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Niniejszy tekst jest zredagowanq wersjq rozmowy, zawierajqcq niewielkie uproszczenia i skréty w stosunku do zapisu
dZzwiekowego.

TS: Czesé! Dzisiaj moim gosciem jest Jacek Wesotowski. Jacku, czy mozesz opowiedzied,
kim jestes i czym sie zajmujesz?

JW: Ja jestem projektantem gier komputerowych, juz od dtuzszego czasu. A zanim bytem
projektantem gier komputerowych, bytem ttumaczem gier komputerowych. A zanim zostatem
ttumaczem gier komputerowych, bytem recenzentem gier komputerowych. Generalnie cate
zycie spedzitem z grami komputerowymi. Z wyksztatcenia jestem programista, ale w szkole
miatem najlepsze stopnie z polskiego, wiec jestem takim troche - jak to sie mowi w grach
fabularnych - wieloklasowcem. Wszystko po trochu, tylko rysowac nie umiem.

TS: Jestes tez wiascicielem niewielkiego studia o nazwie nie do wymodwienia: Inzynieria
Wszechswietnosci.

JW: Tak. To jest moja wina, bo kiedys zatozytem bloga i chciatem, zeby miat takg nazwe, ktora
zapada w pamiec. Jak blog sie ma, to on moze miec taka nazwe, bo sie go czyta a nie mowi. |
potem po tym blogu nazwe odziedziczyto studio i tak to z nami zostato. | moze my ja kiedys
zmienimy, ale na razie jest tak.

TS: | jestes tez autorem ksigzki, ktorg mam u siebie na pétce. Sam widziates, wiec nie
wymyslam tego: ,Level design dla poczatkujacych”.

JW: Tak.

TS: | w tym momencie piszesz ksigzke, ktora podcast ,Nie tylko design” objat patronatem
medialnym, czyli ,Game design dla poczatkujacych” - czy juz nie dla poczatkujacych?

To jest tytut roboczy, tak sobie nieformalnie te ksigzke nazywamy. Ona bedzie sie nazywata

,Projektowanie przezy¢”. Bedzie miata jeszcze podtytut ,Mechanizmy, emocja, narracja”.

Zalezato nam na tym, aby w tytule uchwycic, czym tak naprawde jest game design.

Bo game design to jest anglojezyczny termin, ktéry wydaje sie techniczny i tworzy takich
troche dystans pomiedzy czytelnikiem a autorem, ze to jest troche czarna magia. A nam
bardzo zalezato na pokazaniu, ze to sg przystepne rzeczy, ktore sg do ogarniecia dla kazdego.
Nie tylko dla kogos, kto nawet robi gry, a juz na pewno nie tylko dla kogos, kto robi to
zawodowo, ale rowniez dla kogos, kto po prostu gra. Albo moze po prostu jest ciekaw takiego

nowego medium, ktore powstato ze 30 lat temu i ludzie duzo sie nim ekscytujg, wiec moze to

jest ciekawe.
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TS: Czym jest gra? Co to jest gra?
JW: Mi sie bardzo podoba definicja, ktorg wymyslit wbrew pozorom, nie jakis wielki mysliciel,
tylko w pewnym sensie pierwszy z brzegu autor. Gra to jest fikcja dziatania, ktéra w srodku

gry komputerowej jeszcze zawiera element obliczeniowy.

Bo w grze chodzi o to, ze cos robimy, ale nie koniecznie w takim sensie, ze faktycznie cos
zrobilismy, jak np. w pracy. Bo w pracy to faktycznie robimy cos, ktos nam zaptacit za to
pienigdze i widocznie mu sie to przydato..., moze mu sie przydato, moze mu sie nie przydato,
ale w kazdym razie zaptacit i juz jesteSmy zadowoleni - przynajmniej o tyle, ze mamy co jesc.
W grze to dziatanie moze byc iluzjg. W grze moze nam nie zaleze¢ na tym, ze cos zrobilismy.
Moze nam sie tylko wydawac, ze cos zrobilismy. Gry bardzo czesto nas oszukujg. Moze nam
zaleze¢ tylko na tym, ze sie zastanawialiSmy nad tym, ze cos zrobilismy. Wreszcie moze byc¢
tak, ze to dziatanie, ktore wykonalismy, jest zupetnie arbitralne. Tak, jak w pitce noznej, gdzie
gra polega na tym, ze kopiemy pitke od jednej bramki do drugiej, co jest zupetnie
abstrakcyjnym dziataniem. Ono nie ma praktycznego zastosowania. To nawet nie jest tak, ze

¢wiczymy jakas czynnosc, ktora moze sie nam przydac w zyciu do czegos.

Bo w grze nie chodzi o to, zeby robi¢ cos$ praktycznego, namacalnego, mierzalnego, tylko zeby
mie¢ samo to przezycie wrazenia, ze sie cos zrobito. Czyli gra jest pewnym rodzajem fikcji. | to
jest to, czym sie gra rézni od zycia, ze zycie jest naprawde a gra jest pewng fikcja. Tego nie
nalezy rozumiec¢ w takim sensie pogardliwym, ze to jest mniej wazne, mniej prawdziwe, tylko
bardziej w tym sensie, ze bardziej chodzi o wyobraznie, niz o rzeczywistosc.

TS: Ale to troche tez jest tak, jak z dowolnym systemem, ktéry mamy w Internecie, w sieci,
ze to tez jest jakie$ wyobrazenie rzeczywistosci...

JW: Tak.

TS....ktora w jaki$ sposéb jest oddana. To znaczy, czesto to ma jakis styk z tym swiatem
rzeczywistym poprzez interfejsy, systemy zamowien, ale faktycznie jest to tez
odwzorowanie jakiegos swiata, tylko bedacego fikcja. No ale ewidentnie nie zabrzmiato to
tak madrze, jak w Twojej wypowiedzi.

A jakie najpopularniejsze gatunki gier mozemy teraz, w 2018 roku, wyrézni¢? Bo
pamietam, ze kiedy ja bytem dzieckiem i kiedy bytem nastolatkiem, to swoje triumfy
Swiecity takie dos¢ infantylne i mato rozbudowane gry. Kojarze jakiegos ,Prehistorica”,
»JTransport Tycoon” czy nieszczesnego ,Mortal Kombat”, o ktérym rozmawialiSmy przed
wiaczeniem mikrofonow.
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Ale wiem, ze czasy sie zmieniajg i teraz mamy gry, ktore s3 z jakiego$s powodu inne i
bardziej popularne, niz kiedys. Jak to teraz wyglada?

JW: Tak wiec, na pewno te wszystkie stare gatunki dalej zyja. To nie jest tak, ze one
przeminety, tylko ze pojawity sie inne formy rozgrywki, ktore sg bardziej popularne, jest w
nich wiecej pieniedzy, wiec sie wydaje, ze tamte sg mate w poréwnaniu.

TS: Albo s3 bardziej atrakcyjne, z jakiego$ powodu.

Tak. Jednym z takich najwazniejszych obszarow, gdzie zrobilismy duze postepy w branzy w
ostatnich 20 latach, jest przystepnos¢. Nauczylismy sie robi¢ gry, ktore sg bardziej zrozumiate

dla ludzi, mniej wymagajace, a jednoczesnie sg przyjemne. Wiele tych starych konwencji

stawiato graczowi bardzo duze wymagania. Dlatego...

TS: Na przyktad...?
JW: Na przyktad platformoéwki stare, tak jak ,Prehistoric”. Akurat ,Prehistoric” byt catkiem
przystepny.

TS: Z tego, co powiedziates, to gry wymagaja mniej zaangazowania. ,Prehistoric” to byta
jedna z tych gier, ktora wymagata jako platformowka, dos¢ duzego zaangazowania ze
strony gracza. A teraz te gry sg bardziej przystepne.

JW: Tak. Przy czym przystepnosc¢ to bardzo czesto sg takie kwestie, ktére bedziemy poruszac
w tej ksiazce, ze np. wymyslono lepszy interfejs. Bo to, na czym sie stare gry rozbijaty, to
bardzo czesto byto to, ze byty niewygodne. Akurat ,Prehistoric” byt zupetnie juz taka
wspotczesng platformowka, ale np. byt bardzo wymagajacy. Tam jak sie stracito zycie, to
trzeba byto zaczac¢ od poczatku. Chociaz to jeszcze byty te czasy, kiedy na poczatku levelu,
czyli takiego jakby rozdziatu gry, dostawato sie tajny kod, ktéry gdzies mozna byto wpisac i
mozna byto zaczac gre od srodka. Czesto gry sobie w ten sposéb radzity. Po prostu teraz gry
sq tatwiejsze.

TS: tatwiejsze do przejscia i do skoriczenia?

JW: tatwiejsze w obstudze i tez czesto fatwiejsze do przejscia. Po prostu jako autorzy
zdalismy sobie sprawe, ze owszem - mozna stworzy¢ takg konwencje - jest taka konwencja,
ktora wspotczesnie nazywa sie masocore, gdzie witasnie o to chodzi, zeby gra byta

maksymalnie trudna. | jest maksymalnie wszystko wtedy pod gorke. Ale to jest dla bardzo

niszowej grupy ludzi, ktorzy lubig by¢ nekani przez gre, by¢ gnebieni.
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TS: A skad sie wzieta popularnos¢ strzelanek? ,Strzelanki” - wiem, Ze to jest absolutnie
niepoprawne okreslenie, pewnie FPS jest...

JW: Strzelanka” jest absolutnie jak najbardziej akceptowalnym terminem. Sam go uzywam w
ksigzce i w nowych ksigzkach tez bede go uzywat. Okreslenie FPS, First Person Shooter -
mniej je lubimy dzisiaj dlatego, ze wtasnie jednym z tych procesdw, ktore zauwazamy, jest

hybrydyzacja gier komputerowych.

Kiedys mielismy bardzo widoczne konwencje, gatunki. | jak juz kto$ zrobit gre, ktdra sie
wszystkim podobata, to wszyscy chcieli zrobi¢ takg sama. Ale w ktoryms momencie ludzie
zaczeli kombinowac, zeby moze jakie$ gatunki ze sobg potaczy¢, moze by cos wymieszac.

Dzisiaj bardzo czesto widzimy w grach potgczenie elementéw z réznych kilku gatunkow.

Wiele gier, zwanych teraz strzelankami, zawiera np. elementy skradania sie. Sg takie momenty
w grze, kiedy nie trzeba strzelac, tylko wtasnie trzeba byc cicho, zeby nikt nas nie zauwazyt. |
nauczylismy sie wplatac to w strzelanke. Tak wiec raczej wolimy powiedzie¢, ze to jest np. ,gra

akgji” lub cos réwnie opisowego.

Popularnosc¢ strzelanek wydaje mi sie, ze wynika w duzej mierze z tego, ze jest to niezty
“‘wygrzew”. Nie jestem pewien, dlaczego akurat strzelanki, bo to moze byta taka troche kula
Sniezna po prostu: byty popularne i to sie ludziom podobato, trafito jakos w swoj czas, wiec

zrobit sie jeszcze popularniejsze, i jeszcze i jeszcze...

TS: A to nie jest troche tak, ze to jest jakie$ odreagowanie frustraciji...?

JW: Ato na pewno. Mozna komus przytozyc, ale nikt nie zostaje skrzywdzony w trakcie tego.
W ogole ja opowiadam to na zasadzie anegdoty, bo trudno to traktowac jako dowodd
czegokolwiek, poniewaz nikt nie zbadat tego w ten sposob, zauwazono tylko pewng korelacje.

| co ciekawe: i w Polsce i w Stanach Zjednoczonych - w dwaoch zupetnie roznych krajach. W

1992 roku ukazat sie pierwszy Doom. Od 1993 roku w Stanach Zjednoczonych

systematycznie spada liczba przestepstw z uzyciem przemocy. | mozna oczywiscie

spekulowac, z czego to sie bierze. A

le jedna z takich w miare wiarygodnych hipotez brzmi, ze ludzie, zwtaszcza mtodsi, popetniaja
pewne rodzaje przestepstw, np. wandalizmu itp., wtasnie dlatego, ze potrzebujg odreagowac

pewne emocje. Ale jezeli mozemy te emocje odreagowac¢ w bezpieczniejszym srodowisku,
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takim jak jest gra komputerowa, to juz mniej nas korci, zeby komus przytozy¢ na przyktad. Bo
przytozenie komus w strzelance jest rownie dobre.
TS: W swojej nowej ksigzce opisujesz, ze gra komputerowa ma tak naprawde trzy warstwy,

na poziomie ktérych jg postrzegamy. To jest warstwa pieciu sekund, pieciu minut i pieciu
godzin.

JW: Tak.

TS: | na poziomie tych pieciu sekund s3 takie trzy kluczowe elementy, ktére w niej
wyrézniasz. Jeden, to jest interfejs uzytkownika, ktéry, jak juz wspominates ze jest czyms,
co w stosunku do starych czaséw jest czym$ mocno uproszczonym. | to jest gtowny kanat,
ktorym uzytkownik-gracz postuguje sie, korzystajac z aplikacji.

JW: Tak.
TS: Z drugiej strony mamy jakies akcje, ktore wykonuje gracz.

JW: Tak.

TS: A z trzeciej mamy informacje zwrotne, ktére dochodza do nas od samej gry.
JW: Tak.

TS: | zaréwno akcje, jak i interfejs uzytkownika, zreszta caty diagram umiescimy w
notatkach do tego odcinka, na stronie nietylko.design/022.

A z drugiej strony akcje i interfejs uzytkownika sie rézniaq miedzy soba w zaleznosci od
tego, w jakim miejscu sie znajdujemy. Czy dobrze interpretuje ten diagram czy nie do
konca?

JW: W jakim sensie? Ze réznia sie od siebie czy ze sie zmieniaja?

TS: Ze sie zmieniaja.

JW: Tak, tak. Nie ma tak, ze mamy w grze od razu wszystkie akcje dostepne, bo bardzo czesto

w grach dodajemy po kolei akcje, zeby gracz sie mdgt ich stopniowo nauczyc.

To jest jedna z rzeczy, ktdra wiasdnie wymyslono przez ostatnie 20 lat. Zeby nie rzucaé gracza
od razu na gtebokg wode ze wszystkim, co moze w te] grze zrobi¢, bo wtedy nie bedzie
wiedziat, ktéra akcja do czego stuzy. Trzeba mu je po kolei dodawac, zeby - jak juz sie oswoi z
jedna - dostat nastepna.

| tak samo z informacjami zwrotnymi. Nie pakujemy gracza w najbardzie] skomplikowang,
mozliwg sytuacje od razu, tylko dajemy mu najpierw jakas prosta. | stopniowo ja
rozbudowujemy, zeby sie z tym oswajat. W zwigzku z tym interfejs nie musi tego wszystkiego

pokazywac od razu albo umozliwia¢, bo jeszcze a nuz, nie daj Boze gracz nacisnie przycisk,
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ktory wykonuje jedng z tych akcji, ktérych mu jeszcze nie wyjasnilismy i moze lepiej zeby ten

przycisk do tego czasu nie dziatat. Robi sie takie rzeczy.

TS: Ale nie zawsze i nie wszedzie.

JW: Tak. Nie zawsze i nie wszedzie, bo czasami gra nie jest na tyle skomplikowana, zeby tego

potrzebowata.

TS: To wtasciwie podsumowujac, interfejs, akcje i feedback - informacje zwrotne, to jest
cos$, co pojawia sie w kazdym systemie. | to jest podstawowy sposob interakcji z graczem.

JW: Tak.

TS: No wiec tu nie ma jakiejs wiekszej magii. No ale ciekawe rzeczy zaczynajq sie pojawiaé
na tej drugiej warstwie, czyli tej warstwie, kiedy operujemy gra w ciggu 5 minut.

JW: Tak.
TS: | tutaj sie pojawiajg rzeczy, ktorych juz nie potrafie prosto wyjasni¢. To znaczy, tak
naprawde potrafie, bo czytatem Twoja poprzednia ksigzke, ale chciatbym, zebys$ wyjasnit

to tez naszym stuchaczom. Czyli pojawiajg sie aktorzy, pojawiajg sie rekwizyty, pojawiaja
sie reguty, zachety i dekoracje.

JW: Tak. Gracz w grze ma do czynienia z trzema rodzajami rzeczy. Takimi, ktére po prostu sg i

np. petnig funkcje ozdobna - i to sa wtasnie dekoracje.

TS: Np. jakas fontanna?

JW: Np. fontanna moze by¢ dekoracja. Niebo jest dekoracjg, oswietlenie jest dekoracja. Te
rzeczy nawet nie wptywaja na rozgrywke. To znaczy, z punktu widzenia gry nie ma znaczenia,
czy cos jest oswietlone na zielono czy na niebiesko. Najczesciej to jest wytgcznie kwestia

estetyczna, to jest dekoracja.

Sa rowniez rekwizyty, czyli rzeczy, ktore sa pasywne. Na przyktad gracz moze podnies¢ cos z
ziemi i moze to rzuci¢ przed siebie. Ta rzecz sama z siebie nic nie robi, ale gracz moze

wykonac na niej jakas$ operacje. Gracz, albo aktor.

A aktor to jest wtasnie element gry, ktory jest niezalezny od gracza. Dziata poniekad na

wtasng reke i moze wykonywac swoje oddziatywania na innych elementach gry.

TS: Czyli to jest inna posta¢ w grze?
JW: Moze to by¢ inna postac, ale to moze by¢ w ogole jakikolwiek element autonomiczny. Na

przyktad aktorem z punktu widzenia projektanta gry sg drzwi, jezeli te drzwi same sie
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zamykaja. Jezeli nacisniesz przycisk, ktory jest rekwizytem, to otworzysz drzwi. Ale jak te

drzwi sie za Tobg same zamkna, to sg aktorem.

TS: Zaczyna sie robi¢ skomplikowanie.
JW: Tak.

TS: A jak to wyglada z zachetami? Czym jest zacheta? Poza tym, Ze jest czyms, co sie
mies$ci w Warszawie.
JW: Gdy generalnie polegajg na tym, ze sie cos robi, albo przynajmniej wydaje sie nam, ze sie

cos robi. Bo gry sg bardziej fikcjg dziatania, niz prawdziwym dziataniem.

Tak, jak to okreslilismy kilka minut temu, prébujac dotrzeé, czym jest definicja gry.

JW: Tak. W zwiazku z tym gracz ma przezycie zwigzane z grg wtedy, kiedy co$ robi albo
przynajmniej rozwaza, zeby cos$ zrobi¢. Bezczynnosc¢ tez jest szczegdlnym przypadkiem
dziatania. Ale zeby gracz cos zrobit albo chociaz zastanowit sie, czy warto to zrobi¢, to trzeba
go jakos$ podpusci¢ do tego, zeby w ogdle mu to przyszto do gtowy. Bo sam z siebie nie

wymysli. Bo nie wie, co jest prawda a co nieprawda w tej grze.

Kazda gra to jest taka rzeczywistos¢, ktora musi na nowo zdefiniowac swoje zasady. Czyli
trzeba graczowi jakos$ dac¢ do zrozumienia, ze co$ w tej grze mozna zrobic. | to wtasnie jest
zacheta. Nazywa sie to zachetg wtasnie dlatego, ze to bardziej chodzi o to, zeby gracz miat
Swiadomos¢, ze ma takg a takg mozliwose, niz zeby czut przymus, zeby to zrobic.

Szczegdlnym przypadkiem zachety sg tzw. wyzwania.

To jest pojecie, ktore sie przydaje w grach, ktore sa konfrontacyjne z natury, np. w
strzelankach. Wyzwaniem w strzelance jest to, ze wtasnie wyskoczyt na nas przeciwnik i on
probuje nas zamordowac. Chyba, ze my zamordujemy go pierwsi. | to jest szczegdlny

przypadek zachety, ale nie jest to jedyna mozliwosc.

Bo mozemy na przyktad miec gre, ktéra polega na przechadzaniu sie po Swiecie. By¢ moze w
tym Swiecie co jakis czas wyskakuje na nas jakis przeciwnik, ktéry nam grozi sSmiercig, ale
zasadniczo gra polega na przechadzaniu sie po Swiecie. | juz sam fakt, ze stoimy np. na
szczycie wzgorza, z ktérego rozposciera sie piekny widok i widzimy w oddali zamek, to jest
zacheta. Bo ten zamek nas zaciekawia przez to, ze tam jest. | my wtedy na przyktad
wpadniemy na pomyst, zeby tam pojsc. | to rowniez jest sposdb angazowania gracza.

TS: Czy zamkniete drzwi s3 tez zachetg?
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JW: Mogg byc¢ zachetg a mogg by¢ czyms wrecz przeciwnym. | tutaj poniekad wracamy do tej
warstwy pieciosekundowej. Bo istotg rzeczy w mysleniu o grze w kategoriach pieciu sekund
jest to, ze dajemy graczowi pewne rzeczy do zrozumienia w takim natychmiastowym trybie. |
stuzy do tego miedzy innymi jezyk wizualny, ktory bedziemy w tej czesci ksiazki omawiac,
ktory pozwala graczowi przekazac intuicyjnie np. takg informacje, czy dane drzwi da sie

otworzyc czy nie.

Jednym z moich ulubionych przyktadow jest gra sprzed okoto 10 lat, ktora sie nazywa ,Fire”.
Byta strzelankg i byta troche horrorem. | ja grajac w te gre po raz pierwszy w zyciu
zorientowatem sie w pewnym momencie, ze doskonale wiem, w ktoérg strone mam isc.
Dtuzsza chwile zastanawiatem sie, co sie dzieje. | w ktorym$ momencie zauwazytem, ze
wszystkie drzwi, ktére da sie otworzy¢ w tej grze, sg albo niebieskie albo szare. Natomiast
drzwi, ktérych sie nie da otworzy¢, sg zawsze czerwone. Czyli kolorem zostato mi

zatelegrafowane, dane do zrozumienia, gdzie moge pojs¢ a gdzie nie.

W warstwie pieciu sekund bodziec wizualny, ktory dziata natychmiast, daje mi informacje,
ktora w tej warstwie pieciominutowej, ktorg jest przechadzanie sie po levelu, decyduje o tym,
co mi sie wydaje, ze da sie zrobi¢ a co nie: niebieskie i szare drzwi decydujg, zeby tam pojs¢ a
czerwone drzwi sg takg anty zachetg. One mi pozwalaja szybko odfiltrowac czes¢ informaciji i
wiedzie¢, ze tam nie moge pojsc. W zwigzku z tym moja liczba opcji jest ograniczona.

TS: Tak, jak o tym moéwisz, to wydaje mi sie, ze te pie¢ minut, to jest ten obszar, gdzie tak
najbardziej budujesz przezycia i doswiadczenia, zwigzane ze swoja gra.

JW: Tak. To jest ten obszar, w ktorym projektant ma najwiecej do roboty i najwiecej moze sie
wykazac.

TS: Ale o tym, co robi projektant i czym sie zajmuje, porozmawiamy jeszcze za chwile.
Oprécz zachet, mamy tez reguty, rekwizyty i aktoréw.

JW: Tak. Reguty gry ja definiuja. Na przyktad w pitce noznej jest powiedziane, ze mozemy
kopac, nie mozemy brac pitki w rece, chyba ze jesteSmy bramkarzem. To jest pewna reguta. |
ona decyduje o tym, w jaki sposob gramy w pitke nozna.. Czyli reguty ustalaja, co sie w grze
da zrobi¢, co sie nie da zrobic i jakie sg tego wyniki.

TS: Czyli np., ze mozemy iS¢ w lewo, mozemy is¢ w prawo, mozemy przykucnaé, mozemy
podskoczyé. Bardzo trywializujac...

JW: Ale to jest dobry przyktad.
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TS: To s3 jedne z regut gry.

JW: Tak.

TS: | mozemy jeszcze uzywac do tego strzatki albo joysticka.
JW: Tak.

TS: Nie wiem, czy jeszcze kto$ uzywa joysticka...

JW: Raczej joysticki zostaty wyparte przez gamepady, ktore robig to wszystko, co joysticki i
jeszcze pare innych rzeczy. Sg takim ulepszeniem.

TS: Dlatego tez, ze sie rzadziej sie psuja, w poréwnaniu do joystickéw? Bo pamietam, ze
joysticki miaty to do siebie, ze bardzo tatwo mozna byto je zepsuc.

JW: Tak. bo ten drazek byt bardzo dtugi i w zwigzku z tym przyktadato sie duzo sity wbrew
pozorom. A gatki sg odporniejsze, bo drobniejsze ruchy sie nimi wykonuje. Ale najwiekszg
zaleta gamepada w poréwnaniu z joystickiem jest to, ze joystick trzeba byto postawi¢ na
blacie i siedziec¢ przy tym blacie a z gamepadem mozna sie rozsigs¢ w fotelu, na kanapie. Jest
duzo wygodniejszy.

TS: Wracajac do regut i rekwizytow... Reguty - juz o tym wspomnielismy. A rekwizyty i

aktorzy? O aktorach tez powiedziates, ze to moga by¢ np. drzwi albo postacie w grach,
ktérym kazemy np. cos$ zrobi¢ albo rozmawiamy z nimi.

JW: Tak.

TS: A rekwizyty to sg te ozywione badz nieozywione obiekty, ktore petnig lub nie jakas
role. Moze inaczej, czym sie rézna rekwizyty od dekoracji?

JW: Rekwizyty od dekoracji roznig sie tym, ze rekwizyt podlega pewnym oddziatywaniom i
moze sie zmieniaC w czasie. Np. mozesz go przesunac¢, mozesz tez wymusi¢c na nim
wykonanie jakiego$ oddziatywania. No np. bron Twoja jest rekwizytem, bo mozesz z niej
kogos zastrzeli¢. | jezeli nacisniesz przycisk, to bron wystrzeli. Pociski - ten pocisk moze kogos

trafic. Ale bron sama z siebie tego nie zrobi.

Bron nie podejmuje decyzji - taka typowa, w strzelance. Czyli jest rekwizytem. Aktor, w
odroznieniu od niej, jest autonomiczny, czyli opisuja go takie reguty, ktore méwia, ze on cos
zrobi sam z siebie.

TS: | wreszcie mamy warstwe tych pieciu godzin, gdzie s3 levele, gdzie jest kompozycja,
ekonomia i narracja.

JW: Tak.
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TS: | to s3 rzeczy, ktére jak probuje przetozyé do mojego prostego, online-owego,
cyfrowego sSwiata. To jest to poziom strategii, poziom prototypow low-fidelity, to jest
obszar wymagan funkcjonalnych, obszar celéw biznesowych, ktére mam do realizacj. Tak
jak prébuje to zmapowacé na méj swiat.

JW: Tak, to jest catkiem niezta analogia. My sie w te] warstwie zastanawiamy przede
wszystkim nad tym, jakie przezycie chcemy stworzy¢, czyli jakie wrazenie chcemy zrobic¢ na
graczu. Tak, zeby on jak juz skonczy gra¢ w te gre, bedzie o niej opowiadat znajomym, to zeby

powiedziat im, ze ona byta smutna albo wesofta.

To s wtasnie takie elementy kompozycyjne. Albo, zebym na przyktad opowiedziat swoim
znajomym o tym, ze to jest gra o takiej pani archeolog, ktora trafia na bezludng wyspe, gdzie
ma wypadek, bo ich statek sie robit o rafy. | tam ja plemiona napadaja, bo sie okazuje, ze
wyspa nie jest bezludna i tam jg napadaja jacys ludozercy. | ona ma straszne przygody, ale
potem znajduje tuk i z tego tuku strzela do ludzi. | ratuje zycie swoich kolegdw i kolezanek i
zostaje poszukiwaczka przygod.

Przepraszam, ze w bardzo duzym skrécie omowitem fabute ktorejs czesci Tomb Raidera.

TS: Wiasnie nie bytem pewien, czy mowisz o Tomb Raiderze czy jakims$ spin-offie Indiany
Jones'a, do ktorego ten opis tez by z grubsza pasowat, gdyby to byta Marion chyba...

JW: Tak, akurat to jest Tomb Rider. Chyba nie ten ostatni, tylko wczesniejszy. W kazdym razie
to jest ten, w ktérego gratem.

TS: W kazdym razie ten diagram, ktéry przedstawiasz, podoba mi sie, bo on pokazuje te
relacje, ktére sg pomiedzy tymi warstwami. Pomiedzy ta wysokopoziomowg strategia,
miedzy ciezka, niewdzieczng robota, ktora jest do wykonania na tym srednim poziomie. |
to, przez co najczesciej zarowno gracze, jak i uzytkownicy postrzegaja te gry, czyli interfejs

uzytkownika, prostota uzycia, jakie$ zrozumienie akcji, ktére trzeba wykonac i
zrozumiatos$c¢ badz nie i informacje zwrotne, ktére wracaja do nas z aplikaciji.

No wyjatkowo to jest trudne i troche bardziej zaczynam rozumiec, dlaczego projektowanie
gier komputerowych jest troche trudniejsze, niz robienie rzeczy cyfrowych.

JW. Tak. Mi zalezato bardzo na tym podzieleniu opisu gry na trzy warstwy. | wtasnie z jednej
strony mamy tak, ze te bardzo rézne od siebie elementy na siebie nawzajem oddziatuja. |

musimy te oddziatywania dobrze rozumiec, zeby dobrze gre zaprojektowac.

Ale z drugiej strony mozna w pewnym sensie gre opowiedzie¢ trzy razy. Bo mozna ja
opowiedzie¢ w ten sposob: nacisnatem przycisk, pokazato mi sie co$ na ekranie, w zwigzku z

tym nacisnagtem inny przycisk, w zwiazku z tym cos sie przesuneto, w zwiazku z tym zagrat
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jakis dzwiek, w zwigzku z tym znowu nacisngtem jakis przycisk...i tak mozna catg gre
opowiedziec. | to bedzie w tej warstwie pieciu sekund.
TS: Nie wiem, czy pamietasz, ale tak z dziesie¢-pietnascie lat temu byty takie opisy gier,

ktére wyjasniaty, jak konkretng gre przejs¢: nacisnij przycisk, nastepnie podnies kamyk,
przenies go do innego pokoju...

JW: Doktadnie, doktadnie tak. | doktadnie te sama gre mozna omowic¢ witasnie w warstwie
pieciominutowej, na zasadzie, ze: zabij tego przeciwnika, przejdz przez te drzwi, podnies$ taki
a taki przedmiot, wtoz go do takiej a takiej skrytki, tam zabij nastepnego przeciwnika i tak

dalej, i tak dalej...

Albo mozemy te samg gre opowiedzie¢c w warstwie pieciu godzin, moéwigc o tym, ze
spotkalismy takg a takg postac¢, ona nas gdzie$ zaprowadzita, ale potem sie okazato, ze to byta
zdrajczyni i nas sprzedata jakims zdrajcom, wiec musieliSmy sie wydosta¢ z wiezienia. |
opowiadam dokfadnie te samg gre, doktadnie te same wydarzenia, na trzy rézne sposoby,

ktore wydaja sie nie miec ze sobg nic wspolnego.

| z jednej strony podzielitem ksigzke na te trzy czesci, zeby na spokojnie, bez mieszania
systeméw walutowych opowiedzie¢ o rzeczach, ktéore sg do siebie podobne i do siebie
pasuja, nie zawracajac sobie gtowy tymi innymi poziomami abstrakcji. A z drugiej strony po to,
zeby moc pokazac, gdzie sg te przetozenia.

TS: Kilka razy wspominates$ o ksigzce, wiec naturalne jest, ze chwile o niej porozmawiamy.
»Projektowanie przezyc¢” to jest finalny czy roboczy tytut?

JW: To jest finalny.

TS: Dlaczego wedtug Ciebie warto mie¢ te ksigzke?

JW: To jest ksigzka o grach, dlatego w tym wypadku mowimy o autorach gier. Jezeli ktos jest
autorem gier, albo chciatby zosta¢ autorem gier, niekoniecznie zawodowym - bo w
dzisiejszych czasach zdecydowana wiekszos¢ gier, to sg projekty hobbystyczne - dla ludzi,

ktorzy po prostu chca cos wyrazi¢ w takiej grze.

Ja zresztg ludzi bardzo zachecam do tego, zeby nie mysleli o grze, jako przedsiewzieciu
finansowym, bo to jest bardzo trudna rzecz. Tylko zeby pomysleli o tym, jako o innym
sposobie wyrazenia siebie. Jeden narysuje obrazek, ktos inny napisze opowiadanie, ktos inny

moze chcie¢ zrobi¢ gre. | tym osobom ta ksigzka przede wszystkim zaoszczedzi czas, co
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mowie jako cztowiek, ktory sam uczyt sie na witasnych btedach. Jak ja zaczynatem w branzy

growej, to nie byto sie od kogo uczy¢, przynajmniej tu w Polsce.

Tak wiec sie wszystkiego uczytem sam. | dzisiaj pisze te ksigzke po to, zeby ludzie nie musieli
popetniac tych wszystkich btedow i odkrywac wszystkiego na wtasna reke, tylko zeby mogli o
tym przeczytac i juz miec¢ to z gtowy. | to im zaoszczedzi ze dwa lata nauki. Przeczytanie

ksigzki zajmie moze ze dwa tygodnie, moze ze trzy. Zalezy w jakim tempie...

TS: Chyba troche przesadzasz. Pamietam, ile energii musiatem poswiecié, zeby przeczytaé
pierwsza Twoja ksigzke: ,Level design”. To nie byta az tak prosta lektura, bo nie pozwalata
tatwo przejs¢ do kolejnych rozdziatéw, tylko wymagata myslenia. Tak wiec z jednej strony
to pewnie komplement dla Ciebie, ale z drugiej strony...

JW: To oznacza, ze ta ksigzka jest mniej przystepna, niz chciatem. Ja chciatem, zeby ona byta
przystepna.

TS: Albo to ja jestem za gtupi. Wez to pod uwage...

JW: Co do zasady w mysleniu projektantow gier komputerowych, jest taka zasada: ,nie ma
czegos takiego, jak za gtupi gracz”.

TS: Czyli kierujesz ja przede wszystkim dla ludzi, ktorzy chca sie czegos nauczyé, chca
napisa¢ prawdopodobnie wtasng gre albo chca zrozumieé, jak ta gre mozna stworzy¢.

JW: Tak. Nie tylko dla autorow. Najbardziej oczywistym odbiorca tej ksigzki jest potencjalny

autor, ale ja mysle, ze ona moze sie przydac rowniez ludziom, ktorzy graja w gry.

Mam na mysli niekoniecznie kazdego gracza, jak leci. Nie chciatbym ludziom odbierac

przyjemnosci z topania caty dzien w Counter Strike. topig caty dzien w tego Counter Strike i

g0 bardzo lubig, ale poza tym niekoniecznie jakies inne gry ich interesuja.

Sam przez dwa lata studidow gratem caty czas w Counter sSrike i bardzo mito to wspominam.
Mysle o takich ludziach, ktérych generalnie interesujg gry. | grajg rozne rzeczy, zwtaszcza,
jezeli grajg w takie gry indie, bardziej eksperymentalne, awangardowe. One zwykle sg bardziej
wymagajgce wobec odbiorcy. | wtedy przydaje sie miec¢ aparat pojeciowy.

TS: Gry indie - wyjasnimy czesci naszych stuchaczy - to s3 gry tworzone przez mate,

niezalezne studia, bez wielkich budzetéw, najczesciej napedzane pasja tworcow badz
tworcy, ktorzy je robig. Czasem tez nazywane indykami.

JW: Tak, to sie tak czasem spolszcza. Jest skrot, ze  kto$ jest indie”, co oznacza, ze kto$ nie

potrzebuje, zeby ktos mu dat pieniadze na jego gre. Czyli to musi by¢ bardzo skromna gra.
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TS: Ja patrzac na spis tresci Twojej nowej ksigzki i znajac pierwsza ksigzke, ktérg napisates
i czytajac pierwszy rozdziat, jestem tez przekonany, ze ta ksigzka dos¢ dobrze opowie
projektantom user experience, ludziom, ktorzy tworza cyfrowe produkty, cyfrowe aplikacje,
co to tak naprawde znaczy: ,tworzyc cyfrowy produkt”.

Mimo, ze odnosisz sie¢ w wielu miejscach do gier, to znaczaca czesé¢ tych informacji jest
bardzo tatwa do przeniesienia i bardzo tatwo mozna to zastosowaé¢ do robienia nawet

takich rozwiazan, jak serwis do puszczania muzyki czy nawet serwis e-commerce. Tutaj
wydaje mi sie, ze to jest by¢ moze ta trzecia grupa, do ktorej mimowolnie adresujesz swoja
ksigzke.

JW: Mam taka nadzieje.
TS: PrzejdZzmy do praktycznego pytania: gdzie bedzie mozna nabyc¢ ta ksigzke?

JW: Bedzie mozna jg kupi¢ w przedsprzedazy, czyli w naszej kampanii crowdfoundingowej na

Polak Potrafi.

TS: Link do kampanii znajdzie sie w notatkach do tego odcinka.

JW: | tam mozna ja bedzie kupic taniej, niz ona bedzie potem w kramiku. My mamy tez swoj
kramik naszego studia...

TS: Czyli méwiac po polsku, sklep on line, gdzie mozna to tez kupié.

JW: Tak.

TS: Podobnie, jak e-book z pierwszego wydania.

JW: Tak, e-book i papier takze.

TS: Czy mozesz powiedzieé, ile bedzie kosztowac e-book a ile wersja papierowa?

JW: Wstepnie zaktadamy, ze bedzie tak, jak w poprzedniej ksigzce, czyli e-book bedziemy
sprzedawac¢ za 40 ztotych a wersje papierowg za 80 zt. Ale planujemy mie¢ w
crowdfoundingu cel dodatkowy, ze jezeli zbierzemy wystarczajagco duzo srodkéw na
stworzenie tej ksigzki, to wtedy obnizymy obie ceny o 10 ztotych. Zalezy nam na tym, zeby ta
ksigzka byta mozliwie przystepna.

TS: A nie moge nie zapytac, bo to jest naturalne pytanie, ktore zawsze sie pojawia: czemu
tak drogo?

JW: Dlatego, ze to jest ksigzka specjalistyczna. Zasadniczo dwa najwazniejsze sktadniki kosztu
robienia takiej ksigzki.

To jest samo stworzenie jej, tj. ze kto$ jg musi napisac, ztozy¢, dorobi¢ do niej ilustracje - bo
oczywiscie ta ksigzka bedzie ilustrowana - musi byc¢ korekta, sktad ksigzki, czyli jej uktad
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graficzny - i to jest takie przygotowanie, ktére kazda ksigzka musi przejs¢. Bez wzgledu na to,
czy sie sprzeda 50 sztuk czy 5 tysiecy, czy 50 tysiecy - zawsze trzeba to zrobic. | ten koszt
rozktada sie na wszystkie egzemplarze sprzedane. Im wiecej egzemplarzy sie sprzeda, tym

mniejszy udziat w cenie ma ten staty koszt.

A drugi sktadnik, to jest druk. | druk jest proporcjonalny do tego, ile sie wydrukowato, czyli
proporcjonalny do tego, ile sie sprzedato. Dlatego w przypadku ksigzki specjalistycznej
dominuje ten koszt jednorazowy: zrobienia tej catosci, przygotowania. | on jest dosy¢ wysoki,
dlatego ze to jest gruba ksigzka, specjalistyczna. Ona wymaga tez, zeby pisac jg na mozliwie

najwyzszym poziomie, czyli zeby troche doczytac, zeby znalez¢ dobrze przyktady.

Bedziemy mieli duzo ilustracji, wiec te ilustracje trzeba przygotowac. Samo pisanie tej ksigzki
zajmie jakies 8 miesiecy. | w rezultacie szacujemy, ze w sumie zrobienie tej ksigzki, przed
wydrukowaniem pierwszego egzemplarza, to bedzie razem kosztowato 40-45 tysiecy ztotych.
| poniewaz sobie wyobrazamy, ze te ksigzke kupi okoto tysigca oséb, no to tatwo policzy¢, Zze
w kazdej ksigzce te 45 ztotych musi sie w tej cenie znalez¢, zeby pokry¢ koszt samego
przygotowania ksigzki. No moze niekoniecznie 45, moze to bedzie troche mniej - wtasnie
dzieki temu, ze byt crowdfounding. Miedzy innymi wtasnie dlatego go robimy, ze to jest taka

forma posrednia miedzy przedsprzedazg a mecenatem.

TS: Tak wiec podsumowujac: na Polak Potrafii bedzie kampania i bedzie mozna to kupié.

TS Wspomnielismy o indykach, czyli takich matych, niewielkich, czasem rozbudowanych,
ale jednak dos¢ prostych, mato ztozonych grach, ktére s3 tworzone przez niezalezne,
niewielkie studia, czyli firmy, ktére zajmuja sie tworzeniem gier. Mamy tez cos$ takiego, co
sie nazywa ,AAA". Gry kategorii ,AAA", lub ,3A” lub ,A+" - wiem, Ze sg rézne klasyfikacje
tego. Czym to wtasciwie sie ré6zni? Co to znaczy gra ,AAA"? Poza tym, Ze mozna zostac
anonimowym alkoholikiem, po tylu latach tworzenia takiej gry...

JW: Tak. Samo pojecie ,AAA” to jest oczywiscie buzzword. Ktos to kiedys wymyslit, zeby miec
takg etykietke dla gier, ktore z zasady sg zrobione na najwyzszym standardzie wykonywania,

jaki jest osiggalny na dang chwile.

To sa takie gry, na ktore nie zatowano zadnych pieniedzy i robig te wszystkie rzeczy, ktore
teraz da sie zrobi¢. W zwigzku z tym sg bardzo rozbudowane, maja duzy rozmach, majg te

wszystkie rzeczy, ktore stuza wygodzie uzytkownika. Jest —nascie wersji jezykowych, kilka

poziomow trudnosci, dziata to na pieciu réznych platformach, czyli na jednej konsoli, na
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drugiej, na PC, na komaorki, na wszystko. | to sg wtasnie te gry za najwieksze pienigdze. Takie,

ktore...

TS: Na przyktad?
JW: Wymieni¢ przyktady takich gier?

TS: Tak, no pewnie.

JW: Znang, popularng od dtuzszego czasu serig jest Assassin's Creed. To jest klasyczny

przyktad gry ,AAA" bo to jest tzw. okret flagowy wydawcy.

Czyli to jest gra, ktéra wydawca robi przede wszystkim po to, zeby wszyscy uwazali, ze ten
wydawca naprawde wie, co robi. W zwigzku z tym do tej gry jest wrzucone wszystko, co ten
wydawca ma najlepszego i co jego programisci, projektanci i graficy potrafig wymysli¢. Gra
,AAA” bedzie réwniez GTA (Grand Theft Auto), bo jest zrobiona na tym biezacym poziomie
wykonania. To jest gra zrobiona na obecng chwile na najwyzszym standardzie wykonania, jaki
jest dostepny.

TS: Wiedzmin?

JW: WiedZzmin 3 jest grg ,AAA”. WiedZzmin 1 jeszcze nie byt. To byta gra z segmentu
posredniego, ktory tez sie wyrdznia i traktuje jako trzecia kategorie. Wiedzmin 2 juz prébowat
by¢ ,AAA’ ale jeszcze nie miat na to pieniedzy, wiec jest w zasadzie taka grg z warstwy

posredniej, z ambicjami. A WiedZzmin 3 to juz jest absolutnie first ,AAA” jak najbardziej.

TS: | przechodzimy tutaj do polskiego rynku gier. W Polsce istnieje kilka firm, ktore sie
zajmujg tworzeniem gier.

JW: Nawet wiecej, niz kilka. Jest catkiem prezny rynek w tej chwili.

TS: Czy mogtbys opowiedzie¢ o jakis najpopularniejszych firmach, ktére poza
CDPROJECT/RED? Jak to sie teraz nazywa?

JW: Jest wtasnie CD Project Red: to sg autorzy WiedZmina, siedzg w Warszawie.

Jest studio People Can Fly, ktore kiedys zrobito bardzo popularng strzelanke retro. Ona byta

bardzo prosta w zatozeniach. Nazywata sie ,Painkiller”. | byta catkiem sympatyczna, jesli kto$
lubi taki czysty wygrzew. Potem robili ,Bulletstorm”, ktory poniekad miat podobng konwencje.
Tez to byt taki symulator sadysty. Chodzito o to, zeby widowiskowo zabija¢ przeciwnikow.
Potem na dtuzsza chwile zamilkli, bo oni byli przez jakis czas wtasnoscig bardzo znanego,

amerykanskiego studia Epic Games. Robili dla nich rézne podwykonawcze rzeczy, a potem sie
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znow wybili na niepodlegtosc i teraz wiem, ze robig fajng gre we wspotpracy z Square Enix. To
jest taka bodajze japonska firma. Cos tam robia, jeszcze nie ogtosili doktadnie, co to jest, ale

cos knuja. Sg we Wroctawiu bodajze, ale maja tez filie w Warszawie.
| jest catkiem prezna firma, ktora sie nazywa Techland. Tez istnieje od bardzo dawna.

TS: A , This world of mine” jest autorstwa 11...7

JW: 11 Bit Studio wydato ,This world of mine”. 11 Bit Studio to jest wtasnie przyktad firmy z

tej warstwy posredniej. Oni robig stosunkowo skromne, mate gry. Ale oni po pierwsze, maja
juz rozwiniety biznes: to im dziata, ile$ tam robig. Mogg tym grom dzieki temu dac troszeczke

lepszy budzet. J

ezeli dobrze pamietam, to autorzy gry ,This world of mine” juz tam nie pracuja, juz poszli robic¢
swoje, robi¢ indie - bo sami sie finansujg. O ile dobrze pamietam, bo nie chciatbym tutaj

kogos skrzywdzi¢. Ale wydaje mi sie, ze tak byto.

A 11 Bit robi inne rzeczy. | to jest bardzo dobry przyktad, czym sie rozni ,indie” od ,AAA". Bo
indie to bedzie gra, ktora jest skromna. Ona bardzo wielu rzeczy nie bedzie miata dlatego, ze
ma za niski budzet. Ale poniewaz ryzykujemy mate pienigdze i przede wszystkim, poniewaz
robi ja maty zespot, ktoéry sie bardzo angazuje tworczo w te gre na poziomie osobistym, to
bardzo czesto w tych grach sg unikalne rozwiazania, ktore robig na ludziach nawet wieksze
wrazenie, niz te gry ,AAA” poniewaz majg jakis przekaz. Jakies bardzo unikatowe przestanie.
Wiasnie ,This world of mine” jest takiego rodzaju gra, ze ma bardzo nietypowe przestanie.

TS: To jeszcze powiedzmy, o czym jest ta gra. Tak podsumowujac to w jednym zdaniu, to
jest symulator cywila w trakcie wojny.

JW: Doktadnie tak. Pokazuje wojne oczami kogos$, kto nie ma zadnej spluwy, ktérg mogtby
kogos zabic.

TS: OK. Gry to nie sg aplikacje. Nie jest do konca tatwo zidentyfikowaé potrzebe, jaka
ktoras konkretna gra moze zaspokajaé. Skad sie w zwigzku z tym biorg inspiracje, skad sie
biorg pomysty do tworzenia nowych gier? Wiem, to jest bardzo trudne pytanie.

JW. Zapytaj autora, skad bierze pomysty na swoje utwory... | tak naprawde kazdy autor ma

swojg metode. | zazwyczaj one sie biorg najczesciej z doswiadczen.

Poniewaz gra jest fikcja dziatania, to bardzo czesto jest to dziatanie, ktérego nie mozemy

wykonac¢ w rzeczywistosci a chcielibysmy. Ja bym powiedziat, ze réznica pomiedzy aplikacja a
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grg polega na tym, ze aplikacja zaspokaja potrzebe, ktérg moglibysmy umownie nazwac
potrzeba racjonalng. Np. mam jakas prace do wykonania i aplikacja mi w tym pomaga.

TS: Widzisz. Tylko, ze w przypadku aplikacji tatwiej jest nam eksplorowaé¢ potrzeby
uzytkownikow. tatwiej jest nam zrozumieé, jaki problem maja do rozwigzania, bolaczke.
JW: Tak.

TS: Patrzac na gry, ktére teraz sa popularne badz sg kupowane przez miliony ludzi, to

mozna by domniemywaé, ze zyjemy w $wiecie, ktéry jest zdominowany przez
psychopatow i mordercow.

JW: Bo gry nie funkcjonujg tak, jak aplikacje uzytkowe, tylko tak, jak filmy i ksiazki. Czyli jest

tu troszeczke odwrdcona relacja pomiedzy autorem a odbiorca.

W przypadku aplikacji, zazwyczaj bedziemy mieli tak, ze zaktadamy, ze z grubsza wiemy, co
odbiorca chciatby osiggnac¢. Np. wiemy, ze chce przygotowac tabelke, w ktorej sobie policzy
swoje wydatki i przychody. | bedzie do tego uzywat arkusza kalkulacyjnego. Zaktadamy, ze
odbiorca wie, co chce zrobic i staramy sie stworzyc¢ taka aplikacje, ktora pozwoli mu to zrobic
wygodnie i mozliwie bedzie uwzglednia¢ wszystko to, co moze odbiorcy przyjs¢ do gtowy.
Np. chcemy, zeby aplikacja robita jak najwiecej tych rzeczy, ktore sie wiazg z tym, do czego

ona jest.

Odwrotnie jest w przypadku gry komputerowej, filmu, ksigzki. Autor decyduje, jakie przezycie

emocjonalne chce stworzy¢ a odbiorca sie na to godzi.

To sie nazywa ,zawieszeniem niewiary”. Odbiorca za dobrg monete przyjmuje to, ze mu co$
oferujemy | wchodzi w to z pewnym zaufaniem wobec nas. | my mamy wobec niego inne
zobowiazania. Nie takie, zeby umozliwi¢ mu, zeby zrobit wszystko, co ma ochote zrobic, tylko
zeby sie nie musiat nameczy¢ i zeby nie musiat robic¢ rzeczy, na ktére nie ma ochoty. Czyli np.

w tym momencie gra musi by¢ jak najprostsza.

Nie ma miec¢ jak najbardziej rozbudowanej funkcjonalnosci, tylko jak najbardziej okrojong do
tego, co jest naprawde potrzebne w tej grze.
TS: To mnie prowokuje, zeby zadac¢ kolejne pytanie. W jaki sposéb przekonaé gracza, aby

uwierzyt i wszedt w swiat wyobrazony przez autora? Poza tym, ze oczywiscie odpowiedzi
na to znajdziemy w ksigzce.

JW: Tak, znajdziemy na to odpowiedzi w ksigzce, ale to jest bardzo dobre pytanie. Ono
zreszta spedza sen z powiek projektantom, poniewaz w momencie, kiedy gracz po raz
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pierwszy odpala nasza gre, to zaciggamy u niego kredyt. On na wiare przyjat, ze ta gra go

zainteresuje i tak naprawde nie ma powodu, zeby tak uwazac¢. Np. spodobata mu sie reklama

tej gry albo obrazek tytutowy i to byt ten pierwszy kop.

Ale tego pierwszego kopa starcza na krotko, na 5 sekund, 15 sekund, 5 minut czasami. | my
mamy wiasnie ten niewielki kawatek czasu na to, zeby jakas przynete w jego kierunku rzucic,
zeby on chciat chwyci¢ te przynete. | to polega z reguty na doktadnie tym samym, co w

ksigzce czy w filmie.

Najtatwiej to jest przesledzi¢ na tym, jak jest skonstruowany klasyczny, gazetowy felieton. W
gazetowym felietonie masz pierwszy, krotki akapit, ktory de facto streszcza caty felieton i
mowi Ci, o czym to bedzie. Jezeli uznasz, ze to jest ciekawe, to przeczytasz cata reszte. Takim
juz kompletnym wynaturzeniem tego jest clickbait, czyli nagtowek, ktéry nam sugeruje jakas
zagadke lub sensacje, ktora jest ukryta w artykule - zebysmy go klikneli. | tego rodzaju

przynete trzeba stworzyc¢ w grze.

Nie ma na to wzoru, recepty, bo to bardzo zalezy od zamystu autora. To jest ta czesc¢ tworcza
catego procesu. Ale jezeli mielibysmy to sprowadzi¢ do takich kwestii technicznych, to sie
sprowadza do stworzenia pierwszej zachety, czyli zasugerowania graczowi, jakie wrazenia
bedzie miat, jezeli co$ zrobi. Na przyktad, jakiego rodzaju emocje gra oferuje. No i
zasugerowania mu, co musi zrobic, zeby te nagrody dostac.

TS: Z tego, co mowisz i z tego, co rozmawialiSmy troche przed wejsciem na antene, to
kluczowe jest, tak jak rozumiem, zbudowanie pierwszego doswiadczenia, pierwszego
sposobu obcowania z Twoja aplikacjg w taki sposéb, aby te 5-10 sekund, réwniez przy

uzyciu akcji, interfejsu i tego w jaki sposéb gra komunikuje sie z nami, przeszto w dtuzsze
doswiadczenie i dtuzsza przygode interakcyjna.

JW: Tak. Bardzo wielu graczy sie wyktada, tzn. z naszego punktu widzenia sie wyktadaja, bo
przestajg gra¢ - z ich punktu widzenia to jest oszczedno$¢ czasu - odpadaja od gry np.
dlatego, ze zobaczyli interfejs, ten pierwszy ekran tytutowy i nie wiedzieli, co kliknac.

TS: Ale wiesz, Zze my tez mamy takie problemy, bardzo czesto. Przy czym nam jest o wiele
tatwiej, bo przez te lata zostato wybudowane mnéstwo pewnych wzorcéw, pewnych
patentéw, ktére mozemy uzyc, jako analogie, ze przyciski zawsze sg bardziej podswietlone,

maj3a jakies konkretne kolory, symbole. | takie, jak np. krzyzyk, stuzg do zamykania okien
itd.

JW: Tak, tak.
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TS: | wydaje mi sie, ze ta symbolika w swiecie aplikacji, w swiecie stron internetowych, jest
jednak duzo, duzo bardziej skodyfikowana, niz w przypadku gier.

JW: Tak. Dlatego, ze w grach na pierwszym miejscu nie lezy wygoda, tylko wrazenie, ktore
probujesz tworzy¢. W zwigzku z tym interfejs jest przyporzadkowany temu, zeby od razu

sprzedac graczowi jakis nastroj.

Ale konwencje tez sa. | to najlepiej widac na konsolach. Jak sie uzywa gamepada, to tam m.in.
w typowym, oprocz gatek, po prawej stronie takiego gamepada sg cztery przyciski, oznaczone
symbolami. | zaleznie od tego, jaka to jest konsola, to tam mogg byc¢ literki albo znaczki

geometryczne.

TS: Chyba na xboxach sa te znaczki...
JW: Na XBoxach sa literki: A, B, X)Y, a na Playstation jest trojkacik, kwadracik, kotko i krzyzyk. |

nie pamietam..., zebym nie pomylit, ale na xboxie B zawsze stuzy do wycofywania sie a A

stuzy do potwierdzania.

TS: Czyli Accept i Back, prawdopodobnie.

JW: Tak, tak, cos w tym stylu. Mozliwe nawet, ze taka byta pierwotna metafora. Tak wiec takie
konwencje sa, ale jednoczesnie natozone jest na to od razu to, zeby juz ksztattem ikon i

interfejsow sprzedawac wrazenie.

To jest troche dylemat, ktéry mamy caty czas do rozstrzygniecia: czy to ma by¢ bardziej
przystepne czy juz wciggac gracza w ten magiczny $wiat — magiczny krag, jak to mowimy -
naszej gry. Bardzo czesto w grach w ogole interfejs jest specjalnie zaciemniony. Dlatego, ze
interfejs mowi graczowi, co sie tatwo da zrobi¢. Szukam teraz dobrego przyktadu... Byta
kiedys taka gra strategiczna czasu rzeczywistego. Czasu rzeczywistego, czyli dziejaca sie na

zywo, bez zadnej przerwy. Trzeba byto na zywo decydowac, co zrobic.

TS: | paskudne orki moglty Cie w danym momencie atakowac natychmiast i mogty Cie
zabié.
JW: Tak. | trzeba byto szybko cos$ na to poradzi¢c. Mogty Cie zaatakowa¢ w dwoch stron i

trzeba byto miec tez podzielnos¢ uwagi.

Ale gra, o ktorej akurat mysle, dziata sie w kosmosie i nie miata orek. Nazywata sie Starcraft. |
tam interfejs narzucat graczowi takie ograniczenia, ze jezeli chciat wydac jakis rozkaz swoim

zotnierzom i chciat ich zaznaczy¢ grupowo, zeby catej grupie wydac rozkaz od razu, wspolny,
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to mogt zaznaczy¢ maksymalnie 12 jednostek. Nie 10 i nie 20, ale 12. W bardzo wielu grach
podobnego rodzaju, wydanych w tym samym czasie, mozna zaznaczy¢ tyle jednostek, ile sie

chce.

W Starcrafcie byto ograniczenie do 12. | to juz wptywa na sposéb, w jaki sie gra w gre. W
tych grach, gdzie mozna byto zaznaczyc, ile sie chciato, to byta zacheta do tego, zeby swoja
armie traktowac jako taka ciemng mase, horde, ktora jest gdzies po prostu popychana w
jedno miejsce. A Starcraft, przez to, ze maksymalnie 12 jednostek byto w jednym oddziale,
wymuszat na nas myslenie w kategoriach oddziatéw. Jezeli miatem np. 24 samoloty - co mi
sie czesto zdarzato, bo tam byta taka frakcja, ktéra miata bardzo fajne samoloty i ja ich czesto

miatem 24 - to musiatem je podzieli¢ na dwie grupy.

A to juz na mnie wymuszato, zeby np. dziata¢ na dwoch kierunkach, atakowa¢ w dwaoch
stron, robi¢ dwie rzeczy na raz itd. Interfejs mnie prowadzit. | bardzo czesto w grach
specjalnie robimy nie tak dobry interfejs, jakby sie dato, po to, zeby prowadzi¢ wrazenia

gracza w okreslonym kierunku.

TS: Albo, zeby utrudnia¢ wykonywanie konkretnych akgji.

JW: Tak.

TS: Podobnie, jak tworzenie aplikacji i stron internetowych, tworzenie gier to jest raczej
sport zespotowy.

JW: Tak, zdecydowanie.

TS: A kto jest wg Ciebie potrzebny w procesie tworczym wytwarzania gry?
JW: Osobg absolutnie niezbedng w kazdej grze jest projektant. Projektant odpowiada za

wszystko, co jest sednem, czyli co sie robi albo co wydaje sie, ze sie robi.

TS: | projektant tez jest designerem.
JW: Tak.

TS: Ale nie jest to ktos, kto jest bezposrednio odpowiedzialny za obrazki - bardzo
trywializujac - tylko jest raczej rodzajem architekta.

JW: Tak.

TS: Stworcy.
JW:. Stworca to jest dobre okreslenie, nawet jesli sie nam kojarzy troche religijnie, dlatego ze

faktycznie gra to jest taka osobna rzeczywistosc, ktora ma swojg witasna... - troche sie boje
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stowa ,fizyka”, bo to nie chodzi tylko o reguty czysto fizyczne, ze cos sie przesuwa albo spada
- ale wrecz o takg fizyke kwantowag, na takiej zasadzie, ze pewne rzeczy wynikajg z innych

rzeczy.

Gre mozna opisac jako taki zbidr aksjomatow: rzeczy, ktére sg nieprawda. | to sg wtasnie
reguty gry. Tak mozna zdefiniowac regute formalng gry: ze to jest stwierdzenie o ktorym
zawsze mozemy w grze powiedziec, ze jest prawdziwe albo nieprawdziwe. | projektant jest ta
0sobag, ktora caty ten twar, ten zbidr regut ustala. | to jest jego zasadnicze zadanie. Bez tego
nie ma gry, w zwiagzku z tym bez projektanta nie ma gry. Ale dopoki to jest wymyslone, to

jeszcze nie ma gry. To jest dopiero idea gry.

Tak wiec potrzebne sg w zespole osoby, ktore gre wdroza. | pierwsza rzecza, ktéra trzeba
zrobi¢ w grze, to sformalizowac te wszystkie reguty tak, zeby komputer to zrozumiat. Czyli
trzeba napisac¢ kawatek programu komputerowego, ktory bedzie te reguty wyrazat wtasnie w

takiej postaci, zrozumiatej dla komputera.

| formalnie powiemy, ze tego juz nie robi projektant tylko programista, ale zwtaszcza w
matych zespotach to bardzo czesto jest ta sama osoba, tylko mozna powiedziec¢, ze zaktada

inng czapke na ten moment.

Zreszta bardzo goraco polecam kazdemu, kto chciatby zrobi¢ gre, zeby sie troszeczke nauczyt
programowac. Nie trzeba by¢ dobrym programistg. W zyciu widziatem duzo gier od srodka.
Kiedys pracowatem w firmie, ktora wykonywata przerobki gier z konsoli na PC albo z PC na
konsole, w zwiazku z tym widziatem tez wiele cudzych gier od srodka i absolutnie kazdemu

gwarantuje, ze mozna zrobic¢ dobra gre, bedac absolutnie fatalnym programista.

TS: Ale to jest tez bardzo ciekawa obserwacja. Czes¢ kodu, ktéry widzisz tez w aplikacjach,
ktére powstaja, to nie sg wyrafinowane algorytmy babelkowe...

JW: Tak.

TS: Mamy zatem podobne obserwacje, co do tego.

JW: Tak. O tyle to polecam, ze jak mozemy sobie sami napisac¢ program, choc¢by nawet on byt
staby, byle robit to, co ma robic¢, to zrobimy to od razu. A jak mamy komus wyttumaczy¢, co

potrzebujemy, zeby ten program robit, to wszystko bedzie zabierato duzo wiecej czasu.

TS: A czym sie zajmuja programisci, poza tym, Ze odpowiadaja za pisanie oprogramowania,
kawatkéw kodu? Czy zajmuja sie np. fizyka poszczegdlnych gier, czy odpowiadajg za
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sztuczng inteligencje? Na czym polega tak naprawde to pisanie kawatka oprogramowania?
Jakiego typu programistow gier mozemy wyréznic?

JW: Mozemy w bardzo duzym uproszczeniu wyrdzni¢ - zebym teraz kogos nie pominat -
tech-owcow, gameplay-owcow, Al-owcow, Ul-owcodw i narzedziowcow. Zaraz powiem, co to
jest.

TS: To zacznijmy o najprostszych rzeczy, Ul-owcéw. To s3 ludzie, ktérzy s3 odpowiedzialni

od strony programistycznej za wyswietlanie i serwowanie w odpowiedni sposob i bez
bteddw, interfejsu do gier.

JW: Tak. Interfejs uzytkownika to jest z reguty taka rzecz, ktérg w grze robi sie troche osobno

od catej reszty.

| bardzo czesto jest tak, ze nawet nie robi tego programista sam, tylko trzeba stworzy¢ w
ramach zespotu taki podzespdt, gdzie jest programista, grafik i projektant, zeby sie ze sobg
dogadali. Interfejs uzytkownika to jest w przypadku takiego zespotu growego najbardziej
interdyscyplinarna rzecz, jaka sie robi. Tam sie wszystko ze sobg sktada.

TS: To jest bardzo ciekawe. Al-owcy to s3 programisci, odpowiedzialni za sztuczna
inteligencje w grze.

JW: Tak. Przy czym w przypadku gier komputerowych bardzo czesto jest tak, ze ta sztuczna
inteligencja juz jest gotowa. Dlatego tak jest, ze my mamy taki cudowny wynalazek, ktéry
nazywamy enginem. Engine to jest...

TS: Silnik.

JW: _.silnik, tak sie czasami mowi: silnik, naped. | to jest taki pakiet oprogramowania, ktory
robi te rzeczy, ktore dla 99% gier sg wspolne. Tam zwykle jest tez kawatek, ktory odpowiada
za sztuczng inteligencje. | ktory robi najbardziej podstawowe rzeczy, np. to, ze postac, jesli
kazemy jej p6js¢ z punktu A do punktu B, to nie potknie sie o stot, nie zgubi sie, tylko dojdzie.

Czy to jest tzw. nawigacja. | to juz jest gotowe.

Zwykle programista od sztucznej inteligencji nie musi tego robic.

TS: Jakich jeszcze programistow mamy na poktadzie?

JW: Jeszcze wspomniatem o tech-owcach. Tech-owcy robig takie rzeczy, ktére tez bardzo
czesto juz engine robi. Ale on je moze robi¢ w inny sposob, niz my potrzebujemy. Np. fizyka,

czyli grawitacja, tarcie itp., juz zwykle sg dane.
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Kolizje, czyli to, ze jestesmy w stanie nie przejs¢ rekg przez Sciane, tylko sie na nigj

zatrzymujemy.
Oswietlenie tez jest jakos$ tam juz zrobione.

Bardzo czesto sie jednak okazuje, ze potrzebujemy cos zrobic troche inaczej. Np. jak robilismy
,Bulletstorm” kilka lat temu, to tam wykorzystaliémy te rzeczy, ktore juz byty zrobione w
silniku, ale mielismy taka dodatkowa bron lub gadzet ktore miaty takg ceche, ze jak sie trafito
w jakie$ miejsce, to w promieniu kilku metréw od tego miejsca, obowigzywata grawitacja, ale

wszystko dziato sie w zwolnionym tempie.

| poniewaz autorzy silnika nie wpadli na to, zeby cos takiego zrobi¢, to nasz programista tech-
owy dopisat cos takiego, ze tylko w tym jednym miejscu czas biegt wolniej, niz wszedzie
indziej. Co nie byto wecale takie proste jak sie mowi, dlatego, ze np. jezeli cos w swoim
normalnym tempie wpadto w tg czesc¢, gdzie jest wszystko w swoim tempie, to musiato

zwolnic.

O, jeszcze mam przykfad, co robi tech-owiec. To jest bardzo czesta rzecz. Bardzo czesto
chcemy, zeby gra wygladata w jakis okreslony sposéb. Na przyktad, zeby byto bardzo
kontrastowe swiatto, albo Zzeby postacie wygladaty jak z kreskowki, albo zeby obraz na ekranie
przypominat obraz malowany pedzlem. Oznacza to, ze zwykle musimy pogrzebac w tej czesci

engine, ktéra odpowiada za oswietlenie.

To zwykle sie wigze z tym, jak przetwarzamy Swiatto. | to tez zrobi tech-owiec, dlatego, ze to
jest ciezka matematyka. | oczywiscie sq na to wzory, mozna sobie kupi¢ ksigzke, gdzie to
wszystko jest opisane albo Sciggnac z Internetu. Nie chce powiedzie¢, ze tutaj trzeba byc
matematykiem, zeby to wszystko wynalez¢ od zera, bo oczywiscie ludzie sie dzielg tez
doswiadczeniem. Ale trzeba by¢ dobrym programistg tech-owym, zeby to jeszcze dziatato

szybko.

TS: Dobra. Mamy juz programistow, mamy juz designera, ktérego bede roboczo nazywat
stwoérca. Mamy artystow...

JW: Tak.
TS: A artysci, jak rozumiem, zajmuja sie tworzeniem. Sg artystami.
JW: Tak. Przyjeto sie troche z jezyka angielskiego, bo tam jest taki uzus, ze artist oznacza

konkretnie osobe, zajmujaca sie grafika. | troche to tu u nas przenika.

31.05.2018 Autor: Tomasz Skorski Strona 24 z 47


http://nietylko.design
http://bulletstorm.com

Odcinek 022
Nie tylko design - transkrypcja rozmowy Gos¢: Jacek Wesotowski
© http://nietylko.design

Ale warto wspomniec, ze gra to jest nie tylko grafika: to jest rowniez dzwiek i tekst. Mozemy
ich potraktowac¢ zatem zbiorczo: oni wszyscy zajmujg sie dostarczaniem tresci do gry. Te

wszystkie reguty, o ktorych wczesniej wspomnieliSmy, mozna traktowac troche abstrakcyjnie.

| faktycznie, jak sie gre robi, to ona bardzo dtugo nie wyglada tak, jak ma wygladac¢ docelowo.
Postac, ktora jest szarym pudetkiem, przemieszcza sie bez przebierania nogami, ktérych nie
ma po planszy, ktora jest zrobiona z bardzo prostych ksztattéw, obciggnietych taka prostg
teksturg w charakterystyczng kratke. | to jest cata nasza gra. Juz na takiej, wygladajace] w

uproszczony sposob grze, mozemy przetestowac wszystkie reguty.

Poniekad jest tak, ze w te gre gra sie prawie tak samo, jak w te, ktorg sie potem sprzedaje,
tylko ze ona wyglada duzo gorzej. Trzeba jg wypetni¢ trescia, zeby ten prostopadtoscian byt
stotem, zeby moja postac byta cztowiekiem, a nie prostopadtoscianem. Tym sie zajmuje cafa
rzesza ludzi - ich jest zwykle najwiecej w zespole - ktorzy wtasnie robig grafike, dzwiek, tekst.
W miare mozliwosci traktujemy to wszystko tgcznie, zeby to ze sobg wspdtgrato.

TS: Natomiast jak rozumiem, ws$réd samych grafikbw mozemy wyrézni¢ grafikow

dwuwymiarowych, ktérzy przygotowuja jakies sprite, tapety na sciany, klepki na podtoge,
rzeczy ktore sg ptaskie - méwiac wprost...

JW: Tak.

TS: ...i tych artystéw tréjwymiarowych, ktérzy moga stworzy¢ ten stot o ktérym mowimy
czy jakas podstawowg animacje postaci, tj. w jaki sposob ktos bedzie machat mieczem -
od strony wizualne;j.

JW: Animatorow zwykle traktujemy jako jeszcze osobng kategorie. Bo graficy dwuwymiarowi
to sa ci, ktérzy malujg albo rysuja. Graficy trojwymiarowi to sa ci, ktorzy rzezbig. A animatorzy
wpuszczaja to wszystko w ruch. Zeby byto ciekawiej, te tekstury, ktére sie maluje
dwuwymiarowo, to bardzo czesto wtasnie stuzg do robienia wypuktosci na rzeczach. To
znaczy, zeby one nie musiaty miec tysigca wierzchotkéw i zuzywac¢ duzo mocy obliczeniowej,
to sie te rzeczy rysuje.

TS: | oszukuje sie, po prostu.

JW: To jest troszeczke oszustwo. Bo jakbys spojrzat na te rzecz pod bardzo ostrym katem, tak
z boku, to bys zobaczyt, ze ona jest ptaska. W prawie wszystkich przypadkach ta iluzja jest

bardzo dobra.
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Zresztg to jest miejsce, w ktorym spotyka sie Swiat grafikbw ze swiatem programistow. W
grach komputerowych te efekty: wypuktos¢, to, ze cos jest odblaskowe, przezroczyste jak
patrzysz od przodu, ale nie przezroczyste, jak patrzysz pod katem - za to dopowiadajg takie
mikroprogramy komputerowe, ktoére sie nazywa shaderami. One sg obstugiwane przez karte
graficzng. Programista musi ten shader napisac a grafik dostarcza te czesci sktadowe. No i np.
potrzebne sg trzy obrazki: jeden odpowiada za to, jakie cos ma kolor, drugi za to, jak sie odbija
Swiatto a trzeci jakie sg wypuktosci. | te trzy musza ze soba wspoétdziatac. Albo moze w to
wszystko wkroczy¢ programista-narzedziowiec, ktéry nie napisze tego shadera, tylko zrobi
narzedzie, ktorym mozna shadera wyklikac. | wtedy w ogole graficy sg wniebowzieci, bo nie
muszg prosi¢ o nic programisty, tylko mogg sobie wszystko wyklika¢ graficznie.

TS: | jak rozumiem, tez absolutnie niezbednym, jednym z wielkich przyjaciét kazdego z
tych ludzi, jest tester?

JW: Oj tak!

TS: ...ktory to wszystko testuje. Ale zanim przejdziemy do testera, pomineliSmy jeszcze
jedna, dos¢ fundamentalng role: role level designera.

JW: Tak.

TS: Czym sie zajmuje level designer?

JW: Level designer to jest taki bardzo szczegdlny rodzaj projektanta, ktory z jednej strony robi
to, co kazdy inny projektant, czyli zajmuje sie tymi rzeczami, ktére w grze mozna zrobic:
interakcja. Ale jednoczes$nie przypomina troche grafikdw, dzwiekowcow, teksciarzy, bo
przygotowuje tresc gry.

TS: To jest ta osoba, ktora w tym naszym diagramie najczesciej operuje pewnie na tych
pieciu minutach.

JW: Na pieciu minutach, tak.

TS: Jak czytatem Twoja poprzednia ksigzke, ta ktéra byta w zasadzie cata poswiecona level
designowi, to moje przemyslenie byto takie, ze to jest z jednej strony najfajniejsza, ale z

drugiej najmniej wdzieczna praca na swiecie. Bo to jest taka rola, od ktorej zalezy, czy gra
bedzie sukcesem czy porazka.

O ile dobrze rozumiem - poprawiaj mnie na biezaco, jesli sie myle - to jest kto$, kto
odpowiada za budowanie tego napiecia, emocji, za odpowiednie wprowadzanie gracza w

swiat gry, za budowanie mu coraz to nowych wyzwan. A z drugiej strony pilnuje, zeby gra
nie byta za trudna, zeby nie byta za prosta, zeby sie nie nudzita zbyt szybko, zeby z kazdym
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kolejnym poziomem, sceng, akcja, krokiem, dniem - w zaleznosci od tego, o jakim typie gry
mowimy - zeby gracz caty czas chciat grac.

JW: Tak, level designer odpowiada bezposrednio wtasnie za to konkretne przezycie. Nie za
takie uogolnione przezycie, ze w tej grze moze chodzi¢ o rézne rzeczy, tylko o ta konkretna

rzecz, ktora sie tam faktycznie wydarzyta.

Warto wspomniec przy okazji, ze w grze jest zawsze bardzo duzo regut, ktére nie sg ujete w
kodzie, tylko sg to pewne konwencje, na ktére zespdt, robigcy gre, sie zgodzit. To moze
polegac np. na tym, ze odstepy pomiedzy platformami w grze, ktéra polega na przeskakiwaniu

pomiedzy platformami, sg okreslonej odlegtosci.

Jest tak, poniewaz prototypujac nasza gre, czyli wykonujac eksperymenty na jej tresci, ktore
nam daty pewng informacje zwrotna, doszlismy do wniosku, ze kiedy te odstepy sg wtasnie
takie a nie inne, to najwygodnie] jest przeskakiwac. Np. nie ma tak, ze gracz niechcacy nie
trafit, bo sie spoznit o utamek sekundy albo np. nie miat poczucia, ze moze przeskoczy¢ a tak
naprawde ta przepasc¢ byta za dtuga itd. | to jest pewna reguta — my sie umowilismy, ze te

przepascie beda akurat takie, a nie inne.

Ale to level designer odpowiada za to, zeby faktycznie one takie byty, poniewaz nigdzie w
kodzie to nie jest wymuszone. To jest wytacznie jego dobra wola, Zze to tak dziata. | takich
elementoéw dobrej woli ze strony level designera jest bardzo, bardzo duzo. On jest takim

troszeczke gawedziarzem. Takim kims, kto nas zajmuje tym, jak rzeczy sie dzieja.

TS: | utrzymuje caty czas to zainteresowanie.

JW: Tak.

TS: Chyba to najtrudniejsza rzecz na swiecie, nie?
JW: To zalezy troche od predyspozycji. Level designer ma troche dobrze, troche Zle. Troche
zle dlatego, ze jak co$ nie dziata w grze, to pierwsze pytania sg do niego. Ale z drugiej strony

od razu wie, gdzie jest problem, poniewaz faktycznie ten level konkretny istnieje.

Moze posadzic¢ przy nim testera, ktory jest jego najlepszym przyjacielem, popatrzec jak on gra
- doktadnie, patrze¢ mu przez ramie. To sie zresztg czesto robi. Sadza sie kogo$ przy
komputerze albo przy konsoli i patrzy mu sie przez ramie, co on robi. | jedna rzecz, ktorej
trzeba sie nauczyc, to absolutnie nie podpowiadac. Jak ktos sie zgubi, to trzeba mu pozwolic¢
sie zgubic¢ a potem odnalez¢, zeby zobaczy¢, gdzie byt problem.
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TS: A to jest bardzo ciekawe, bo to jest niemal 1:1 analogia do badan z uzytkownikami,
gdzie robi sie doktadnie to samo. Staramy sie nie podpowiada¢ uzytkownikowi, staramy sie
zbada¢ jego reakcje i zbada¢ jego naturalne zachowanie: jak operuje z aplikacja, z
serwisem badz z ustuga.

Przy czym domyslam sie, ze tak jak w przypadku testeréw czy specjalistow od quality
assurance, oni bardzo czesto probuja przypadki skrajne i pewnie probuja przejs¢ przez
sciane, stang¢ na krawedzi przepasci, badz wykonac najgtupsza rzecz, ktéra im przychodzi
do gtowy. No nie wiem, wpisac jakies pole w interfejsie, gdzie mozna wprowadzi¢ wartosci
liczbowe, np. wykrzyknik, przeklenstwo albo procent i zobaczyé, co sie stanie.

JW: Tester funkcjonalny doktadnie to zrobi. | zresztg bardzo mu za to dziekujemy, bo to jest

bardzo cenne.

TS: | to bardzo czesto bardzo niewdzieczna robota, prawda?
JW: Tak. Dlatego zresztg bardzo czesto play testerzy - traktujemy to jako osobna robota: play
testerzy, czyli osoby ktore przychodza, zeby zagra¢ w gre i poniekad rozpoznac jg walkg - to

sg bardzo czesto osoby, ktore nie sg zatrudnione na state.

Dlatego tak jest, ze problem z play testerem polega na tym - to jest tez jego problem - ze jak
on juz w gre zagrat, to juz wie, co tam jest i juz sie spodziewa. | nie moze jej przetestowac tak
samo dobrze drugi raz. W zwiazku z tym jest taki zwyczaj, ze sie zacheca nowe osoby. W

takiej firmie, ktora sie nazywa PopCap i zastyneta grg Plants vs Zombies, byta taka zasada, ze

raz w tygodniu ktos z tego zespotu robit tak, ze probowat zdybac na korytarzu kogos, komu
jeszcze nie pokazywat tej gry i dawat mu ja do zagrania.
TS: W naszym Swiecie to sie nazywa wrecz guerilla testing albo testy korytarzowe. Tak

wiec normalnie ma to taka swoja metodyczng nazwe, tak tego typu testy z tapanki sie
okresla.

JW: Ja podejrzewam, ze bardzo duzo tych technik wtasnie przecieka z waszej dziatki do

naszej.

TS: Ale dla mnie to jest fascynujace, zeby zobaczyc, ze obydwa te swiaty s3 - nic dziwnego
- do siebie podobne. Ale z drugiej strony sg ré6zne, maja inne nazewnictwo, inne cele i inne
potrzeby. A kto najczesciej zajmuje sie fizyka postaci? To sa tech-owcy albo animatorzy?

JW: To jest bardzo dobre pytanie, bo ono pokazuje, jak rézne osoby w zespole growym muszg

ze soba scisle wspotpracowac.

Co do zasady, tak jak w pierwszym przyblizeniu, faktycznie fizyka danej gry, taka dostownie

rozumiang fizyka, bedzie sie zajmowat programista tech-owy. Bedzie tak, poniewaz zrobienie
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te] fizyki wymaga zaimplementowania gdzie$S na bardzo niskim poziomie kodu gry jakis

wzordéw fizycznych — moéwiac tak brutalnie, po prostu.

Ale bardzo czesto bedzie tak, ze z powodu tego, jak ta gra ma dziatac, jakie ma stworzyc
wrazenie, jakie ma byc¢ przezycie, zalezy nam na tym, zeby ta fizyka byta znieksztatcona w

jakis bardzo konkretny sposob.

Na przykfad chcemy stworzy¢ takie wrazenie, w ktorym bohater gry przeskakuje bardzo
szerokie przepascie. Tak wiec on musi albo bardzo szybko biec, co nie musi nam by¢ na reke,
bo nie chcemy, zeby gra byta az tak szybka, albo bardzo wysoko podskakiwac, ale to nam z
kolei nie jest na reke, bo to by gtupio wygladato. W zwigzku z tym chcemy zafatszowacd
grawitacje w ten sposob, ze podczas podskakiwania, ona jest nizsza. Albo wrecz, ze w trakcie
podskakiwania, posta¢ nie podlega w ogole fizyce, tylko ta trajektoria jest obliczona tak

arbitralnie.

TS: Zeby wyladowaé tam...
JW: .we wtasciwym miejscu, tak. | to jest tak, ze na ten pomyst musi wpasc¢ projektant i

zaproponowac cos takiego.

TS: Czyli ten stwérca?
JW: Tak, ten stworca. | wtedy moze np. przyjs¢ do programisty z prosbg, ze wez mi zréb

kawatek kodu, ktéry to zrobi.

Ale programista wtedy zwykle powie, ze nie chce mu sie za kazdym razem pisa¢ od nowa
pisac tego kawatka kodu, bo ty do mnie przyjdziesz jeszcze pewnie ze 20 razy, zeby mnie o to
zapytac, wiec ja ci zrobie tak, ze bedziesz miat pliczek konfiguracyjny, w ktorym bedziesz miat

kilka parametréw i bedziesz mogt je sobie dobierac i sobie eksperymentowac.

| w tym momencie juz za ta fizyke odpowiada ten stwaorca gry, ktéry ma wyprowadzone na

zewnatrz te parametry i sobie nimi grzebie.

Ale to jeszcze nie jest koniec, poniewaz z punktu widzenia gracza nie ma roéznicy pomiedzy
fizyka, ktora zostata zasymulowana jakim$ wzorem matematycznym, a fizyka, ktéra zostata
udawana tym, ze np. posta¢ wykonata animacja, ktora wyglada jak przewracanie sie. | jest na

to taki przyktad ewolucji pewnej bardzo szczegdlnej czynnosci w grach, ktérg jest umieranie.

Tak.
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Dawno, dawno temu, jak jeszcze nie mielismy za bardzo fizyki w grach, bo to byty zbyt
skomplikowane wzory, ktére nie nadazaty itd. | jak miata posta¢ w grze umrzec, tj. przewrocic

sie i leze¢ na ziemi, to rzeczywiscie siadat animator i robit jej animacje, jak ona sie przewraca.

Dlatego bardzo czesto te postacie jak sie przewracaty, to im na przykfad przez sciane
przenikata reka albo gtowa wchodzita w schodek, jesli akurat byt schodek po drodze. Dziato
sie tak, bo animator nie miat szansy przewidzie¢, jak to tam bedzie wygladato i zrobit jedna
animacje, ktora byta dla catej gry, jako catosci. Potem zaczeto w grach stosowac faktycznie
wzory fizyczne i fizyke. | wtedy pojawity sie tzw. tryby ragdoll. Ragdoll, czyli taka szmaciana
laleczka. | faktycznie mozna do postaci przytozyc¢ fizyke i ona faktycznie zachowuje sie jak
taka szmaciana laleczka i sie tak ztozy na ziemi. Czyli w momencie, kiedy posta¢ umiera i ma

sie przewrocic, to jg sie przetgcza w tryb ragdoll i ona sie tak sktada.

Ale wtedy sie okazato, ze bardzo duzo postaci robi rzeczy nienaturalne. Po prostu to, jak one
sg robione, jest to uproszczony model. W zwigzku z tym nie uwzglednia tego, ze one maja
kregostup, ze skora tez ma jakies swoje naciggniecie i nie pozwoli nam sie tak rozciggac¢ w
jakis nienaturalny sposob itp. Byto to na tyle uproszczone, ze postacie zachowywaty sie

dziwnie.

Tak wiec wymyslono tego rodzaju sztuczke, ze jak posta¢ w grze, w jakies strzelance

wspotczesnej umiera, to pierwsze pot sekundy jej animacji przewracania sie robi animator po
to, zeby jej nada¢ pewna pozycje wyjsciowa do tego ragdolla, ktory sie przetgcza w ktoryms
momencie. | postac juz upada na fizyce, dlatego np. odbija sie od schodka. To jest przyktad
tego, jak muszg ze sobg ludzie z roznych specjalnosci wspotdziatac.

TS: Wspomniates jeszcze o tym, ze przy interfejsie muszg ze soba czesto pracowaé

przedstawiciele trzech specjalnosci, czyli méwites o programistach od interfejsu, grafikach
2D i jeszcze o trzeciej grupie...

JW: ...czyli projektantow.

TS: Projektant, czyli stworca, tak?
JW: Tak.

TS: | czy to dziata w jakim$ modelu bardziej design sprintowym, czy raczej jest to w tym
modelu wspotpracy wzietym od Google, czy to tak wyszto, bo taka jest najlepsza
praktyka?
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JW: Tak wyszto. To znaczy, po prostu jak sie zaczyna robi¢ interfejs, niestety w grach nie
mamy jako$ zbyt dobrej kultury pracy, jesli chodzi o metodologie. | jezeli miatbym

metodologie typowego zespotu okresli¢, to bym powiedziat, ze jest to tzw. metoda tapu-capu.

TS: S3 jeszcze dwie role, ktére udato mi sie wytapaé, przygotowujac do naszej rozmowy. To
producent i publikator - wydawca. Czym sie rozni producent od wydawcy?

JW: Producentem zwykle nazwiemy kogos, kto jest cztonkiem zespotu, robigcego gre. | nie
musi w ogole takiej osoby by¢, jesli zespot jest wystarczajaco maty. To bedzie osoba, ktora

probuje to wszystko ogarnac, zeby sie zmiesci¢ w harmonogramie.

Projekty growe sa obarczone bardzo duzg niepewnoscia. To znaczy, jak startujemy z
robieniem gry, projektant co$ tam sobie wymyslit i absolutnie nie ma zadnej gwarancji...
Chyba wrecz przeciwnie, mamy gwarancje, ze to nie bedzie dziatato. | w pewnym sensie
sztuka projektowania gry polega na tym, zeby umie¢ w mozliwie najmniejszej liczbie iteracji,
dos¢ od tego pierwszego pomystu, ktory absolutnie nie dziata, do czegos, co bedzie fajne. Ale
ktos musi chociazby wiesz, siedziec¢ z zegarkiem w reku i patrze¢, ile juz wydalisSmy pieniedzy
na gre. Chocby, zeby sie nie za katapuckac. | to zwykle robi producent. Mozna powiedziec, ze

to jest osoba od gospodarowania budzetem czasowym i finansowym projektu.

Wydawca jest zwykle wydawcag w tym sensie, jak masz wydawce ksigzek. To jest zwykle jakis
przedsiebiorca albo jego przedstawiciel, ktory zajmuje sie tym w zyciu, ze publikuje gry,
zapewnia im marketing, wie do jakiej grupy docelowe] je skierowac. Ma jakis plan

wydawniczy, w ktorym iles gier jest umieszczone.

TS: Ma sprawié, zeby gra sie pojawita w Steamie...

JW: Tak, tak. Steam jest na szczescie tak prosto zrobiony, ze nawet jak jeste$ jednym,
samodzielnym autorem, to sobie z tym poradzisz. Wydawca jest bardziej od tego, zeby te gre
wypromowac. Ma wiedzie¢, gdzie trzeba wykupic reklame, na jakich targach sie pojawic, zeby

przeznaczy¢ na to pienigdze...

TS: Targi gier jeszcze dziataja, czy to juz jest taka, podobnie jak w IT, piesn odchodzacej

przesztosci?
JW: Dziatajg, dziataja.

TS: E3 pewnie, tak?
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E3 juz nie, E3 juz bardzo dawno zbladto. Nawet nie pamietam w tej chwili, czy sie odbywa.

Chyba sie jeszcze odbywa, ale juz bardzo dawno nie jest takg pierwszoplanowa impreza.

W Stanach Zjednoczonych, bo tam to jest bardziej rozbudowane, te role przejety targi PAX,

czyli Penny Arcade Expo. To jest impreza konsumencka, tzn., bardzo, bardzo duzo graczy tam

przyjezdza, zeby zobaczy¢ gry, troche w nie pograc, zeby postuchac¢, co majg autorzy do

powiedzenia. To dziata na tej samej zasadzie, co np. konwenty fantastyki.

A oprocz tego sa tez targi branzowe dla autorow. | taka najbardziej znana, prominentng

impreza tego rodzaju jest Game Developers Conference, ktora sie odbywa co roku w San

Francisco, mniej wiecej na przetomie lutego i marca. | to jest faktycznie dla autoréw. Jest tez
jeszcze wiele innych takich imprez. Taka impreza dla autorow indie - bo GDC jest dla tych
autorow, ktorych sta¢ na to, zeby tam pojechac, bo bilet kosztuje 1,5 tysigca dolardw,
rozumiesz - ale jest jeszcze dla indie. Tam s3a troszeczke inne stawki i tam mozna sie z kolei
duzo tatwie] pokazac ze swoja gra indie.

TS: Zastanawiatem sie, myslac o naszym cyfrowym swiecie: twoim i moim, jak wtasciwie

wyglada wytworzenie gry? Mamy ten pomyst, ktory jak wiemy, bierze sie czesto z niczego
albo z jakiej$ wizji badz pomystu, ktéry autor chce zrealizowaé. Co sie dzieje potem?

JW: Mam opowiadac o tym, jak powinno byc¢ czy o tym, jak jest?
TS: Tak (Smiech).

JW: Dobrze, to zaczne od tego, jak powinno byc.

Tak wiec punktem wyjscia jest pomyst. | teraz tak: pomysty sg warte 10 groszy za tuzin.

Trzeba sobie zdawac sprawe, ze to, ze mam pomyst, to jeszcze nie znaczy, ze jestem autorem.

Pierwsze, co trzeba z takim pomystem zrobi¢, to przysigs¢ do niego i sie tak naprawde,
powaznie zastanowic, co to w praktyce oznacza, ze wtasnie mam taki a nie inny pomyst. Czyli
sprobowac sobie wyobrazi¢ przebieg takich przyktadowych pieciu minut gry. Jakie beda w
tym emocje, jakie beda akcje, ktére gracz wykona, jak one beda z siebie nawzajem wynikaty? |

sprobowac to rozpisa¢ mniej wiecej na stroniczke. J

ak to zrobimy i juz uchwycimy te gre w taki zdyscyplinowany sposéb, zeby to nie byty takie
czysto pobozne zyczenia, to mozemy zaczac tworzy¢ cos, co moglibysmy nazwac backlogiem:

czyli po kolei te rzeczy, ktére bedziemy do tej gry dodawac.
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| to juz beda konkrety, np. chcemy dodac, zeby gracz sie mogt ruszac, zeby mogt skakac, zeby
mogt z czegos wystrzeli¢ albo porozmawiac. To juz te konkretne rzeczy, ktére sg w grze

potrzebne. To bedzie nam za chwilke potrzebne.

W tym czasie mozemy juz zaczac robic¢ probki tresci gry. bo wiemy, ze w tej grze bedzie jakas
grafika, bedzie jakas muzyka, bedg jakies kawatki tekstu. Jezeli juz wymyslilismy, o czym ta gra
bedzie, to tez wiemy, jaka jest waga tej rzeczy. Sg takie gry, ktore majg duzo fabuty, w zwigzku
Z tym sposob opowiadania tej fabuty jest wazny. Ale sg tez takie gry, ktore prawie fabuty nie

maja, ale za to bardzo wazne jest to, jak one wygladaja.

Tak wiec to jest dobry moment, zeby wykonac¢ probki koncepcyjne. To nazywamy np. concept
artem, czyli graffiti koncepcyjnym. One nam pokaza, jak ta gra bedzie wygladata. By¢ moze
nigdzie pozniej w tej grze zaden krajobraz nie bedzie wygladat tak, jak go narysowalismy na
tym obrazku koncepcyjnym, ale nastrdj bedzie uchwycony. | tak samo mozemy wykonac

probki dzwiekowe, probki tekstowe - co nam bedzie potrzebne.

TS: | to sie nazywa etapem preprodukgc;ji?

JW: Mozemy to zaliczy¢ do preprodukcji, tak. To jest ten moment przygotowan. Probujemy
uchwycic te 5 godzin gry, te jej kompozycje.

TS: Poprzez np. jakies migawki, tak?

JW: Tak.

TS: Jakies pojedyncze, moze nie animacje, ale jakies konceptualne grafiki, ktore majg

odda¢ nastréj i wizje gdy, jakies przyktadowe dzwieki, badz tto muzyczne, ktére ma
opisywac rowniez jakas historie.

JW: Tak. Albo np. bardzo czesto sie po prostu idzie do Internetu i szuka juz gotowych grafik,
zdjec¢ i czegokolwiek, co jest dostepne bezposrednio w Internecie za darmo i w jakis sposob

sprzedaje podobny klimat. | sie robi taki jakby folder z tzw. referencjami.

TS: Moodboarda?
JW: Takiego moodboarda, tak. Albo, jezeli animacje sg wazne w tej grze, to oczywiscie mozesz
stworzy¢ storyboarda. Doktadnie tak, jak sie robi prawdziwe animacje, gdzie sie zaczyna od

storyboarda, czyli takiego zestawu kluczowych klatek tej animacji. | mozesz to takze zrobic.

Generalnie na tym etapie tworzysz te rzeczy, ktore w jakis sposob oddaja charakter Twojej

gry. Jak juz masz te rzeczy, ktore chcesz dodac, to zaczynasz robi¢ prototypy. Czyli wdrazasz
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jakis kawatek gry, ktory juz konkretnie cos robi, jakas regute, czyli np. chodzenie, skakanie, byc
moze rozmawianie, by¢ moze cos innego. | tworzysz prototyp, czyli taki kawatek probny tresci
gry, ktoéry tez potem sie w tej grze nie znajdzie, w ktorym sprawdzasz eksperymentalnie, czy
te rzeczy, ktore wymyslites, ze beda dziataty w okreslony sposob, faktycznie dziataja tak, jak
to sobie wymyslites. | przede wszystkim badasz, jakie sg nieprzewidziane konsekwencje tego,
ze to dziata w taki a nie inny sposob.

TS: Probujac to lepiej zrozumieé: zaktadajac, ze mamy jakas gre przygodowa,
trojwymiarowa, mozemy sobie chodzi¢ ludzikiem po zamku, gdzie straszy - to czy w

przypadku prototypu, chodzilibysmy sobie jakim$ prostokacikiem pomiedzy duzymi
prostopadtoscianami? Czy to jest dobra definicja prototypu?

JW: To jest dobry przyktad prototypu. To jest jeden z prototypow, ktéry bedziesz chciat wtedy
wykonac, poniewaz bedziesz chciat sprawdzi¢, czy jesli posta¢ sie porusza w takim tempie,
jakie sobie zamyslited, to jakie w zwiazku z tym wynikaja rozmiary pomieszczen. Zeby gracz
gdzie$ doszedt, w jakims okreslonym tempie. | nie zasnat z nudow w miedzyczasie.

TS: | przyktadowo, beda tez duze sfery, ktére beda oznaczaty ludzki, ktére beda mnie
prébowaty zamordowadé.

JW: Tak. To moze byc¢ dopiero w nastepnym prototypie, w ktorym bedziesz chciat na przyktad
sprawdzi¢, czy to, ze ludziki mogg mnie zaatakowac¢ w taki a nie inny sposob, nie oznacza, ze
moja postac przestaje sie miescic w tym pomieszczeniu, bo np. brakuje jej miejsca, zeby
uskoczy¢ na bok.

TS: A na ile ztozone musza by¢ takie prototypy? Bo tutaj na poziomie ztozonosci
wykonania to wydaje mi sie, Zze rozumiem o co chodzi. Ale jako te prototypy to rozumiem

osobne byty, gdzie testujemy poszczegdlne nasze koncepcje: ze tu bedzie sala balowa, a na
drugim prototypie testujemy przechodzenie w catym obiekcie a w trzecim...

JW: Tak.

TS: Czy tak to wyglada?

JW: Tak, z grubsza tak to wyglada. Mozesz sobie zrobi¢, zeby to byto tatwiej i wygodniej.
Mozesz to wsadzi¢ do jednego, probnego levelu, gdzie masz iles pomieszczen: jedno obok
drugiego. Ale np. nie musisz robi¢ zadnych przejs¢ pomiedzy tymi pomieszczeniami, tylko

zrobisz sobie pstryczek, ktory cie przeteleportuje w to inne miejsce.

Gracz nie bedzie miat w grze mozliwosci teleportowania sie, ale ty dla swojej wygody zrobisz
cos takiego, zeby ci byto wygodniej. Twoje pierwsze prototypy bedg mega proste. To bedzie
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wtasnie to, ze przechodze z punktu A do punktu B i sprawdzam, czy o jest takie fajne, jak mi
sie wydawato.

TS: | tylko kontrolnie zapytam: ta prostota wynika z tego, zeby jak najmniej pieniedzy na to
przepalac...?

JW: Doktadnie tak. Zeby stworzenie prototypu zajeto jak najmniej czasu, zebyémy mogli jak

najszybciej przystapic¢ do zrobienia nastepnej wersji z tego samego prototypu.
TS: | zeby mozna byto szybciej to testowad.

JW: Tak, bo projektowanie gry to jest proces iteracyjny. | dobry projekt bedzie w stanie
osiggnac dobry efekt w mniejszej liczbie iteracji, ale zawsze iles ich bedzie. Dlatego dazymy

do tego, zeby kazda iteracja byta mozliwie najkrotsza.

| dlatego unikamy dodawania do prototypu elementow, ktére sg nieistotne dla tego

prototypu. To nie koniecznie zawsze oznacza, ze on bedzie prosty.

Dlatego, ze np. jezeli chcemy dobrze zbadacd, czy animacja postaci dobrze dziata: to, jak ona
chodzi - bo moze ona chodzi spokojnym krokiem, a moze na przyktad podryguje - to jest
inne wrazenie - i juz do tego potrzebujemy, zeby ta posta¢ wygladata tak, jak ma wygladac i
zeby miata taka animacje, jaka ma miec rzeczywiscie. Czyli juz musi przyjs¢ animator i zrobic

w docelowej jakosci kawatek gry.

Ale nadal mozemy sie poruszac¢ po uproszczonych pomieszczeniach, obciggnietych tapetg w
kratke, bo to nie jest wazne dla tego prototypu.

TS: No dobrze. A jak sobie to analizowatem, to natrafitem na taki koncept, jak game design
document. Co to jest?

JW: Game design dokument to jest taki model atomu wg Bohra.

| juz sie w zasadzie nie pracuje na game design dokumentach. Tradycyjny game design
document byt taka biblig projektéw, w ktorej byty we wszystkich szczegodtach spisane

wszystkie rzeczy, ktére sg prawdziwe w danej grze.

TS: Czyli..., poczekaj, sprobuje znalez¢é dwa odniesienia do swiata rzeczywistego. Jeden, to
jest skrypt formatu, jesli chodzi o r6znego rodzaju reality show, gdzie jest od poczatku do
konca wyjasnione, jak np. Anna Maria Wesotowska ma sie zachowywaé, w ktérym
momencie i ile razy ma ttuc mtoteczkiem na sali sadowe;j.

A odnoszac to bardziej do tego naszego onlineowego swiata, to my dopiero wkraczamy w
faze, kiedy tworzymy design system. Czyli takie opisy przy uzyciu dokumentéw, jak maja
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dziata¢ interakcje, jak majg wygladaé pudetka, jak majg wyglada¢ wszystkie przyciski i jak
maja by¢ uzywane np. na wszystkich naszych platformach.

JW: Tak, tak, to jest dobre poréwnanie.

TS: My dopiero wchodzimy do tego swiata, z ktorego wy juz wychodzicie. A czemu z tego
typu dokumentoéw juz sie nie korzysta?

JW: Przede wszystkim dlatego, ze okazato sie, ze w takim dokumencie obiecujemy sobie
rzeczy, ktorych nie jestesmy w stanie potem zrealizowac. Tzn., wymysliliSmy sobie, ze postac

bedzie miata np. 50 punktéw zycia, po czym sie okazuje, ze jest to wartos¢ zupetnie od czapy.

Okazato sie po prostu, ze 75%, moze nawet 90% regut gry najprosciej jest ustali¢
eksperymentalnie. Czyli zaczynamy z takg wysokopoziomowsa koncepcja tego, jak te rzeczy
majg na siebie wzajemnie oddziatywac, ale przy uzyciu prototypu doprecyzowujemy tg ogdlng

koncepcje do tego faktycznego zestawu regut, ktdre majg w grze obowigzywac.

Po prostu okazato sie, ze jak napiszemy dtugi dokument, to tylko zmarnujemy czas. To potem
w grze i tak bedzie dziatato inaczej, a my nie bedziemy mieli czasu, zeby uaktualni¢ dokument.
TS: W jakim momencie mozemy uznaé, ze konczymy prace nad prototypem i z tego etapu
projektowania, preprodukcji, przechodzimy do etapu tworzenia?

JW: W momencie, kiedy...

TS: ...dostajemy budzet?

JW: Nie, nie, budzet to my musimy miec juz od jakiegos czasu, dlatego ze prototypy chociaz
sg tanie, to jednak nie sg darmowe. Ale w takim idealnym Swiecie, tym momentem przejscia
bytby moment, gdy zestaw regut gry juz jest ustalony i juz wszystko dziata, jako pewien
system. Tak, jakby bysmy chcieli. | w réznych prototypach to potwierdziliSmy. | juz mamy
zrobiong petng koncepcje graficzng i dzwiekowa tego wszystkiego, czyli mamy wykonane

wszystkie probki. | juz mamy dobrze wymyslony zarys fabuty tej gry.

TS: Aw Swiecie rzeczywistym jak to wyglada?
JW: W Swiecie rzeczywistym jest przede wszystkim tak, ze musisz kogos przekonac do tego,

zeby dat ci na to pienigdze.

TS: Na samym poczatku?

JW: Na samym poczatku, tak. | to jest, mozna powiedzie¢, zrodto wszelkiego zta.

TS: Dobra.
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JW: Moze i dobra. Zalezy tak naprawde, jak na to spojrze¢. Zeby przekonaé kogo$, zeby dat ci
pienigdze na twojg gre, musisz go przekonac¢, ze to bedzie bardzo dobra gra. Ale on nie
przekona sie do tego, patrzac na twoj, wygladajacy jak psu z gardta wyjety protytyp, w ktorym
prawie nic nie ma. Bo on zapyta: przeciez tu nic nie ma!

TS. Jak to w przypadku realnych prototypow, ktére pojawiajg sie w naszym Swiecie
rzeczywistym.

JW: Tak. Jemu trzeba zaproponowac cos, co mozliwie najblizej przypomina koncowy efekt,
zeby on to zobaczyt. Bo on nie zobaczy oczyma duszy tej gry, ktéra mogtaby byc¢. On chce

zobaczyc te gre, ktora faktycznie jest. Mimo, ze jej jeszcze nie ma.

TS: Koncowe doswiadczenie, z ktérym w tych pierwszych minutach by¢ moze zetknie sie
gracz.

JW. Tak. A to oznacza, ze trzeba mu przygotowac tzw. verticale slice, czyli taki przekroj
pionowy, dostownie. To przekrdj pionowy przez cata gre. Czyli w praktyce, z naszej gry, ktora
by¢ moze trwa 5 godzin, trzeba wykroi¢ 5-15 minut, jakis reprezentatywny kawatek, ktory
bedzie od razy zrobiony w docelowej jakosci. To oznacza, ze trzeba zrobi¢ wszystkie elementy
tresci, wszystkie reguty, ktére tam majg byc. Trzeba zrobi¢ level, wszystko. Wszystko tam musi
byc.

TS: Czy ja dobrze rozumiem, ze kilka lat temu tego typu przekrojem byty np. filmiki,
pokazujace jak wyglada gra na réznych poziomach? Mam na mysli gry platformowe, gdzie
mieliSmy na poczatku pierwszy etap, potem jakie$ podziemia... Mysle sobie np. o

»Prehistoricu”, gdzie mieliSmy tam iles roznych pozioméw. | fragmenty promocyjne tej gry i
sam poczatek tej gry, to byty te rézne swiaty, ktore sie tam przenikaty.

JW: Tak. Na bardzo podobnej zasadzie to powstawato, bo to byta witasnie ta obietnica, co

bedzie fajnego w tej grze.

Problem z punktu widzenia autora gry polega na tym, ze on musi juz na poczatku tworzenia
gry miec¢ te wszystkie rzeczy docelowe, o ktérych tak naprawde wie, ze beda wymagaty
pewnych eksperymentow. To oznacza, ze chociaz nie powinnismy, to juz robimy te elementy
graficzne. Chociaz nie powinnismy, to juz kazemy postaciom zachowywac sie w okreslony

Sposob.

W zwigzku z tym bardzo czesto oszukujemy, bardzo czesto verticale slice powstaje w ten
Sposob, ze postacie sg bardzo mocno oskryptowane i udajg rzeczy, ktére majg robic. Jak

robiliémy ,Bulletstorm”, to nasz verticale slice, to byto jedno wielkie oszustwo, jedna wielka
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Sciema. A ona sie udata tylko dlatego, ze nasz cztowiek grat i wiedziat doktadnie, co moze

zrobi¢ w tej grze a czego nie.

TS: Ale mozesz o tym moéwié?

JW: Moge, bo to juz byto dawno temu. Opowiadam o pewnym okresie btedéw i wypaczen w
rozwoju gier komputerowych. Wszyscy w branzy wiemy, ze to tak dziatato na pewnym etapie.
Wszyscy wiemy, ze nie powinno to byto tak dziatac i wszyscy juz probujemy to robi¢ inaczej.

W zwiagzku z tym wszyscy sie juz mozemy teraz z tego posmiac.

Zreszta my tego w PCF nie robilismy w ten sposéb, bo chcielismy, tylko bo wiedzielismy, ze
nie da sie inaczej. Jezeli nie pokazemy tej catej fajnosci wydawcy, to on nam nie da pieniedzy.
| jedyny sposob na to, zeby to zrobi¢ w tych pienigdzach, ktore mielismy, to udawac. Ale na
szczescie wydawecy sie na tym pare razy przejechali finansowo i juz az tak tego nie cisna.

TS: Okej, dobra. Czyli zeby przejs¢ do modelu z preprodukcji lub z etapu preprojektowania

do etapu produkgcji, potrzebujemy mie¢ w miare dojrzaty koncept tego, co chcemy zrobic i
w ktérym kierunku chcemy is¢.

JW: Tak. Chcemy mie¢ gotowy system gry. Bo jak ta czes¢ systemowa jest zrobiona, to

mozemy to potem juz dalej wypetniac trescia.

TS: Ale co to znaczy ,gotowy system gry”? Czyli co, zamkniety zbiér regut?

JW: Przede wszystkim zamkniety i zaimplementowany zbidr regut. Zeby one juz byty w grze i

dziataty.

TS: Przemyslana, zamknieta liste leveli, ktore chcemy zrobic¢?
JW: Tak. | w idealnym przypadku na tym etapie wiemy juz dokfadnie, mamy rozpisany

scenariusz gry i wiemy, jakie beda levele, tak.

TS: Typowe akcje albo typowe interakcje, ktore sie beda dziaty?

JW: Tak, to wszystko juz od dawna wiemy i mamy to w grze. | to dziata. | dziata tak, jak
chcielismy, zeby dziatato.

TS: Jaki$ zespot concept artéw, tekstow, animacji, ktéore nam powiedza, ze jestesmy by¢
moze na poczatku drogi, ale jesteSmy na podstawie tych danych, ktére w tym systemie
posiadamy, oszacowac czasochtonnos¢ catej gry.

JW: Tak. Oczywiscie to jest idealne. To jest zdecydowanie ideat, ktérego sie nigdy nie
0sigga, ale tak - taki jest ideat.

TS: Ale rozumiem, Zze chodzi o to z grubsza... No dobrze, to przystepujemy do etapu
produkcji. Co sie dzieje dalej?
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JW: Na etapie produkcji najwiecej roboty ma zespot, zajmujacy sie trescia, czyli level
designerzy, bo oni bedg teraz dziergac¢ te wszystkie levele i wszyscy ludzie, dla ktérych level
designer jest klientem. Czyli wtasnie graficy 2D i 3D, ktérzy beda robic te wszystkie rekwizyty
i dekoracje, ktorymi wypetnimy te levele. Dzwiekowcy, ktoérzy bedg tutaj wszystkie dzwieki

wprowadzac itd.

Cata ta tres¢ musi powstac i tak naprawde to jest jakies 80% roboty i 80% zespotu za to

odpowiada. Poza tym dopiero na tym etapie wyjda wszystkie btedy.

TS: Rozumiem, ze testy bardzo czesto s3 juz realizowane automatycznie?

JW: W grach stosunkowo rzadko mamy automatyczne testy.

TS: Naprawde?

JW: Bardziej opieramy sie na testach eksploracyjnych. | to robig ludzie. To wynika z natury
gry, ze gra to jest pewien system interaktywny. Czyli jest to zestaw uogolnionych regut, ktore

powinny reagowac na bardzo duzg przestrzen rzeczy, ktére gracz moze zrobic.

Nawet w takich grach, ktore sg bardzo mocno wyrezyserowane, ze gracz nie ma wyboru, czy
pojdzie w lewo czy w prawo, bo moze p¢jsc tylko na przdd, tez moze sie rozejrzec, moze sie
nie rozejrze¢, moze pojs¢ do tytu, moze prébowac sie cofng¢ do planszy, przy ktorej byt 5

minut temu, moze sprobowac wskoczyc¢ gdzies.

Sto tysiecy rzeczy moze zrobi¢ i nie bardzo istnieje algorytm, ktéry potrafi te przestrzen
mozliwych akcji pokry¢. Musi to zrobi¢ cztowiek.

TS: To mamy te 80%, ktore sie nam mieli, mieli i mieli. Jakie sg kamienie milowe, jesli
chodzi o tworzenie gier? Czy mamy code freeze, jakas$ ztota kopie, czy to juz jest tez piesn

przesztosci i teraz lecimy huzia do przodu, byleby tylko dowiezé ta gre jak najszybcie;j i
zeby zaczac sprzedawac ja jako nawet bardzo wczesng alfe?

JW: W idealnym sSwiecie, takim, jaki opisalismy do tej pory, jak juz skonczysz preprodukcje, to

mozesz zrobi¢ code freeze, nie dodajesz nowych funkgji...

TS: ...tylko sie zajmujesz usuwaniem btedow, ktére masz zdiagnozowane, albo jeszcze nie
zdiagnozowane, ale przypuszczasz, ze moggq istnieé.

JW: Tak. Tak samo, jak skonczysz produkcje, to wtedy jestes content complete, czyli to jest

catfa tresc gry.

TS: A taki byt, jak pierwsza grywalna wersja: first playable version?
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JW: W zasadzie first playable to jest jeszcze na etapie produkgji. To jest jeszcze ta twoja gra,
ktora wyglada brzydko. Bo tg juz mozna zagra¢. W te gre, jesli jestes w stanie oczyma duszy
zobaczy¢, jaka ona kiedys bedzie tadna, to w nig grasz prawie tak samo, jak w ta wersje

ostateczna.

TS: A na targach sie pokazuje ktérg wersje?

JW: Na targach sie pokazuje verticale slice. Czyli te zrobiong na szybko wersje, ktora udaje
petng gre. Czyli zwykle to jest jakas wersja preprodukcyjna, niekompletna jeszcze, do ktorej
ten twoj zespot, ktory za chwilke bedzie miat wiecej roboty z produkcja, ale na razie sie troche
nudzi, dorobit tak na szybko troche rzeczy, zeby to tadnie wygladato.

TS: A potem mamy code freeze, gdziedajemy sobie na wstrzymanie. Potem jest beta, ktéra
juz jest content complete.

JW: Tak.
TS: Ktéra juz zawiera dostarczong tresé, od grafikow itd.
JW: Tak. Beta to w zasadzie jest kompletna, skonczona gra, tylko ma btedy.

TS. A code realize? Co to jest w rozumieniu growym i czym sie rozni od gold mastera, takiej
ztotej kopii? Rozumiem, ze gold master to jest cos, co jest wypuszczone na ptytach dvd i
pewnie tez odchodzi do przesztosci?

JW: To pojecie gold generalnie uzywamy, dlatego ze jest taki moment w ktorym mowimy:

skonczylismy gre i to jest ta wersja premierowa.

TS: | zaczynamy zarabia¢ pienigdze wreszcie, tak?

JW: Jeszcze nie. Przede wszystkim w tym momencie zaczynamy robic fate dnia pierwszego.

TS: Ktéra robimy przez najblizsze pot roku?
JW: Bardzo czesto. Chociaz z reguty na zrobienie taty dnia pierwszego jest jakie$ 4-5 tygodni,
bo taki jest de facto odstep pomiedzy wersjg gold a faktyczna premiera. Bo sie pracuje do

ostatniej chwili.

TS: Jak w przypadku software developmentu. Tutaj nie widze jaki$ dramatycznych réznic.

A tak patrzac troche bardziej z gory: jakich metodyk, jakich technik wytwarzania gier
najczesciej uzywamy? W swojej pierwszej ksigzce méwisz, ze to sg czesto takie techniki
agile-podobne, ale czy tak zawsze jest? Od czego to zalezy?

JW: To zalezy w duzym stopniu od tego, jak duzy jest zespot. Jesli zespot jest maty...

TS: ...do 8 0s6b?
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Tak, do 8 osob. | on bedzie dziatat zazwyczaj spontanicznie w jakiejs formie Agileu, bo tak im

wyjdzie spontanicznie: ze tak jest zdroworozsadkowo.

To nie jest tak, ze kto$ z nich przeczytat ksigzke o Agileu i wdrozyt agile, tylko to jest na
zasadzie, zeby nam sie wygodnie pracowato. | wyjdzie z tego jakis agile. | to bedzie to w miare

dobrze dziatato.

Natomiast jak zespol zaczyna rosnac, to sie to zaczyna roztazi¢. Trudno wtedy powiedzie¢, ze
mamy jakakolwiek metodyke. Jest jakis project manager, ktory probuje to wszystko ogarnac i

wprowadzic jakas kolejnosc, zeby to wszystko zrobic.

S3 jacys projektanci, ktorzy probuja cos zrobi¢, ale im sie to roztazi dlatego, ze trzeba zrobic to

w ilus iteracjach... Wszystko sie przestaje spinac.

No wiesz, zatozylismy sobie, ze zrobimy cos$ w jakiejs kolejnosci i oczywiscie pojawiajg sie
zaleznosci w projekcie. Bo tak, jak wspomniatem wczesniej: wszyscy muszg Scisle
wspotpracowac. Zespot robigey gre, jest wielodyscyplinarny i jednoczesnie jest bardzo mocno

wspotzalezny. Wszystko zalezy od wszystkiego.

W zwiazku z tym co$ gdzies sie spdzni, cos gdzies pdjdzie nie tak jak myslelismy i nagle to sie
roznosi po zespole, robig sie problemy. W zwigzku z tym zwykle ambitni zaktadajg, ze to

bedzie agile, ale to nie jest zaden agile. To jest takie nie wiadomo, co.

TS: Okreslites to w naszej rozmowie tapu-capu...

JW: Tak, doktadnie. Jest to robione metoda tapu-capu. Gra powstaje metoda tatania
biezacych pozarow. | jest to oczywiscie bardzo niewydajne, na tym sie traci olbrzymie ilosci
kasy.

TS: Okej. A wtasnie, méwimy takze o przygotowaniu gry. Zatem ile - wiem, zZe to bedzie

bardzo usrednione, zmedianowane - ile czasu zajmuje przygotowanie gry typu indie?
Wiem, ze gry ,AAA” powstajg czasem 2-3-4 lata.

JW: Tak, chyba zZe jest to kolejna czes¢ w serii, to wtedy krécej, bo tylko trzeba zrobi¢ nowa

tresc. Zwykle nie dorabiamy tam nowych funkcji, chyba ze jakies pomniejsze.

Zrobienie gry indie zajmie od miesigca do dwaoch lat. No chyba, ze robisz po godzinach.
Bardzo wielu autorow niezaleznych, wtasnie dlatego, ze nie maja pieniedzy, ma jakas statg
prace a swoja gre ukochang robig po godzinach. | wtedy to im moze zaja¢ 5 lat. | absolutnie
nie nalezy tego deprecjonowac.
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Jezeli ktos ma site, zeby po godzinach jeszcze robi¢ drugg rzecz i zajmie mu to 5 lat, to bardzo

chetnie. Sg gry, ktére w ten sposdb powstaty i s bardzo lubiane.

TS: Na przyktad?

JW: Jest taka gra, ktérg bardzo lubitem, klasyczna platforméwka. Nazywa sie ,Cave Story”.
Jest bardzo wzruszajaca opowiescig o robociku, ktory dopiero w trakcie gry odkrywa, ze jest

robotem. To jest troche historia mitosna, ale on nie jest w tej historii: ona sie dzieje w tle. Gra

jest bardzo japonska, ale jest przystepna w tej swojej japonskosci. | jest taka milutka.

TS: ,Machinarium” nie byto dos¢ podobne?

JW: ,Machianrium” ma zupetnie inny klimat, ale tez jest bardzo fajna.

TS: Ale wydaje mi sie, ze ,Machinarium” tez miato bardzo niewiele oséb, ktére jg robity.
JW: Tak, to robit malutki zespot. Ja prawde mowiac, nie przypominam sobie doktadnie, ile tam
byto 0sob, ale to tez byt taki klasyczny zespdt indie. Pewnie ze 2-3 osoby. Z tym, ze to byta
kolejna gra, ktéra ci ludzie robili, wiec oni mieli juz takze know-how.

TS: Wielokrotnie tutaj mowilismy o tym, jak istotne jest przygotowanie tego levelu,
doswiadczenia. Jak dtugo zajmuje zazwyczaj przygotowanie tego pierwszego levelu,

pierwszej sceny, pierwszego, podstawowego doswiadczenia z ktéorym gracz sie potem
zmaga przez wiekszosé gry?

JW: Jezeli mowimy o tym podstawowym doswiadczeniu, to je wykonujemy w prototypach. |
to tez zalezy od stopnia komplikacji twojej gry, ale w przypadku w miare prostej gry to jest
jakies 25% czasu powstawania catej gry.

TS: Czyli jak mamy caty ten etap, ktéry zajmuje nam prototyp, to jest tak jak méwisz: 25%
w stosunku do 80%, ktéry idzie na produkcje samej gry?

JW: Tak. Zrobienie takiego pierwszego levelu, ktory wyglada tak, jak ma wygladac, to troche
zalezy od tego, co rozumiemy przez level w danej grze. To bardzo zalezy od tego, jaka gre
robimy.

TS: W jakim gatunku sie ta gra znajduje.

JW: Tak. Bo jak wiesz, tez sg gry w ktérych levele sg organizowane proceduralnie. Czyli jest
jakis algorytm, ktory w locie stworzy ten level dla ciebie. | wtedy algorytm do robienia tych

leveli prototypujemy a potem juz mamy level za darmo.

TS: ,Wormsy”?
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JW: Wormsy” miaty chyba bardziej generowane recznie, poniewaz tam byto trzeba te gorki i

dotki zrobi¢. ,Minecraft” jest dobrym przyktadem.

TS: Hm, ,Scorched earth” to jest chyba dobry przyktad. Tamta przestrzen byta catkiem...

JW: Faktycznie! ,Scorched earth” to byt taki protoplasta ,Wormsow” i tam faktycznie
proceduralnie byty te gorki i dotki zrobione.

TS: Dobra, ale skornczmy odwotania to archaicznych przyktadéw, bo 95% naszych
stuchaczy nie ma zielonego pojecia, o czym teraz mowimy. W kazdym razie nie

odpowiedziate$ mi na pytanie, ile czasu to zajmuje. Tzn. przygotowanie graficzne tego
pierwszego levelu?

JW: To jest wbrew pozorom skomplikowana rzecz, bo to jest ten pierwszy level i na nim
wytaza te wszystkie rzeczy, o ktorych nie pomyslelismy. | tak w praktyce, biorgc pod uwage
jak to faktycznie dziata, to ja bym powiedziat, ze zrobienie pierwszego levelu to jest 20%

catego projektu.

TS: Tego juz z tych 80%?
JW: Tak.

TS: No to faktycznie jest to pracochtonne.

JW: Tak. Kazdy nastepny level idzie szybciej. Po pierwsze, bo wiemy, co robimy. Po drugie,
dlatego ze bardzo wiele elementow tresci, ktére zrobilismy do pierwszego levelu, powtarza sie
w nastepnych.

TS: Wspomniates o tym kontencie, ze przygotowanie go jest bardzo, bardzo czasochtonne
i bardzo ktopotliwe. Powiedziates takze, ze duzo ludzi pracuje zazwyczaj nad tym. Jesli

mamy 8-osobowy zespét, to jak bys w ogole okreslit proporcje tych ludzi, ktérzy zajmuja
sie contentem versus reszta?

JW: To bardzo zalezy od tego, jaka gre robisz. Wtasnie w segmencie indie jest dlatego taka
duza popularnosc¢ konwencji estetycznych, ktére sg uproszczone. Po to tak jest, zeby ta czes¢

contentowa byta tansza.

TS: Czyli te pixelarty i tego typu doktadnos¢ na poziomie 8-16 bitowych komputeréw jest
wynikiem wtasnie tego...

JW: Tak. Coraz czesciej jest to swiadomy wybor estetyczny, ale jak wszystkie Swiadome
wybory estetyczne, dzis méwmy ze to jest kwestia stylu, ale kiedys po prostu to wynikto z

racjonalnych przestanek. Jezeli robisz gre, ktéra robi 8-osobowy zespot, to znaczy, ze masz juz
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catkiem niezty budzet. Ta gra prawdopodobnie bedzie Cie kosztowata w Polsce okoto miliona
ztotych.

TS: Serio az tyle?

JW: No tak. Bo masz 8 osob. A w Game dev staramy sie dobrze ptaci¢. Szacuje sie tak mnigj

wiecej, ze koszt jednego roboczo-miesigca w GameDev takim komercyjnym, to jest 10 tysiecy

ztotych.
Tak wiec jak masz 8-osobowy zespot, to ptacisz mu miesiecznie 80 tysiecy ztotych.

A jak masz milion ztotych, to ci to wystarczy, jesli dobrze licze, na 12 miesiecy pracy. Rok
pracy. A rok pracy, to wcale nie jest dtugo dla takiego zespotu. Mozliwe nawet, ze bedzie

pracowat przez 1,5 roku albo 2 lata, czyli potrzebujesz 2 milionéw ztotych.

W takim zespole prawdopodobnie bedzie na state dZzwiekowiec. Prawdopodobnie grafikow
roznych: 2D, 3D - zalezy jakich potrzebujesz do gry - bedzie 3. Bedziesz miat testera,

prawdopodobnie 2 programistow i projektanta.

TS: Masakra.
JW: By¢ moze ktéregos grafika bedziesz chciat zamieni¢ na drugiego projektanta, zeby

wtasnie robienie leveli szto szybciej.

TS: Masakra. Tyle rzeczy moze sie wysypac i tyle rzeczy moze pdjs¢ nie tak. Do tego
prawie nie masz zastepowalnego zespotu a kazdy moze sie w kazdym momencie wysypac.

JW: Tak, to jest bardzo wrazliwa robota. Ale to jeszcze maty pikus. O tyle tatwiej jest robic te

gry ,AAA” Zze masz zespdt np. 200-osobowy.

TS: Plus méwisz o stawkach, ktére nie sg jakos zabojczo atrakcyjne. Ja patrze na to z
perspektywy software developmentu i one nie sa... Tzn. byle programista Java zarabia 2-3

razy tyle.

JW: Generalnie w GameDev ptacimy gorzej, niz w innych high-techowych rzeczach. Jezeli
programista przychodzi pracowa¢ w GameDeyv, to nie dla pieniedzy tylko wtasnie dlatego, ze

chciat robi¢ gry. Bo on w banku zarobi duzo wiecej.

Ale to jest niestety taki troche paradoks, ze jednoczesnie nadal to sg dobre stawki w

poréwnaniu z tym, ile zarabiajg generalnie ludzie w Polsce.
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TS: A tak pytajac jeszcze wysokopoziomowo, czy projektowanie na konsole rézni sie w
jakis bardzo znaczacy sposob od projektowania na tzw. ,piece”, PC, na takie standardowe
komputery?

JW: Troche tak a troche nie. Dlatego, ze tym, co decyduje o tym, jak projektujesz gre i jak
ona bedzie dziatata potem z punktu widzenia gracza, nie jest to, czy ona dziata na PC czy na
konsoli, tylko jaki ma interfejs. Interfejs w rozumieniu sprzetu, ktérego uzywasz. Czyli

decydujace jest to, czy grasz padem czy klawiaturg i mysza.

To sie w pewnym sensie przektada na konsole versus PC, bo na konsoli gra sie zwykle padem
a na PC masz wiekszy wybor i mozesz wzig¢ klawiature i mysz, jesli chcesz - ale pad tez

mozesz. Takze to jest tak naprawde decydujaca rzecz.

Biorgc pod uwage, ze bardzo czesto chcemy, zeby gra obstugiwata i klawiature i mysz i pada,
to w zasadzie na wspodtczesne konsole, te z najnowszej generacji, pracuje sie tak samo. Tak
naprawde konsola wspdtczesna jest PC, tylko ze wzgledow DRM-owych réznych, np. nie
mozesz sobie zainstalowac dowolnej aplikacji tylko musisz jg pobrac ze sklepiku operatora tej

konsoli.

Ale z punktu widzenia autorow gry, ona dziata bardzo podobnie do PC. Kiedys byty
uwarunkowania. Jeszcze w poprzedniej generacji konsol byto tak, ze poniewaz konsola
musiata by¢ tania, to nie miata tego, co byto drogie w tamtych technologiach, czyli pamieci.
Zawsze brakowato pamieci, w zwigzku z tym, jezeli robites gre na konsole, to musiata byc¢ tak
zrobiona, zeby nie wymagac¢ duzo pamieci. Dzisiaj to ograniczenie jest, jak robisz gre na
telefony, na smartfony, bo one z kolei majg mato pamieci. Ale konsole juz majg duzo.

TS: Pytanie o urzadzenia mobilne byto moim kolejnym pytaniem. Zauwazytem, ze jesli
chodzi o urzadzenia mobilne, to takie najpopularniejsze gry, jakie mamy na komérki i na
tablety, to s najczesciej platformoéwki, jakies gry sportowe gdzie jedziemy samochodem i

ewentualnie jakie$ strategiczne gry, gdzie takze wystarczy wyswietli¢ tylko kawatek
mapki.

Czy poza rozmiarem ekranu i tym sposobem interakcji, ktéry naturalnie jest inny, niz w
przypadku PC czy konsol, mamy jakies inne ograniczenia technologiczne? To jest ta
pamiec, o ktorej méwisz. Ale co powoduje, ze akurat te gatunki gier na komorki sie ciesza
najwieksza popularnoscia?

JW: Doktadnie to, co powiedziates. Trzeba bowiem pamietaé, ze wspodtczesny telefon-
smartfon, jest ograniczony w porownaniu ze wspotczesnym PC, ale wspotczesny smartfon to

jest komputer duzo silniejszy od PC, ktérego miates 15 lat temu.
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W zwigzku z tym absolutnie od strony technicznej nie ma powodow, zeby nie pojawiaty sie
na nim gry, ktére dato sie zrobi¢ na PC15 lat temu, czy 10 lat temu a nawet 5. Decyduje to, o
czym juz wspomniates, czyli to, ze jest inny interfejs, ze masz maty ekran. To jest bardzo

wazne, ze on jest maty.

W zwigzku z tym, na tym ekranie nie moze byc¢ za duzo matych szczegdtow. Duzo wiecej sie
da pokazac¢ na monitorze. | bardzo duzy wptyw na to, jaka gre warto zrobi¢ na taki telefon ma
to, ze twoim interfejsem jest ekran dotykowy, poniewaz on oferuje ci wbrew pozorom dosyc¢
ograniczong liczbe akcji. Np. mozesz mie¢ odpowiednie klikniecia, bo pacniesz w cos, ale nie
masz odpowiednika najechania kursorem na cos. | to juz wptywa na to, jakie gry sg mozliwe a
jakie nie.

Mozna emulowac gatke pada, ale to nie jest tak dobre, jak prawdziwa gatka pada. Mozesz

emulowac przyciski, ale one nie sg tak dobre, jak przyciski. | to tak naprawde decyduije.

TS: Ale z drugiej strony masz inne zabawki, ktérych nie ma w padach, jak zyroskopy.

JW: Problem z zyroskopami na rynku konsumenckim polega na tym, ze zyroskop, ktory jest w
twoim zasiegu cenowym, jest niskiej jakosci. W zwigzku z tym urzadzenia majg zyroskopy, ale

my jako autorzy gier nie bardzo mozemy z nich korzystac¢, bo nie mozemy na nich polegac.

TS: Jest jeszcze kwestia geolokalizacji, ktora jest z kolei otwiera nam inng przestrzen do
zabawy.

JW: Tak. | tutaj mamy doktadnie te same problemy. Akurat tak sie sktada, ze ja teraz
uczestnicze w projekcie Politechniki Warszawskiej, ktory jest projektem badawczym i dotyczy

geolokalizacji.

Zaangazowali mnie do tego projektu, bo ja sie znam na grywalizacji, czyli wykorzystywaniu
technik zaangazowania, znanych z gier komputerowych w aplikacjach uzytkowych.

Troche mam wglad w ten projekt, oni tez mnie troche uswiadamiali, bo ja jako projektant tez
mysle o geolokalizacji jako o nowej, pieknej zabawce z ktdrg mozna zrobic¢ fajne gry. A oni ni
tak powolutku uswiadamiaja, czego sie nie da zrobic¢ w geolokalizacji.

Taki podstawowy problem z geolokalizacjg polega na tym, ze trudno jest ustabilizowac obraz.

Jeste$s w konkretnym punkcie i wiemy, ze na 100% jestes w tym punkcie a nie w innym i

patrzysz w tym kierunku a nie w innym.
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Jezeli sprobujesz to pusci¢ na zywiot, zeby z tych danych ktére odczytujesz, wygenerowac
obraz, to on ci sie bedzie trzast na ekranie. Nie bedzie stabilny. Na razie nie mamy srodkéw

technicznych, zeby go ustabilizowac.

TS: Wyzwania, wyzwania przez cate zycie...

JW: Tak. Ale wiesz, to kwestia 10-15 lat i sie cos wymysli.

TS: A jesli chodzi jeszcze o kontekst urzadzern mobilnych, to tam jest jeszcze kwestia
Zzaangazowania.

Nasi uzytkownicy, nasi gracze nie maja zazwyczaj catego dnia, zeby spedzi¢ na tym
urzadzeniu. | jedna z hipotez, ktéra bardzo mi sie podobata ale nie wiem, czy jest
prawdziwa, dotyczyta ,Angry Birds”: Ze ta gra odniosta tak spektakularny sukces,
poniewaz idealnie opowiadata czasowi, ktory wiekszo$¢ ludzi poswieca na wizyte w
toalecie.

JW: To jest bardzo dobra hipoteza i ja sie z nig zgadzam. Niekoniecznie to musiata byc
dostownie wizyta w toalecie - chociaz takze. To jest tez podobny przedziat czasowy, jak
jedziesz tramwajem i jedziesz np. 5 przystankdw. Tak, jak najbardziej. W przypadku telefonéw
jest bardzo wazne, zeby gra sie wplotta w te naturalne przerwy, ktére mamy w zyciu. | to jest

bardzo racjonalna hipoteza.

TS: To strasznie dziwna puenta naszej rozmowy. Bardzo ci dziekuje za cierpliwe
odpowiadanie za setki moich pytan.

JW: To byty bardzo ciekawe pytania, dziekuje.
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