok, czy tez raczej wespnie sie wewnatrz cia-
snego szybu wentylacyjnego? Projektant tresci musi zna¢ doktadna odpowiedz.

A z trzeciej strony: wiemy juz, ze poszczegdlne elementy rozgrywki wpty-
wajg na siebie nawzajem. Byé moze przeciwnicy dysponuja specjalnym urzadze-
niem, ktére psuje skoczne buty. By¢ moze reguty gry sa takie, ze bohaterka nie
musi wcale przeciwnikéw unikaé¢, bo moze z nimi porozmawiaé lub przeciwnie
- zastrzeli¢. Stad, zanim dodamy nowy element, musimy sie zastanowic, czy nie
popsuje nam on dziatania juz istniejgcych elementéw. Na przyktad jezeli poda-

rujemy bohaterce bron, ktéra przenosi dowolng osobe o pie¢ godzin naprzdd
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w czasie, to w praktyce gracz bedzie mogt kazdego przeciwnika pozbyé sie
natychmiastowo, nieodwotalnie i bez wyrzutéw sumienia. Zanim przeciwnik wréci
do gry, bohaterka bedzie juz trzy planety dalej, a w miedzyczasie nie bedzie
musiata ani sie skradac, ani uciekaé. Urzadzenie do przenoszenia przeciwnikow
w czasie uczyni wiekszos¢ innych elementéw rozgrywki niepotrzebnymi i dlatego
projektant nam go nie udostepni.

Wszystkie elementy rozgrywki tworzace dang gre tworza pewien system.
Dlatego osobe, ktéra zadba o to, by wszystkie dekoracje, rekwizyty, aktorzy
i reguty pasowaty do siebie nawzajem i dziataty jako spdjna catos¢, nazywamy
w tej ksigzce projektantem systemu. Na jego zadaniach skupimy sie w dalszych
rozdziatach. Anglojezyczny odpowiednik tego terminu, czyli ,system designer”,
jest stosowany, jednak znacznie czesciej w tym samym znaczeniu siega sie po ter-
min ogdlniejszy, .game designer’, czyli ,projektant gry”. Jest to o tyle niesciste, ze
projektant tresci, czyli ,level designer”, rowniez projektuje gre. Po prostu skupia

sie na innych jej czesdciach niz projektant systemu.

Projektant systemu dba o to, by wszystkie elementy rozgrywki
pasowaty do siebie, a nie o to, by kazdy z nich byt ,fajny".

O ile praca projektanta tresci jest namacalna, bo w jej wyniku powstaje kon-
kretny level i konkretna rozgrywka, o tyle projektant systemu ma zajecie duzo
bardziej abstrakcyjne. Interesuje go, jakie sa wszystkie mozliwe sytuacje z uzy-
ciem butow, wszystkie mozliwe zaleznosci miedzy bohaterka a przeciwnikami
i wszystkie mozliwe levele, ktére da sie zbudowac w danej grze. Projektant sys-
temu czesto petni niewdzieczng role polegajaca na mdwieniu innym osobom
w zespole ,nie”. Nie zwiekszymy wysokosci skoku, bo wtedy bohaterka zacznie
uderza¢ gtowa o sufity. Nie wyostrzymy wzroku przeciwnikéw, bo wtedy nie
bedzie sie dato ich oming¢ albo bedzie trzeba zbudowaé wszystkie levele od
nowa. Nie wyposazymy kuli na podescie w mozliwos¢ naciskania ,przyciskow”,
ktdre ja pokrywaja, poniewaz zalezy nam na tym, by gracz mozliwie najdtuzej
zastanawiat sie, do czego ona stuzy.

Zauwazmy, ze to oznacza, ze jest troche inaczej, niz nam sie wydawato
we wczesniejszych podrozdziatach: nie istnieje osobny projekt postaci, przeciw-
nika, panelu, drzwi i tak dalej, poniewaz wszystko wigze sie ze wszystkim. Praca

projektanta systemu wptywa na wszystkie elementy po trochu.
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Oczywiscie jezeli sprobujemy mysleé¢ o wszystkich elementach jednoczesnie

i pracowaé nad nimi réwnoczednie, to bedzie tego za duzo i wszystko nam sie
rozpadnie. Nie uda nam sie tez wykonac tej pracy szybko. W praktyce jak najbar-
dziej projektujemy najpierw jeden element, potem drugi, potem trzeci i tak dale;j.
Musimy jednak pamiegtac, ze tworzg one system, i zadbac o to, by kazda kolejna
rzecz, ktérg dodajemy, pasowata do juz istniejgcych.
Q Ilustracje koncepcyjne sa czescia projektu gry, ale prawie zawsze zajmuje sig nimi inna osoha

niz ta, ktdra ustala reguty. To nie przypadek: reguty dotycza mechaniki i dynamiki, a wyglad

to juz warstwa prezentacji.

Praca projektanta tresci i projektanta systemu stykajg sie po raz pierwszy
wtasnie na etapie projektu, czyli zamystu. W idealnym wypadku rozmowa jest
partnerska: projektant systemu proponuje pewien zbidr regut, a projektant levelu
zastanawia sie, do czego moze je wykorzysta¢. W tym samym czasie projektant
levelu zauwaza rzeczy, ktérych z danym zestawem regut nie da sie zrobi¢, a ktére
mogtyby sie przydaé. Wtedy projektant systemu czesto zmienia reguty lub je uzu-
petnia. Im wiecej takich rozméw uda sie przeprowadzi¢, zanim powstang kon-
kretne dekoracje, rekwizyty, aktorzy i levele, tym lepiej, bo mniej bedzie trzeba
pézniej poprawiac lub wyrzuca¢ do kosza. Dlatego choé moze nas bardzo kusi¢,
by juz pierwszego dnia prac nad gra rzuci¢ sie w wir produkgcji, czyli rysowania,
modelowania, programowania i tak dalej, to warto okazac cierpliwo$é i przezna-
czyé nieco czasu na wymyslanie.

Gdy scalimy nasze wczesniejsze wykresy, pokazujgce przebieg prac nad leve-

lami i prac nad systemem rozgrywki, otrzymamy nastepujacy widok:
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Po uzgodnieniu spdjnego projektu gry projektant systemu przystepuje
do prac nad poszczegdélnymi elementami rozgrywki, a projektant leveli rozpo-
czyna budowe makiet. Zauwaz, ze kolejnos¢ przygotowania elementéw ma zna-
czenie. Te z nich, ktére sg potrzebne do stworzenia levelu, ktérym zajmiemy sie
najpierw, powinny powstac najszybciej. Tu réwniez odnosimy korzys¢ z wczesniej-
szych uzgodnien, bo jesli wiemy, ktére elementy sg potrzebne w ktorym levelu,

to wiemy tez, w jakiej kolejnosci rozpoczynac ich budowe.

Q Levele powstajg zwykle w innej kolejnosci niz ta, w ktdrej gracz je pozniej przechodzi.
Najpierw tworzymy levele ze $rodka gry, a dopiero potem te z poczatku i korica,
poniewaz poczatek i koniec najmocniej zapadajg w pamigé i zalezy nam, zehy hyty wykonane
jak najlepiej. To oznacza, ze najlepiej zajac sig nimi pod koniec produkeji, gdy wigkszosc
elementGw gry jest juz dopracowana.

Produkcja, preprodukcja i faza koncepcyjna

Wiemy juz, ze makieta levelu stuzy do ustalania relacji przestrzennych. Zwykle
jednak bardziej interesuje nas czas, bo gracza nie obchodzi, ile metréow przeszedt,
tylko ile sekund na to przeznaczyt. Jesli gra bedzie za szybka, to moze by¢ trudno

za nig nadazy¢, a jesli za wolna, to gracz moze sie nudzi¢. Dlatego zalezy nam,
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by po zbudowaniu makiety levelu po prostu przej$¢ sie po niej w takim tempie,
w jakim w ostatecznej wersji bedzie sie porusza¢ bohaterka.

Problem w tym, ze w takim razie musimy najpierw co$ wiedzie¢ o bohaterce.
Nie jest nam potrzebne, by wygladata tak jak w ostatecznej wersji, ale musimy
chociaz ustali¢, jaka jest jej wtasciwa predkosc. Wbrew pozorom nie dzielimy
tu wtosa na czworo, bo gracz spedzi na chodzeniu okoto 80% czasu. Jezeli tak
podstawowa czynnos$¢ jak chodzenie bedzie ucigzliwa, to cata gra sie rozsypie.
W nastepnej czesci ksigzki, ,Pie¢ sekund”, przekonamy sie, ze wtasnie takie drobne
zdarzenia jak przejscie z jednego punktu do drugiego tworzg réznice miedzy gra
angazujaca a nuzaca.

Rozwazmy inny przyktad. Wiemy juz, ze w ,Emigrantach” wystepuja przeciw-
nicy, ktdrzy zauwazaja bohaterke dopiero, gdy podejdzie dostatecznie blisko.
Jezeli korytarz, w ktérym stoi przeciwnik, jest odpowiednio dtugi, to bohaterka
moze w nim stang¢ wyprostowana, na samym $rodku, a mimo to pozostac niezau-
wazona. Podobny efekt osiagniemy, jezeli korytarz bedzie miat zwykta dtugosc,
ale za to zmniejszymy zasieg wzroku przeciwnikéw. Moze nam to by¢ potrzebne
na przyktad wtedy, gdy uznamy, ze korytarze w naszej grze sa za dtugie, a gracz
spedza zbyt wiele czasu na przemierzaniu ich. Decyzja o tym, by przeciwnicy
nie widzieli bohaterki, bedzie wtedy z naszej strony $wiadomym uproszczeniem.
Jednak w innej grze, opartej na innych regutach, mogtaby okazaé sie usterka,
na przyktad dlatego, ze bedzie to gra o pojedynkach snajperskich, w ktérej mozli-

wos$¢ podejscia bardzo blisko przeciwnika bedzie niepozadana.

W wielu grach, w ktérych mozna sig skradac, przeciwnicy sg krotkowidzami i zauwazaja
gracza dopiero z odlegto$ci okoto 30 metréw. W przeciwnym razie levele musiatyby by¢ duzo
rozleglejsze lub bardziej skomplikowane. Za to w pozornie podobnych grach, w ktdrych sig tylko
walczy, wrogowie maja czgsto sokoli wzrok, wtasnie po to, by nie dato sig im uciec.

Widzimy na tych przyktadach, ze nawet podczas budowy makiety musimy juz
co$ wiedzie¢ o najwazniejszych elementach rozgrywki. Podobnych zaleznosci jest
bardzo duzo. Jezeli w grze wszyscy przeciwnicy poruszaja sie pieszo, to potrze-
bujemy innych leveli, niz gdyby czes¢ z nich prowadzita samochody lub piloto-
wata samoloty. Jezeli w grze mozna rozmawiac, to bedg potrzebne inne otoczenia,
niz gdyby mozna byto tylko walczyé€. Jezeli przeciwnicy moga do nas strzelac, to

potrzebujemy otwartych przestrzeni poprzecinanych przeszkodami terenowymi,
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a jesli moga nas tylko uderzyé piescig, to bardziej nam sie przydadza levele, w kto-
rych tatwo mozna na kogos wyskoczyé zza rogu.

Czes¢ zaleznosci mozemy ustali¢ z gory, ale bardzo wiele z nich musimy wypré-
bowac. Na przyktad projektujgc buty bohaterki, zatozymy z géry, ze pozwolg jej
one na wysokie skoki. Pytanie tylko: jak wysokie? Jezeli przesadzimy i ustalimy
za duzg wysokos¢ skoku, to moze sie okazaé, ze kazdy skok zabiera zbyt wiele
czasu. Gracz bedzie sie wtedy niecierpliwi¢, bo nastepna akcje podejmie dopiero,
gdy wyladuje. Jezeli z powodu tej niedogodnosci zmniejszymy wysoko$é skoku,
to sufity bedzie trzeba odpowiednio obnizyé¢, po to by gracz wcigz doskakiwat
we wszystkie wtasciwe miejsca.

Zanim wiec na dobre zabierzemy sie za budowe wszystkich leveli, musimy
przynajmniej w przyblizeniu ustali¢ najwazniejsze reguty. To oznacza, ze musimy je
nie tylko wymysli¢, ale rowniez sprawdzi¢, czy zaproponowany przez nas system
dziata w zgodzie z naszymi zamierzeniami.

W przypadku bardziej ztozonych gier okazuje sie, ze owe ,zamierzenia” nie sg
wcale oczywiste. Sktadaja sie one z tak duzej liczby elementdw, ze trzeba podejsé
metodycznie do sprawdzania, czy wszystko do siebie pasuje. Zazwyczaj polega to
na tym, ze zapisujemy po kolei wszystkie rzeczy, ktére chcemy umiesci¢ w grze,
i sprawdzamy, czy po przeczytaniu takiej listy wszystko nadal brzmi sensownie,
czy tez nasze pomysty sg od Sasa do Lasa. W ten sposéb powstaje koncepcja gry.
O koncepcji powiemy wiecej w czesci czwartej, ,Pie¢ godzin”.

Pod tym wzgledem medium interaktywne nie rézni sie od tradycyjnego.
Na przyktad kiedy przystepowatem do pisania tej ksigzki, spisatem najpierw jej
konspekt, czyli wymienitem w punktach, jakie wiadomosci znajda sie w kazdym
z rozdziatow. W ten sposéb upewnitem sie, ze sie nie powtarzam. Podobnie pro-
dukcje filmu poprzedza zwykle przygotowanie scenariusza, po to by upewnic sie,
ze kolejne sceny tworza logiczny ciag.

Czy da sie tworzy¢ gre metoda radosnej improwizacji, bez planowania? Da sie,
ale trzeba liczy¢ sie z tym, ze improwizacja okaze sie bez sensu i bedzie trzeba
ja wyrzuci¢. W praktyce im bardziej skomplikowana gra i wigkszy zespét autordw,
tym wieksze ryzyko zwigzane z improwizacja i wiekszy pozytek ze sporzadzenia
koncepcji. Réwniez w matych zespotach czesto okazuje sie, ze niektdre elementy
sg bardziej skomplikowane lub nietypowe od pozostatych i przez to tatwigj sie
w nich pogubic. W takich wypadkach maty zespét dziata podobnie jak duzy, choé

zwykle zadowala sie prostszymi narzedziami. Na przyktad prawie kazdy zespot
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tworzy ilustracje koncepcyjne, ale nie kazdy potrzebuje storyboarddw i projektow
narracyjnych.

W tym rozdziale omawiamy najbardziej ogélny przypadek, dlatego wzorujemy
sie na duzych projektach, w ktérych uczestniczy po kilkadziesiat lub kilkaset oséb.
W takim wypadku budowa gry przechodzi przez trzy gtéwne etapy: faze koncep-
cyjna, preprodukcje i produkcje.

FAZA KONCEPCY)JNA PREPRODUKCJA PRODUKCJA

W i A

ZESPOL ZADANIOWY

FYETY
R A g R

POTOK
%ﬂspm ZADANIOWY %
ZESPOL ZADANIOWY

POTOK

W fazie koncepcyjnej niewielki zespdt uzgadnia miedzy soba najwazniejsze
fakty dotyczace gry: o co bedzie w niej chodzito, jakie beda jej najwazniejsze
reguty, jaki bedzie jej nastrdj, o czym bedzie opowiadac fabuta, jak gra bedzie
wygladac, jak bedzie brzmiec i tak dalej. Osoby z tego zespotu czesto pdzniej
kieruja catym przedsiewzieciem od strony twdrczej. Jezeli zespdt jest maty, to
po prostu wszyscy jego cztonkowie uczestnicza w fazie koncepcyjnej. Jej rezul-
tatem jest dokument koncepcyjny, ktérego przyktadowa posta¢ oméwimy w roz-

dziale ,Narzedzia projektanta”.

A Wiekszos¢ autordw marzy o stworzeniu wielu rdznych gier. Dlatego mamy odruch wrzucania do jedne
koncepciji wszystkich pomystdw, ktdre nas ekscytuja. Tak wtasnie zaczynaja sie przedsipwzigcia,
ktarych nigdy nie udaje sig dokoriczy¢ lub ktdre powstajg przez 10 lat tylko po to, by rozczarowac.
Dlatego Twoja gra powinna mie¢ motyw przewodni, ktdry miesci sie w jednym zdaniu.

W fazie preprodukcji konfrontujemy zamierzenia z rzeczywistoscia, czyli
tworzymy pierwsze wersje wszystkich elementdw rozgrywki. Nastepnie — i to jest

najwazniejsza czes$¢ naszej pracy - drobiazgowo sprawdzamy, czy dziatajg tak,
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jak chcemy. Skupiamy sie na wszystkim, co nie dziata, budzi watpliwosci lub czego
po prostu nie wiemy. Czy dana wysokos¢ skoku bohaterki na pewno jest najlep-
sza? Czy przeciwnicy powinni porusza¢ sie troche szybciej? Co sie stanie, jezeli
przeciwnikdw bedzie dwdch, trzech, pieciu lub dziesieciu? Czy drzwi powinno sie
obstugiwac klamka, przyciskiem, czy jednak powinny otwierac sie i zamykaé auto-
matycznie? Czy uwzgledni¢ w grze fakt, ze bohaterka, poruszajac sie, robi hatas?
Czy w levelach powinno by¢ raczej jasno, zeby gracz wszystko dobrze widziat, czy
raczej ciemno, zeby czut sie bardziej osaczony?

Faze preprodukcji zacznij od zrobienia listy wszystkich rzeczy, o ktérych juz
wiesz, ze znajda sie w grze. Nie musi by¢ kompletna, bo na pewno w trakcie prac
cos do niej dopiszesz lub usuniesz. Musi jednak by¢ to tak zwana lista priorytetowa,
to znaczy taka, w ktérej na gérze znajduja sie rzeczy najwazniejsze. Uszereguj ja,
zaczynajac od tych elementdw, bez ktdrych gra nie moze sie obejs¢. Zakoricz na
tych, ktdre petnig funkcje ozdobng lub sg ,mitymi dodatkami”.

W ,Emigrantach” na samym szczycie znajdzie sie prawdopodobnie sama boha-
terka, bo bez niej nie ma w ogdle gry. Na drugim miejscu bedzie otoczenie, to
znaczy Sciany i sufity, bo bez nich nie bedzie mozna ukrywac sie przed prze-
ciwnikami. Na trzeciej pozycji umiescimy samych przeciwnikdéw. Mniej wazne, ale
rowniez potrzebne beda drzwi i panele. Na koncu listy znajdzie sie podest z kula,
ktdry nic nie robi.

Nie mozemy tworzy¢ elementdw rozgrywki w dowolnej kolejnosci. Na przy-
ktad nie warto zabierac sie za tworzenie drzwi, dopdki w grze nie ma nikogo, kto
mogtby je otworzy¢. Z tego powodu nie moge podac Ci doktadnego przepisu na
budowe gry, bo to od Ciebie zalezy, z jakich elementéw ona sie sktada i jakie sg
pomiedzy nimi zaleznosci. Liste priorytetowg wymieniajaca rzeczy, ktére trzeba
dodac, czyli tak zwany backlog, musisz stworzyé samodzielnie.

W przypadku gdyby okazato sie, ze nie masz wystarczajgco duzo czasu,
pomocnikéw lub pieniedzy, zeby zbudowacé gre ztozona ze wszystkich elementdw,
ktdre chcesz w niej zamiescic, lista priorytetowa pozwala Ci zrezygnowac najpierw
z tych, ktérych brak najmniej zaszkodzi grze. Sa to po prostu te elementy, ktére
znalazty sie na koncu listy.

Niektdrzy autorzy ulegajg ztudzeniu, ze wszystko, nad czym zastanawiaja sie
w danej chwili, jest najwazniejsze. To im przeszkadza w sporzadzeniu listy prioryte-
towej, bo kazdy nowy pomyst umieszczajg na samej gérze. W takim wypadku naj-

lepiej pozwoli¢ sobie na dzien lub dwa zwtoki, a po uptywie tego czasu zastanowic
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sie, czy dany pomyst wcigz nas ekscytuje tak samo jak na poczatku. Odpowiedz
sobie na pytanie: z ktérych elementéw juz obecnych na lisScie mozesz zrezygno-
wacé, zanim zrezygnujesz z nowego pomystu? Na przyktad: czy w naszej grze warto
wprowadzac nowa, ciekawg bron, jezeli w zamian miatoby nie by¢ w niej gtéwnej
bohaterki? Oczywiscie nie i dlatego bohaterka powinna by¢ wyzej na liscie.

Lista rzeczy do dodania moze bardzo tatwo zrobi¢ sie bardzo dtuga. Czesto
oznacza to, ze musimy powiekszy¢ zespét, bo w przeciwnym razie pracy bedzie za
duzo. Dlatego zespdt w fazie preprodukciji czesto pracuje w podgrupach, z ktérych
jedna zajmuje sie bohaterkg, druga przeciwnikiem, trzecia drzwiami i tak dalej.

W miare jak dodajemy do gry kolejne elementy, powstaje jej wersja alfa, czyli
pierwsza wersja, w ktorej wszystko dziata w przyblizeniu tak, jak ma dziata¢ w wer-
sji ostatecznej. Gra moze jeszcze zupetnie nie nadawac sie do grania, na przyktad
dlatego, ze nie ma w niej niektérych leveli, a te, ktére sa, nie majg wszystkich
dekoracji i zachet. Jednak caty jej system juz jest. Brakuje tylko tresci.

Zdecydowana wiekszos¢ tresci powstaje w fazie produkcji. Nadal dodajemy
do gry bardzo wiele elementéw, gtéwnie w warstwie prezentacji, ale nie musimy
juz sprawdzac na kazdym kroku, czy kazdy z nich dziata tak, jak powinien, ponie-
waz te pewnos¢ data nam wersja alfa. W fazie produkcji zaktadamy, ze jesli dany
element dziata w okreslony sposéb, to widocznie tak miato by¢, i dostosowu-
jemy do tego dalsze kroki. To doktadnie odwrotnie niz w preprodukcijil Gdyby
wtedy przeszkadzata nam wysokos¢ skoku bohaterki, wolno bytoby nam jg zmie-
ni¢. Podczas produkcji zaktadamy, ze jest ona doktadnie taka, jak ma by¢, wiec
jesli odkrywamy, ze skaczac na taka wysoko$é, bohaterka uderza gtowa w sufit,
to znaczy, ze trzeba podnies¢ sufit, a nie zmieni¢ wysokos$¢ skoku.

To nas pod wieloma wzgledami ogranicza - ale to dobrze, bo to znaczy, ze
w razie probleméw mamy mniej opcji do wyprébowania, czyli szybciej znajdziemy
rozwigzanie. Zamiast zonglowaé wszystkimi elementami gry jednoczesnie, udato
nam sie zaja¢ nimi po kolei: najpierw system, czyli zachowanie bohaterki, prze-
ciwnika, drzwi, panelu i tak dalej, a potem tresc, czyli levele, ktére montujemy
z gotowych elementéw. Dzieki temu, ze na wiekszo$¢ pytan i watpliwosci udato
nam sie odpowiedzie¢ juz w fazach koncepcyjnej i preprodukcji, w fazie produkgji
mozemy pracowac ,w ciemno”: po prostu bierzemy to, co mamy do dyspozycji i nie
kombinujemy, co by tu jeszcze dodac¢ lub zmienié.

Oszczedzamy na tym mnéstwo czasu, przede wszystkim dlatego, ze nie

musimy juz wszystkiego ze wszystkimi uzgadnia¢. Gdyby na tym etapie zmienita
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sie wysokos¢ skoku bohaterki, to co prawda w naszym levelu pozwolitoby nam
to unikna¢ podnoszenia sufitdw, ale we wszystkich innych, juz zbudowanych,
mogtoby sie okazaé, ze bohaterka nie siega w miejsca, w ktére powinna moc
sie dosta¢. Decyzje tego typu nalezatoby uzgodni¢ ze wszystkimi projektantami
tresci, a potem jeszcze wdrozyc, czyli zbudowaé wszystkie levele od nowa, czyli
zmarnowac bardzo duzo pracy. Dlatego narzucamy sobie dyscypline: czas na usta-
lenie wysokosci skoku bohaterki byt fazie preprodukcji, a po jej zakonczeniu
klamka zapadta.

Budowa tresci gry wymaga zwykle znacznie wiecej pracy niz przygotowanie
jej systemu, dlatego zespét w fazie produkcji jest najwiekszy. Najczesciej wtasnie
na poczatku produkcji popetniane sg btedy w zarzadzaniu polegajace na ztym
oszacowaniu tego, ile wtasciwie jest do zrobienia. Dlatego optaca nam sie podejsé
do budowy gry metodycznie. Jezeli faza koncepcyjna i preprodukcja nie zostaty
zaniedbane, to wiemy dos¢ doktadnie, ilu potrzebujemy aktoréw, rekwizytow,
dekoracji i leveli. Wiemy tez, z czego najtatwiej bedzie nam zrezygnowac, w razie
gdyby zabrakto nam czasu.

Wynikiem produkcji jest wersja beta, czyli taka, w ktorej jest juz caty system
i cata tresc. Gra moze jeszcze miec usterki, ale w praktyce jest juz w przyblizeniu
gotowa. Gratulacje dla autorow!

Opisany powyzej model jest wyidealizowany. W praktyce bardzo czesto prace
nad réznymi czesciami gry biegna w réznym tempie, a gdy jeden element jest jesz-
cze w fazie koncepcyjnej, inny moze juz byé wyprodukowany. Najwazniejsze dla
nas jest to, zeby zadnej fazy nie pomina¢. Powszechnym btedem jest pomijanie
preprodukcji elementdw, ktdrych sposéb dziatania wydat sie autorom ,oczywisty”,
podczas gdy w rzeczywistosci miedzy wersjg ,oczywista” a tg, ktdrej gra faktycznie
potrzebowata, byty drobne, ale istotne réznice.

Na przyktad w pewnej grze, przy ktérej pracowatem, zesp6t stworzyt robota,
ktory wydawat sie bardzo groZzny i silny, a mimo to walka z nim byta nudna. Dopiero
po blizszym przyjrzeniu sie odkrylismy, ze za kazdym razem, gdy robot zosta-
nie trafiony, zatrzymuje sie. Nie byto to zamierzone zachowanie, a jedynie cos,
co wydato sie programiscie ciekawe, dlatego dodat taka funkcje na wtasna reke.
Jednak w praktyce oznaczata ona, ze robot byt zupetnie niegrozny, bo bron gra-
cza byta szybkostrzelna i wystarczyto raz wycelowac, a potem strzela¢ do skutku
do unieruchomionego celu. Zeby to naprawié¢, wyposazyliémy robota w mozliwo$¢

szarzowania pomimo uderzen pociskow. Na szczescie nie musieliSmy w tym celu
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zmienia¢ jego modelu ani animacji, a jedynie usuna¢ niepotrzebne zachowanie.
Upiekto nam sie, bo jeszcze nie zdazylismy wybudowac zadnych leveli, ktére opie-

ratyby sie na tym, ze robot dziata wtasnie tak, a nie inaczej!

Praca iteracyjna

Prawie kazda wystarczajaco skomplikowang czynnos$é wykonuje sie na raty.
Na przyktad tekst tej ksigzki, nim trafit w Twoje rece, zostat wielokrotnie wygta-
dzony i uscislony, a nastepnie dwukrotnie trafit do korektora, ktory naniést wtasne
poprawki. Niektdre fragmenty pisatem po kilka razy, szukajgc wtasciwego tonu
i uktadu tresci. Wykonatem kilka iteracji, czyli powtdrzer pewnej czynnosci opar-
tych na pewnej dodatkowej informacji. W tym wypadku dodatkowg informacja
byto to, ze po kazdym powtdrzeniu czytatem tekst i co$ mi sie w nim nie podo-
bato. Nowa wersja tekstu nie powstawata niezaleznie od poprzedniej, tylko na
podstawie tego wrazenia. Dlatego po kazdym kolejnym powtérzeniu uzyskiwatem
nieco lepszy tekst ksigzki niz w poprzednim.

Bardzo czesto - wtasciwie prawie zawsze — po prostu nie wiemy, jaki jest naj-
lepszy mozliwy projekt danego elementu. Musimy wykonac prébe ,w ciemno’,
dzieki ktérej zdobedziemy dodatkowe informacje. Dlatego tworzymy dany ele-
ment na raty, w kolejnych iteracjach, czyli pracujemy iteracyjnie.

Praca iteracyjna dziata dobrze, gdy spetnia dwa warunki:

Kazda iteracja opiera sie na poprzedniej: dodajemy rzeczy, dopracowu-
jemy je, uzupetniamy szczegdty, poprawiamy usterki, ale nie zastepujemy
tego, co juz mamy, czyms$ zupetnie innym, chyba ze poprzednia wersja
okazata sie slepym zautkiem. Taki sposéb pracy nazywamy metoda kolej-
nych przyblizen.

Kazda iteracja daje nam wiedze o tym, jak powinna wygladac nastepna
iteracja. Nie probujemy réznych rzeczy na chybit-trafit, tylko szukamy
tropu wiodacego do najlepszego rozwigzania.

W idealnym wypadku tylko w pierwszej iteracji dziatamy zupetnie w ciemno.
Zdarza sie wtedy, ze proponujemy kilka rownorzednych i bardzo odmiennych
wariantéw, na przyktad buty do skakania i plecak odrzutowy, ktéry tez pozwala
poruszac sie w pionie. Po pierwszej iteracji warto jak najszybciej wybraé konkretny

wariant i na nim sie skupic.
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Zeby spetni¢ wymienione przed chwila warunki, musimy narzuci¢ sobie pewna
dyscypline. Przede wszystkim: unikamy zbednej pracy. Zaktadamy, ze wersja,
ktdra tworzymy, jest tymczasowa i staramy sie wykonac ja jak najszybciej i naj-
taniej. W tym celu pomijamy wszystkie jej elementy, ktdre w danej iteracji nie
sg potrzebne. Tymczasowg, robocza wersje danego elementu rozgrywki, umiesz-
czona w prébnym levelu, nazywamy prototypem. Proces poddawania wersji robo-
czych kolejnym prébom, ktére pomagaja nam w odpowiedzi na pytanie, czy dany
element dziata tak, jak powinien, nazywamy prototypowaniem. Oméwimy je sze-

rzej w rozdziale ,Narzedzia projektanta”.
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Prototypowanie jest oczywiscie iteracyjne, dlatego ze najczesciej na skutek
wykonanego eksperymentu znajdujemy jakis problem, ktéry trzeba naprawic.
W takim wypadku tworzymy nowa wersje tymczasowg i ponawiamy eksperyment.
Wynik eksperymentu dostarcza nam informacji zwrotnej, ktéra wptywa na projekt
danego elementu, na przyktad w ten sposéb, ze dochodzimy do wniosku, ze warto
troche zmieni¢ jego dziatanie. Zmiana w projekcie wptywa na jedna lub wiecej
czesci sktadowych: model, materiat, zachowanie, dzwieki i tak dale;.

Po uzupetnieniu wykresu zaleznosci o prototyp widzimy, ze pracujemy w petli.
Prototyp dostarcza informacji zwrotnej, ktéra posrednio wptywa na wszystkie ele-
menty. Na przyktad decyzja o zmianie maksymalnej wysokosci skoku moze pocia-
gnac¢ za sobg zaréwno przerébki w zachowaniu bohaterki, bo to w nim opisana

jest czynno$é o nazwie ,skakanie”’, jak i w jej animacji, bo to ona decyduje o tym,

n
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jak skakanie wyglada. Po naniesieniu tych zmian znowu prototypujemy i by¢ moze
otrzymujemy nowg informacje zwrotna, ktéra pozwala wykonac kolejng iteracje.
Powyzszy wykres pokazuje nam, co od czego zalezy, ale ukrywa przed nami
bolesng prawde o tym, ile pracy wigze sie z budowa gier i jak bardzo musimy
oszczedzaé czas. Zeby sie z nig zderzyé, wprowadzmy przerébke, polegajaca na
tym, ze usuniemy petle, a jezeli dane zadanie trzeba wykonaé drugi raz, to narysu-

jemy je ponownie. Nasz wykres zmieni sie przez to nie do poznania:

ITERACJA 1 ITERACJA 2 ITERACJA 3
Lh

L e

— | ] 1]

Zadan przybywa w bardzo szybkim tempie, bo w najgorszym mozliwym
wypadku kazda nowa iteracja oznacza konieczno$é zbudowania catego elementu
od nowa. Zwazywszy, ze iteracji bardzo tatwo moze by¢ nie trzy, lecz trzydzie-
$ci, musimy koniecznie zadac¢ sobie pytanie, w jaki sposéb zmniejszy¢ ilo$¢ pracy

o okoto 99%. W przeciwnym razie nasza gra nie powstanie za naszego zycia.

Staraj sie budowac, opierajqc sie na tym, co juz masz.
Zaczynanie wszystkiego za kazdym razem od poczqtku
jest bardzo kosztowne.

Skracanie iteragji

Sposobdw na oszczednosci podczas pracy iteracyjnej jest kilka.

Pierwszy sposéb polega na tym, ze stosujemy placeholdery, czyli zamienniki.
Wspominatem juz kilka razy, ze nasza bohaterka nie musi od poczatku wygla-
dac tak jak w wersji ostatecznej. Zamiast tego uzyjemy zastepczego modelu, by¢
moze niepodobnego nawet do postaci ludzkiej, bo jest nam on potrzebny tylko
po to, zeby sie co$ ruszato na ekranie. Kiedy przejdziemy do prac nad kolejng
postacia, na przyktad nad przeciwnikiem, jako zamiennika mozemy uzy¢.. modelu

bohaterkil Przeciwnicy przez pewien czas bedg wygladali tak samo jak bohaterka,
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ale nam, jako autorom, nie przeszkodzi to w prototypowaniu. W podobny sposéb
stosujemy zastepcze materiaty, dzwieki, animacje i kazdy inny element, ktory jest
nam akurat potrzebny, ale jeszcze nie chcemy zuzywaé na niego czasu. Zamienimy
go na wersje docelowa dopiero wtedy, gdy bedzie nam to potrzebne do kolejnego
prototypu. Dzieki temu kazda iteracja bedzie znacznie szybsza, poniewaz wiek-
$zoSC pracy po prostu ominiemy.

Drugi sposéb polega na tym, ze eksperymenty prowadzimy w miare mozliwo-
sci w taki sposéb, by zaczaé od najbardziej ryzykownych. W ten sposdb ograni-
czamy liczbe iteracji, bo jesli odkryjemy, ze nasz ryzykowny element rozgrywki
zupetnie sie nie sprawdza i nie warto go poprawiac (to bardzo czesta sytuacjal), to
wyrzucimy go, nie tworzac w ogole wiekszosci jego sktadnikdw.

Po to wtasnie powstaja ilustracje koncepcyjne. Najbardziej ryzykowna rzecza
w powstawaniu modelu postaci lub rekwizytu jest jego wyglad, a nie techniczne
szczegbty jego budowy. Korzystamy wiec z faktu, ze do okreslenia wygladu nie
jest nam potrzebny sam model, a wystarczy rysunek. Szybki szkic postaci zajmie
wprawnemu grafikowi 2D dwie godziny. Bardziej dopracowane studium - kilka dni.
Za to praca nad modelem i materiatami moze zajgé nawet trzy miesiace, jezeli
wyglad postaci jest skomplikowany. Skoro zalezy nam na czasie, to optaca nam
sie na przyktad wykonac¢ 10 szybkich szkicdw, dwa z nich wytypowac jako pod-
stawe pod dopracowane studium, a z tej dwojki wybrac do realizacji jeden model
i zestaw materiatéw. Zajmie nam to tacznie okoto 75 dni, podczas gdy stworzenie
10 petnych modeli wraz z materiatami zajetoby okoto 650 dni.

Najwiece] ryzyka wigze sie zwykle z dodawaniem do rozgrywki nowych zacho-
wan. We wczesniejszym podrozdziale wspomniatem, ze gdy wprowadzamy do gry
akcje, to moze sie okazaé, ze jest ona niepotrzebna, albo odwrotnie, czyni inng
akcje niepotrzebna. Podobnie kiedy wyposazamy przeciwnikéw w nowa umiejet-
no$¢, moga oni okazac sie nie do pokonania, albo przeciwnie - nie umiejg z danej
umiejetnosci korzystac. Z drugiej strony, jezeli wprowadzisz do gry gadzet, ktory
robi co$ ciekawego, i odkryjesz, ze w rezultacie w rozgrywce pojawity sie nowe,
ciekawe sytuacje, to juz na tym etapie dowiesz sie, ze dany gadzet sie sprawdza,
na dtugo zanim zacznie tadnie wyglada¢ i wydawac satysfakcjonujace odgtosy.
Dlatego najczesciej staramy sie najpierw wyprobowac dany element w przyktado-
wych sytuacjach, a dopiero potem zadbac o jego prezentacje.

Trzecim sposobem na oszczedno$¢ pracy jest parametryzacja. Zatozmy,

ze w ,Emigrantach” mozna przeciwnika przestraszy¢. Niektdrzy przeciwnicy sg
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tchorzliwi i ptosza sie byle czym, a inni twardo robig swoje, nawet gdy ich koledzy
dawno zwiali. W pierwszym odruchu mozemy przygotowac dwa rézne zachowa-
nia: ,chojrak” i ,tchérz”. Prawdopodobnie szybko odkryjemy jakies niedociagniecie,
na przyktad takie, ze rozgrywka nie jest tak ciekawa, jak nam sie wydawato, ale
mozemy ja poprawic, jezeli ,chojrak” bedzie troche ostrozniejszy, a ,tchorz” troche
$mielszy. Jezeli taka poprawka bedzie od nas wymagata stworzenia obu zacho-
wan od nowa, to bedziemy z tym miec sporo pracy.

Zamiast tego stworzymy uogdlnione zachowanie: ,przeciwnik, ktéry czasem
moze sie przestraszy¢”. Bedzie ono dziatato w ten sposéb, ze od czasu do czasu
sprawdzi, jaki jest dla danego przeciwnika parametr ,odwaga”. Jezeli bedzie wysoki,
przeciwnik bedzie sie bat rzadko. Jezeli nizszy - to czescie]. Wszystko, czego w tym
wypadku potrzeba, by zmieni¢ ,tchérza” w ,chojraka’, to podaé nowa wartos¢ para-

metru. Podobny zabieg da sie zastosowac do prawie kazdego elementu rozgrywki.

W czasach gdy wigkszosc gier hyta ztozona ze zwyktych, ptaskich rysunkow, a nie z modeli,
chetnie oszczedzano wysitek, siggajac po warianty kolorystyczne. Dwa lub wigcej elementiw
réznito sig od siehie tylko kolorem, na przyktad jeden domek miat czerwone dachdwki,
drugi niebieskie, a trzeci zielone. Pozwalato to stworzy¢ wrazenie riznorodnosci matym
kosztem, poniewaz podmiana jednego koloru na inny wymagata tylko zmiany parametru,
anie rysowania catego domku od nowa.

Czwarty sposob oszczedzania czasu to inwestowanie w narzedzia pracy, tak
aby prawie kazda zmiane dato sie wprowadzi¢ natychmiast. Na przyktad jezeli
parametr, taki jak ,odwaga’, jest wpisany na state do programu komputerowego,
to projektant, ktéry chce dostroi¢ zachowanie przeciwnika, musi podej$¢ do pro-
gramisty, przeszkodzi¢ mu w pracy, poprosi¢ o zmiane parametru, a wtedy progra-
mista musi przeprawi¢ odpowiedni fragment programu, przygotowac nowa wersje
gry, ktéra projektant musi od niego pobraé, uruchomié, sprawdzi¢, czy juz jest
dobrze, odkryé, ze wciaz nie do konca jest tak, jak powinno, podej$¢ do programi-
sty ponownie.. to nie jest zmiana natychmiastowa.

Ale co bedzie, jesli zamiast tego w edytorze leveli zrobimy specjalne okienko,
w ktérym mozna podejrzeé przeciwnika i wszystkie jego parametry, a nastepnie
po prostu przesungé odpowiedni suwak? Dla programisty to troche dodatkowe;j
pracy, bo trzeba rozbudowac edytor, ale za to projektant nie musi juz zawraca¢ mu

gtowy, a kazdag zmiane wykonuje i sprawdza w minute.
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Pigtym sposobem na oszczednosci jest powierzanie prototypow projektan-
tom. Zaréwno potoczne wyobrazenie o pracy projektanta, jak i, przyznam uczciwie,
wszystko, co napisatem do tej pory, tworzy niebezpieczne ztudzenie. Mianowicie
moze sie wydawac, ze projektant to ktos, kto wykonuje duzo bardzo twdrczego
myslenia, ktdre notuje w pisemnym projekcie, a nastepnie nadzoruje, jak reszta
zespotu wciela jego piekny zamyst w czyn. To nieprawda wtasnie dlatego, ze ten
zamyst wcale nie jest taki piekny, lecz przeciwnie, kryje sie w nim wiele niedo-
ciggnieC. Jednoczesnie projektant jest tg osobg w zespole, ktéra ma najlepsze
pojecie o tym, jak dany element powinien dziatac, czyli najlepiej wie, jak naprawi¢
swoje wtasne btedy i jak ich szukac. Dlatego to projektant powinien wykonaé
wiekszos¢ prototypdw i poddac prébie swoje wtasne pomysty.

Sprawny projektant systemu nie boi sie ,grzeba¢ w bebechach”, wtacznie z tym,
ze nie tylko buduje prébne levele, ale czesto takze sam programuje lub tworzy
wtasne zamienniki. Pracuje wtedy znacznie szybciej, niz gdyby miat co chwile pro-

si¢ kogos$ o pomoc.

Lespol zadaniowy i potok

Jezeli tylko budujesz gre w gronie wiekszym niz tylko Ty sam, stajesz przed pyta-
niem, jak podzieli¢ sie zadaniami i jak wymienia¢ sie informacjami. Wiekszo$¢ zespo-
téw wypracowuje z czasem wtasny styl wspétpracy, jednak prawie zawsze wigze
sie on z wykorzystaniem dwoéch podstawowych form organizacji. Przypomnijmy

ilustracje z wczesdniejszego podrozdziatu:

FAZA KONCEPCYJNA PREPRODUKCJA PRODUKCJA
T 1 T 1

W i

ZESPOL ZADANIOWY POTOK

RERE
"I RN
RS

. POTOK
%ZESPOL ZADANIOWY %
ZESPOL ZADANIOWY

POTOK

ZESPOL ZADANIOWY

Znalazty sie na niej dwa terminy, ktére teraz wyjasnimy: zespot zadaniowy

i potok.
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Zespotem zadaniowym nazywamy grupe autoréw, ktérzy pracuja nad danym
elementem gry réwnoczesnie, konsultujgc miedzy soba wszystkie podejmowane
czynnosci lub znaczng ich czesé. Na przyktad w zespole zadaniowym pracuja-
cym nad nowa postacig animator bedzie caty czas w kontakcie z grafikiem 3D,
po to by uzgodni¢ szczegdty anatomiczne modelu, oraz z dzwiekowcem, po to by
zgrac brzmienie animacji z jej wygladem. Projektant bedzie duzo rozmawiat z gra-
fikiem 2D o temperamencie i przyzwyczajeniach postaci, po to by uchwyci¢ je w jej
wygladzie. Z programistg wymieni duzo uwag o jej zachowaniach. Programista
z kolei moze mie¢ prosby do wszystkich po trochu, poniewaz czesto zdarza sie,
ze dwa bardzo podobne pomysty bardzo réznig sie trudnoscig zaprogramowania,
a drobna zmiana projektu pozwala zaoszczedzi¢ bardzo duzo czasu.

Zespot zadaniowy duzo ze sobg rozmawia, a w jego pracy najwazniejsze jest,
zeby rozmowy nie zajmowaty zbyt wiele czasu w poréwnaniu z budowa samej gry.
Dlatego taki zespoét nie moze by¢ za duzy. Przyjmuje sie na ogdt, ze nie powinien
przekracza¢ o$miu oséb.

Kiedy budujemy mata gre, wszystkich jej autorow mozna zorganizowac
w jeden zesp6t zadaniowy. To bardzo wygodne. Przy bardziej skomplikowanych
przedsiewzieciach zespotéw musi by¢ wiecej, a wtedy powierza im sie konkretne
zadania. Wazne jest wtedy, zeby zadanie byto zamkniete, po to by zespét nie
musiat zbyt czesto prowadzi¢ uzgodnien z kims, kto do niego nie nalezy. Dobrym
przyktadem zadania spetniajgcego ten warunek jest opracowanie konkretnego
elementu rozgrywki, reguty lub levelu. Zespdt zadaniowy tworzy réwniez wstepna
koncepcje gry, poniewaz co prawda obejmuje ona gre jako catosé, ale za to nie
jest bardzo szczeg6towa.

Zespoty zadaniowe sprawdzajg sie najlepiej wtedy, gdy nie wiemy, jaki jest
pozadany rezultat naszych dziatan, czyli w fazach koncepcyjnej i preprodukgiji.
Gdy duzo eksperymentujemy, w naszym pomysle na dany element rozgrywki
czesto co$ sie zmienia i trzeba szybko sie zorientowaé, czy dang zmiang czego$
nie psujemy. Na przyktad jesli projektant uzna, ze postaé¢ powinna poruszac sie
o potowe szybciej, musi to uzgodni¢ z animatorem, ktéry dopasuje szybkos¢ ruchu
do tempa przebierania nogami. Jezeli takie tempo miatoby sprawi¢, ze postac
zacznie wygladac niepowaznie lub nienaturalnie, to duzo szybciej bedzie o tym
porozmawiac, niz przekonaé sie dopiero, gdy animacja powstanie. Zespét zada-
niowy oszczedza najwiecej czasu, gdy pracuje nad rzeczami skomplikowanymi,

ktdre majg wiele wzajemnie zaleznych sktadowych.
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Organizujac zesp6t zadaniowy, pamietaj o tym, ze kazdy jego cztonek ma
prawo gtosu w kazdej sprawie, ale to nie znaczy, ze ma w niej ostatnie stowo.
Kompetencje zawsze powinny by¢ jasno przypisane: ta osoba odpowiada za roz-
grywke, ta za wyglad, ta za wydajnos¢, a ta za dzwieki. Wymiany uwag sa bar-
dzo cenne i gwarantuje Ci, ze Twoi wspdtpracownicy podsung Ci wiele dobrych
pomystéw, ktére Tobie nie przysztyby do gtowy. Jednoczesnie rozmowy bar-
dzo tatwo wymykaja sie spod kontroli i mozna ugrzeznaé w niekonczacych sie
uzgodnieniach, zwtaszcza gdy dwom lub wiecej osobom w zespole bardzo zalezy
na rzeczach, ktére sie wzajemnie wykluczaja. Kto$ musi wtedy rozstrzygnac spor,
czyli mie¢ ostatnie stowo. Nie musi to by¢ za kazdy razem ta sama osoba, inaczej
mowigc, zespot zadaniowy nie musi mie¢ szefa, ale zawsze musi by¢ wiadomo, kto

ma ostatnie stowo w danej sprawie.

STEROWNIK

ZACHOWANIE

PROJEKT POSTAC #1
, POSTAC #1
POSTAC #1

MODEL

ii POSTAC #1

PROTOTYP

POSTAC #1

5 MATERIALY
DZWIEKI

POSTAC #1

POSTAC #1

SZKIELET ANIMACJE

POSTAC #1 POSTAC #1

Potok, dla odmiany, w ogdle nie jest zespotem. Osoby wspotpracujace
w potoku prawie nie muszg ze sobg rozmawiaé, poniewaz przekazuja sobie zada-
nia na podobienstwo tasmy produkcyjnej: pierwsza osoba przygotowuje pierwszg
sktadowa, nastepna co$ do niej dodaje, podobnie nastepna i tak dalej. Inaczej
mowiac, opracowujg one dany element rozgrywki po kolei. Kazda z tych oséb
moze naleze¢ do innego zespotu i bardzo czesto tak wtasnie sie dzieje, poniewaz
w pracy potokowej grupuje sie ludzi wedtug specjalnosci, a nie wedtug zadan.
Graficy 2D sg wtedy w jednym zespole, graficy 3D w drugim, animatorzy w trzecim
i tak dalej.
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Q

Im wigksza taczna liczha osdb pracujaeych nad dang gra, tym wigksza specjalizacja
poszczegalnych zespotdw. Na przyktad w gronie liczacym kilkadziesiat osdb graficy 30
specjalizujacy sie w postaciach mogg nalezec do innego zespotu niz graficy 30 specjalizujacy sig
W maszynach.

Potok dziata najlepiej wtedy, gdy nie ma juz wielu niewiadomych lub gdy cze-
$ci sktadowe danego elementu nie sg od siebie wzajemnie zalezne. Dobrym przy-
ktadem jest budowa levelu: kiedy projektant tresci ustali juz przebieg rozgrywki,
przekazuje go dekoratorom, po to by dany obszar upiekszyli. Dekorator w takim
wypadku przyjmuje zastang rozgrywke jako pewnik, ktérego nie wolno mu pod-
wazac, ale za to sam nie ttumaczy sie z tego, jak opracowat wyglad levelu. W try-
bie potokowym tatwo przygotowuje sie réwniez same dekoracje, poniewaz nie sg
one interaktywne, czyli nie wptywajg na inne elementy, wiec nie trzeba w nich
duzo sprawdzaé ani uzgadniac.

Pewna liczba uzgodnien jest wcigz konieczna ze wzgledu na to, ze tak skom-
plikowanej pracy nieuchronnie towarzysza btedy, usterki i nieporozumienia.
Jednak w poréwnaniu z pracg zespotu zadaniowego cztonkowie potoku prawie sie
nie spotykaja. Czesto nie pracujg w tym samym pomieszczeniu ani nawet w tym
samym budynku.

Potok jest szybszy od zespotu zadaniowego, poniewaz w catosci skupia sie na
budowie, z pominieciem uzgodnien. Duzo tatwiej jest tez zorganizowac go tak, by
nikt na nikogo nie czekat. Wtasnie w tym celu autoréw grupuje sie wedtug spe-
cjalnosci. Kiedy posta¢ budowana w trybie potokowym opuszcza zesp6t grafikdw
3D i trafia do zespotu animatoréw, mozna przypisac jg temu animatorowi, ktéry
akurat ma najmniej do zrobienia. W zespole zadaniowym, ktéry musi by¢ mozliwie
najmniej liczny, prawdopodobnie bytby tylko jeden animator, wiec w przypadku,
gdy bytby akurat zajety, nowe zadanie trafitoby do kolejki.

PROJEKT MODEL MATERIALY DZWIEKI

DEKORACJA #4 DEKORACJA #3 DEKORACJA #2 DEKORACJA #1




SICZEGOLNY PRIYPADEK: INTERFEJS

A Kiedy pojawia sig nowe zadanie do wykonania, wspdtpracownicy mogg naciskac na Ciehie,
by zostato ono wykonane najpierw, nawet kosztem tego, co rohisz w tej chwili.
To droga do szaleristwa, bo kiedy przyjdzie jeszcze jedno zadanie i tez otrzyma priorytet,
bedziesz mieé na gtowie juz dwie niedokonczone rzeczy. Jezeli nie masz hardzo dobrego powodu,
by postapic inaczej, wykonuj zadania w takiej kolejnoSci, w jakiej przychodza.
Dzigki temu wszystko zostanie zrobione i zadna rzecz nie hedzie czekac hardzo dtugo.

Potok nie umozliwia uzgodnien, wiec nie sprawdza sie w preprodukgji, czyli
tam, gdzie trzeba duzo eksperymentowac i dopasowywac do siebie poszczegdlne
elementy. Jednoczesnie, poniewaz potok pozwala pracowac szybko, bardzo przy-
daje sie w produkgji, gdy prawie wszystko zostato juz uzgodnione, ale zdecydo-
wana wiekszos¢ pracy wcigz na nas czeka.

Zauwaz, ze zaréwno w preprodukgji, jak i w produkcji organizujemy prace tak,
by zaoszczedzi¢ czas. Wybieramy w nich rézne formy organizacji, dlatego ze wyko-
nujemy rézne czynnosci. Nie ma jedynego stusznego rozwigzania organizacyj-
nego. Zawsze bierz pod uwage charakter danego zadania. Czy jest ono proste, ale
czasochtonne, czy szybkie, ale skomplikowane? Czy wymaga wspotpracy osob
o podobnych specjalnosciach, czy réznych? Czy w razie pomytki bedzie trzeba

robi¢ wszystko od nowa, czy wystarczy drobna korekta?

Szczegolny przypadek: interfejs

Spéjrzmy ostatni raz na przyktadowy widok z ,Emigrantéw”. Jest na nim kilka ele-
mentow, ktérych jeszcze nie omowilismy.
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W prawym gérnym rogu ekranu widzimy wskaznik zdrowia bohaterki i wskaz-
nik energii zasilajacej jej gadzety. W lewym dolnym rogu widzimy zbiér ikon przed-
stawiajgcych informacje zwigzane z ekwipunkiem.

Zaden z tych elementéw nie znajduje sie w $wiecie gry, lecz jest natozony
na jego widok. Bohaterka nie moze ich dotknac, a jesli sie nad tym chwile zasta-
nowimy, to zdamy sobie sprawe, ze nawet nie wie o ich istnieniu. Wszystkie te
elementy istniejg tylko po to, by sam gracz czerpat z nich informacje o stanie
rozgrywki.

Inaczej méwiac, sg czescia interfejsu uzytkownika.

[/ —
-III

Interfejs ma dwie strony. Jedna z nich widzimy na ekranie: to wtasnie wskazniki
przekazujgce graczowi pewng informacje zwrotna. Drugiej strony w tej ksigzce nie
pokazemy, ale potrafimy jg opisaé, mianowicie tworzg jg urzadzenia wejSciowe,
z ktérych gracz korzysta, by wprowadzi¢ do gry swoje akcje. Jako autorzy gry
zazwyczaj nie musimy przejmowac sie samymi urzadzeniami, bo zaktadamy po
prostu, ze gracz juz nimi dysponuje. Jednak bardzo duzo uwagi po$wiecamy zapro-
gramowaniu ich w odpowiedni sposéb, na przyktad zalezy nam, by dany klawisz
lub przycisk pada odpowiadat za skoki, a inny - za chodzenie.

Q Czesto pozwalamy graczowi samodzielnie okresli¢ znaczenia przyciskdw.
To bardzo poprawia wygode korzystania z gry, na przyktad umozliwia dostosowanie jej
do potrzeb 0s6h z ograniczeniami ruchowymi.

Z formalnego punktu widzenia elementy interfejsu sg rekwizytami. Przejawiajg
pewne zachowania, takie jak automatyczne uaktualnianie odczytdw, ktére
pozwala graczowi na biezaco oceniag, ile energii zostato mu do dyspozycji i czy
bohaterka doznata obrazen. Elementy interfejsu sktadajg sie tez z tych samych
czesci co inne rekwizyty. Na przyktad w ,Emigrantach” ikony i wskazniki widoczne
na ekranie sg dwuwymiarowymi rysunkami uzupetnionymi o odtwarzane we wta-

sciwych sytuacjach, ostrzegawcze dzwieki.



KONTROLA POSTEPOW

Mimo to nie traktujemy ich jak zwyktych rekwizytéw, poniewaz:
sg w wiekszosci unikatowe, to znaczy pojawiaja sie w grze tylko w jednym,
wybranym miejscu,
sg elementami uzytkowymi,
nie oddziatujg na inne elementy rozgrywki, tylko bezposrednio na gracza,
sg swego rodzaju filtrem, ktéry narzuca graczowi okreslone rozumienie
catej rozgrywki.

Zastanowmy sie chwile nad ostatnim punktem. Na czym polega to filtrowanie?
Na przyktad na tym, ze autor interfejsu wybiera, ktére informacje sg dla gracza
tatwo dostepne, a ktére nie. W ,Emigrantach” gracz caty czas ma do dyspozycji
informacje o tym, ile zdrowia pozostato gtdwnej bohaterce, ale nie ma pojecia,
jak sie czujg przeciwnicy. Mogtoby by¢ odwrotnie i tatwo sobie wyobrazimy, ze
rozgrywka miataby wtedy zupetnie inny nastrdj.

Gra, ktéra na biezgco informuje nas o ubytkach zdrowia bohaterki, kaze nam
sie o nig martwic. Gra, ktéra zamiast tego alarmuje o utracie zdrowia przeciwnikow,
robi nam niemalze wyrzuty sumienia za to, ze ich ranimy. Wiecej na ten temat
opowiemy w czesci drugiej, .5 sekund”.

W odréznieniu od innych rekwizytow interfejs musi by¢ jak najszybciej dobrze
wykonany i dziata¢ w sposéb mozliwie zblizony do docelowego. Jezeli ma usterki,
to nie mozemy gra¢ w gre zgodnie z intencjg autoréw, czyli nie mozemy sprawdzic,
czy gra dziata tak, jak powinna, co uniemozliwia nam dalszg prace.

Poniewaz interfejs petni w grze tak wazna funkcje, to wktada sie w jego
dopracowanie duzo czasu i wysitku. Bardzo czesto zespot, ktéremu przydziela sie
zbudowanie interfejsu, pracuje tylko nad nim przez kilka-kilkanascie miesiecy.

Oczywiscie jest to zespot zadaniowy.

Kontrola postepow

Najwiekszym wrogiem autoréw gier, zwtaszcza pracujacych ,po godzinach’, jest
zniechecenie. Nawet stosunkowo mata gra ma duzo elementéw, a jej budowa
zajmuje od kilku miesiecy do kilku lat. Bardzo tatwo straci¢ orientacje w tym,
jaka nastepna rzecz trzeba zrobi¢. Mozna tez odnie$¢ wrazenie, ze przedsiewziecie
nigdy sie nie skoriczy. Gdy testerzy lub gracze zaczynaja hurtowo zgtaszac usterki,

ciezar pilnych zadan do wykonania moze przygniesc.
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Dlatego autorzy pomagaja sobie narzedziami i dobrymi praktykami, ktore:
odciazaja ich pamiec,
dziela duza prace na mate czesci,
umozLliwiajg szczelny obieg informaciji, czyli taki, w ktérym nic sie nie gubi,
odcigzaja od myslenia o szczegdtach organizacyjnych.

Podstawowym narzedziem do uszczelniania obiegu informacji jest lista. Jesli
nie chcesz zapomnie¢ o zadnym zadaniu, ktére masz do wykonania, to je po pro-
stu zapisz. We wczesniejszym podrozdziale wspomniatem juz o liscie prioryteto-
wej, czyli takiej, na ktérej rzeczy wazniejsze sg wymienione przed mniej waznymi.
Taka liste zawsze warto stworzyé i na biezgco aktualizowac w fazie preprodukgji.

Innym rodzajem listy jest harmonogram. W nim réwniez wymieniamy rzeczy
do zrobienia, ale tym razem w takiej kolejnosci, w jakiej bedziemy je wykony-
wac. Harmonogram przydaje sie najbardziej w fazie produkcji, poniewaz powinno
sie dodawac do niego tylko rzeczy, co do ktérych mamy catkowita pewnosé, ze
je zrobimy. Takiej pewnosci podczas preprodukcji nie mamy: dany element by¢
moze bedzie trzeba zrobic jeszcze raz albo tez poprawic¢ w nieznanej z goéry licz-
bie iteracji. Na skutek przeprowadzonych préb czesé elementdw moze okazac sie
nieprzydatna i wtedy je wyrzucimy, a na ich miejsce by¢ moze wymyslimy nowe.
Moze tez zwyczajnie zabraknaé nam czasu. W takim wypadku harmonogram
mowi nam: ,no trudno, nie udato sie zbudowac gry w terminie’, co oznacza, ze od
poczatku nie mozna byto mu wierzy¢. Lista priorytetowa méwi: ,po prostu wyrzué
rzeczy, ktére sie nie zmiescity, bo one nie byty dosé¢ wazne” To jest uczciwsze,
bo wtasnie taka byta od poczatku nasza umowa, ze rzeczy z korca listy moga
wypasc.

Za to harmonogram pozwala nam na $ledzenie zaleznosci czasowych. Czesé
zadan da sie wykonaé niezaleznie od siebie, na przyktad kilka réznych dekoracji
moze powstawacé w tym samym czasie, rekami réznych oséb o podobnych umie-
jetnosciach. Inne zadania sg wzajemnie zalezne, na przyktad nie mozemy zbu-
dowac rozgrywki w danym levelu, dopdki nie dziatajg niezbedni dla niej aktorzy
i rekwizyty. Podczas produkcji takie informacje bardzo sie przydaja, bo na przy-
ktad wynika z nich, kiedy do zespotu warto doda¢ nowe osoby. Harmonogram
umozliwia réwniez ustalenie tak zwanej Sciezki krytycznej, czyli takiego ciagu
zadan, ze opdznienie ktéregokolwiek z nich spowoduje opdZnienie catego przed-
siewziecia. To wtasnie $ciezka krytyczna decyduje o tym, ile czasu zajmie zbudo-

wanie Twojej gry.
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Spdjrzmy na przyktadowy, bardzo uproszczony harmonogram:

1 5 10 15 20 25 30 35 40 42

MAKIETA
4DNI

ROZGRYWKA PREZENTACJA
10 DNI 10 DNI

Y

AKTOR AKTOR
#1

#2
10 DNI 12 DNI

REKWIZYT REKWIZYT DEKORACJA DEKORACJA DEKORACJA
#1 #1 #1 #2 #3

12 DNI 6 DNI 3DNI 5DNI 4 DNI

W naszym zespole produkcja przebiega trzema Sciezkami: pierwszy zespot
pracuje nad levelem, drugi nad aktorami, a trzeci nad rekwizytami i dekoracjami.
Gdyby zalezato nam, by dwaj aktorzy, ktérych mamy w tym przyktadzie, powsta-
wali w tym samym czasie, nalezatoby zorganizowac dodatkowy zespot.

Niektére zadania od siebie zaleza, a inne nie. Do rozpoczecia prac nad roz-
grywka potrzebni sg nam aktorzy i rekwizyty, ale nie dekoracje. Tych bedziemy
potrzebowaé dopiero do prac nad wygladem levelu. Jest nam wszystko jedno,
ktérym z dwdch aktoréw drugi zespdt zajmie sie najpierw, ale za to pierwszy
zesp6t pracuje w zadanej kolejnosci: najpierw makieta, potem rozgrywka, potem
prezentacja. Trzeci zespdt tez uporzadkowat swoje zadania rozsadnie, bo zaczat
od rekwizytow, ktére beda potrzebne wczesniej niz dekoracje.

Dzieki harmonogramowi takie decyzje sa oczywiste. Bez niego mogtoby sie
zdarzy¢, ze trzeci zespot zaczatby na przyktad od rzeczy najtatwiejszej, czyli od
ktdrejs dekoracji, zamiast od najbardziej pilnej, czyli w tym wypadku od rekwizytu.

Zauwaz teraz ciekawg zaleznos$¢ czasowa. Aktorzy powstajg tak dtugo, ze
po zakonczeniu prac nad makietg zespot tworzacy level musi na nich poczekac.
Gdyby udato sie przyspieszy¢ prace nad aktorami, to cata gra powstataby szybciej,
ale tylko do momentu, gdy praca ta zaczetaby zajmowac mniej czasu niz praca
nad rekwizytami. Od tego momentu rozgrywka czekataby juz na rekwizyty, a nie
na aktordw, czyli to rekwizyty, a nie aktorzy, bytyby teraz na $ciezce krytycz-
nej. Jezeli zalezatoby nam na przyspieszeniu prac, musielibysmy wtedy poszukaé

oszczednosci w rekwizytach. Byé moze ktdrys z nich nie jest nam potrzebny?
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Jezeli nie mamy mozliwosci przyspieszenia prac, to jest jeszcze jedna opcja:
mozemy daé pierwszemu zespotowi wiecej do roboty, na przyktad zleci¢ przygo-
towanie makiet nastepnych leveli. Jest szansa, ze nie bedzie nas to dodatkowo
kosztowato, poniewaz nie zatrudnimy nowych oséb, tylko zapetnimy przestoje.

Zauwaz, ze w czasie, gdy pierwszy zespot pracuje nad makieta, jego cztonko-
wie moga na przyktad zrobic sobie przerwe i péjs¢ na urlop, poniewaz makieta nie
znajduje sie na $ciezce krytycznej. Jezeli prace nad nig troche sie opdznia, termin
ukonczenia budowy catej gry sie nie zmieni.

Z dekoracjami mamy podobna sytuacje. Kiedy zespét, ktéremu je powierzamy,
upora sie z rekwizytami, okazuje sie, ze ma duzo wolnego czasu. Gra nie bedzie
powstawata dtuzej, nawet jesli urozmaicimy dekoracje i stworzymy dwa lub trzy
dodatkowe elementy. Dlatego dekoracje tez nie sg na Sciezce krytycznej: jezeli
w zespole zajmujacym sie nimi kto$ zachoruje i prace sie opdznig, nic ztego sie nie
stanie. Z kolei zespdt produkujacy level moze co prawda is¢ na urlop po wykona-
niu makiety, ale za to podczas prac nad rozgrywka i dekoracjami musi sie zmobili-
zowac, bo kazde opdZnienie wptynie na czas budowy catej gry. Po to wtasnie jest
harmonogram, zeby pokazywac¢ Ci takie zaleznosci.

Harmonogram dziata pod warunkiem, ze informacje w nim zawarte sg wia-
rygodne. Nie uzywaj go do dekretowania rzeczy, ktérych nie mozesz zagwaran-
towad, takich jak czas pracy nad zadaniem, ktére nie jest dobrze opisane. O to,
ile czasu zajmie wykonanie danego elementu, pytaj osoby, ktére pézniej bedg
faktycznie dany element wykonywac. Pamietaj, ze one tez zgaduja, tylko troche
lepiej niz Ty. Zupetnie normalne jest, ze pomyla sie o 10—20 procent, dlatego zréb
zapas. Unikaj tak zwanych poboznych zyczen: to, ze wolisz, zeby prace udato sie
zrobi¢ na dany termin, nie znaczy, ze istnieje taka mozliwos¢. Jezeli wspdtpracow-

nicy méwia, ze nie zdaza, to nie zdaza. Nie ktoc sie z tym.

A Kiedy pracy jest tyle, e nie starcza czasu, naiwni autorzy wpadajg na pomyst, zehy zostaé
w pracy dtuzej. To nie dziata, poniewaz zmgczony cztowiek pracuje wolniej i popetnia wigcej
bteddw. Wydaje mu sig, ze haruje, a w rzeczywisto$ci traci czas. Dlatego zryw ,po godzinach”
nigdy nie powinien trwac dtuzej niz tydzien. Po kazdym intensywnym okresie pamigtaj, zehy
wziaC troche dodatkowego wolnego.

W trakcie preprodukcji zgadywanie, ile czasu zajma nam poszczegdlne zadania,

zwykle sie nie udaje. Jest po prostu za duzo niewiadomych. W takich wypadkach
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przestawiamy sie na tak zwany timeboxing, czyli ,prace w pudetku czasowym".
Polega to na tym, ze wyznaczamy sobie nieprzekraczalny termin i zaktadamy, ze
to, co bedziemy mie¢ do dyspozycji w tym dniu, bedzie naszg wersjg ostateczna.
Na przyktad kiedy prototypujemy skoczne buty bohaterki, ograniczamy w ten
sposéb liczbe iteracji. Jezeli do takiego a takiego dnia uda sie sprawi¢, by buty
dziataty dobrze, to Swietnie: mamy nowy element rozgrywki i odtad uzywamy go
w takiej wersji, jaka udato nam sie stworzy¢. Jezeli sie nie uda, to decydujemy, czy
dodajemy czas, czy tez wyrzucamy buty z gry. Za to na pewno nie powiemy po
prostu: ,jak buty beda dziatac, to wtedy bedzie zrobione’, dlatego ze wtedy buty
powstawatyby na Swiete nigdy. Konkretny termin tworzy zobowigzanie, ktére da
sie wyegzekwowadé, bo kiedy dany termin przekraczamy, rozumiemy, ze to jest
nasze uchybienie, a kiedy go przesuwamy, to wiemy, ile to bedzie kosztowato.

Zespoty zadaniowe czesto w zwigzku z tym pracujg w sprintach. Sprint to krotki
odcinek czasu, zwykle nie dtuzszy niz miesiac, z nieprzekraczalnym terminem,
w ktérym na poczatku wyznaczamy sobie pewne cele, takie jak sprawienie, zeby
antygrawitacyjne buty dobrze dziataty. Te cele dzielimy w miare mozliwosci na
drobniejsze kroki, takie jak ,narysowanie ilustracji koncepcyjnej’, .przygotowanie
pierwszej wersji modelu’, ,zaprogramowanie zachowania’, ,dodanie obstugi przy-
cisku skakania” czy ,przerébki w sterowniku bohaterki”. Poniewaz w zespole zada-
niowym jest tylko kilka oséb i zadan nie ma duzo, a sprint jest z zatozenia krétki,
to caty czas widzimy, czy nadazamy.

Pomaga nam w tym scrum, czyli odbywane raz dziennie, zwykle rano, piet-
nastominutowe spotkanie, podczas ktérego wszyscy cztonkowie zespotu po kolei
deklaruja, co zrobili poprzedniego dnia, co zamierzaja zrobi¢ dzisiaj, co im prze-
szkadza w pracy i jakiej pomocy potrzebuja. Dzieki temu wszyscy w zespole sa
na biezgco z praca catego zespotu. Scrum dziata pod warunkiem, ze faktycznie
wszyscy mowig krétko. Dyskusje ucina sie i zostawia na potem. Jezeli ktos zaczyna
la¢ wode, na przyktad dlatego, ze wstydzi sie przyznaé, ze sie z czyms spdznia,

nalezy mu przerwac.

g
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W skrocie

Elementy rozgrywki produkuje sie ze sktadnikéw takich jak modele,
materiaty, dZwieki, zachowania i sterowniki. Pracuje sie nad nimi na bardzo
odmienne sposoby.

Bardzo wiele w grze zalezy od tego, jak jg budujemy, a nie ile pracy w nig
wktadamy. Czasami wystarczy zamkna¢ jedne drzwi, by level zmienit sie
nie do poznania.

Projektant ustala reguty i przebieg gry, czyli rzeczy, ktérych nie wida¢

na pierwszy rzut oka.

Budowa gry dzieli sie na faze koncepcyjna, preprodukcje i produkcije.

Ten podziat stuzy temu, by najbardziej ryzykowne i skomplikowane decyzje
podja¢ wtedy, gdy btad najmniej nas kosztuje.

Wiekszos¢ elementdw powstaje w trybie iteracyjnym. Po kazdej iteracji
analizujemy rezultaty i zastanawiamy sie, jak mozna dany element poprawic.
Unikamy wyrzucania go do kosza i zaczynania od nowa.

Ztozone zadania z duzg liczbg zaleznosci powierzamy zespotom
zadaniowym. Zadania powtarzalne i pozbawione ryzyka wpuszczamy

w potok.

Harmonogram jest Twoim najlepszym przyjacielem, pod warunkiem

ze umieszczasz w nim tylko rzeczy, ktére mozesz zagwarantowac.

Nie ma w tym rozdziale ani stowa o testach. Wrécimy do nich w rozdziale 4.



