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  Konradowi


  Dlaczego powstała ta książka?


  Celem tej książki jest przybliżenie procesu tworzenia gry komputerowej z punktu widzenia project managera/producenta oprogramowania. W trakcie mojej wieloletniej pracy jako projektanta i producenta gier (począwszy od stworzenia działu gier online dla Onet.pl, poprzez pracę nad grą „Wiedźmin”, a następnie kilkadziesiąt kolejnych projektów gier na konsole, komputery z systemem Windows i urządzenia mobilne) zauważyłem, że brak systematycznej wiedzy na temat przebiegu procesu produkcji gry bardzo często opóźnia cały projekt (a w skrajnych przypadkach prowadzi do jego porażki), powodując przy tym znaczący wzrost kosztów i wielomiesięczne opóźnienia. Na rynku istnieje mnóstwo książek omawiających projektowanie gier, nie ma natomiast ani jednej, która szczegółowo omawia przebieg całego procesu — od pierwszego pomysłu, aż po wydanie gotowego produktu. Brak realistycznego planowania i świadomości, jakie elementy wchodzą w skład projektu gry, może doprowadzić do upadku nawet najbardziej obiecującego przedsięwzięcia. Dlatego w ramach niniejszej książki omówię cały ten proces, niejednokrotnie długi, skomplikowany i najeżony rozmaitymi rafami, których uniknięcie pozwoli doprowadzić projekt do wymarzonego finału. Książka ta przeznaczona jest dla wszystkich, którzy chcą wyprodukować i wydać grę komputerową — zarówno dla liderów kilkuosobowych, niezależnych studiów gier, ambitnych samouków, jak i project managerów, którzy do tej pory nie prowadzili projektów gier, a chcieliby zająć się tą trudną, lecz fascynującą pracą.


  Ponieważ tworzenie gry to w istocie produkcja oprogramowania, jak każdy inny proces tego typu można go podzielić na odrębne fazy — od pomysłu (idei) aż po wydanie kompletnej gry. Fazy te opisane są poniżej, podobnie jak podstawowe dokumenty projektowe, niezbędne do prawidłowego przeprowadzenia procesu produkcji gry.


  Przez ponad dwadzieścia pięć lat pracy zawodowej byłem świadkiem wielu spektakularnych porażek dobrze zapowiadających się projektów gier, zazwyczaj spowodowanych zbyt optymistycznym lub niedoszacowanym podejściem do produkcji. Mało kto, zabierając się po raz pierwszy do produkcji gry, zdaje sobie sprawę, jak trudnym, czasochłonnym, frustrującym i kosztownym przedsięwzięciem może być tego rodzaju projekt i z jak wielu powodów może się nie powieść. Nie prowadzę żadnych statystyk, ale z własnego doświadczenia oraz z licznych rozmów z aktywnymi w branży producentami i inwestorami wiem, że bardzo wiele opublikowanych gier przekracza założony na początku budżet i czas produkcji. Co więcej, ogromnej liczbie rozpoczętych projektów gier nie udaje się dobrnąć do szczęśliwego finału. Miażdżąca większość tych „porażek” zostaje porzucona na różnych etapach produkcji, często z takich powodów, jak:


  
    	brak doświadczenia ich twórców, nieznających całego procesu produkcji (a więc i nieświadomych problemów, jakie w naturalny sposób pojawią się na kolejnych etapach pracy);


    	konflikty w zespole (brak dokumentacji, czyli nie wiadomo, co robimy, i brak komunikacji, czyli nie wiadomo, kto co robi i kiedy skończy);


    	opóźnienia, powodujące przekroczenie terminów uzgodnionych z wydawcą i wstrzymanie finansowania projektu;


    	niedoszacowanie kosztów, skutkujące brakiem pieniędzy na kontynuację projektu, a w konsekwencji jego zamknięciem.

  


  Zdaję sobie sprawę, że produkcja każdej gry mającej ambicję zaistnienia na rynku jest przedsięwzięciem skomplikowanym i wymagającym doświadczenia. Jeśli jednak uda mi się wskazać Ci w tej książce kilka wydeptanych ścieżek „na skróty”, które pomogą Ci łatwiej rozpocząć przygodę w branży (bo dla mnie wciąż jest to wspaniała, codziennie na nowo odkrywana przygoda), to świetnie! Wszystkie poniższe uwagi nie wynikają z jakichś teoretycznych studiów czy wertowania podręczników game designu, lecz sytuacji i problemów, z jakimi stykam się w swojej codziennej pracy.


  A może masz ochotę porozmawiać o swoim nowym projekcie gry? Zapraszam do kontaktu:


  rafal.nowocien@gmail.com.


  Wstęp


  Zanim zaczniemy robić grę, czyli… kto jest kim


  Niezależnie od tego, czy prowadzisz (lub zamierzasz założyć) niewielkie, kilkuosobowe studio niezależne, czy też chcesz np. wynająć niezbędnych pracowników przez internet, warto wiedzieć, kto jest kim w produkcji gier i jak może Ci pomóc na poszczególnych etapach tworzenia gry. Dlatego też poniżej przedstawię najważniejsze rodzaje stanowisk, które można spotkać w branży, wraz z krótkim opisem przypisanych do nich obowiązków. Warto pamiętać, że przy niewielkich projektach role te są bardziej ogólne (czyli np. programista jest osobą zajmującą się kodowaniem gry), podczas gdy w rozbudowanych, wieloetapowych projektach mogą być wymagane dość wąsko rozumiane specjalizacje (a więc może być potrzeba zatrudnienia programistów narzędzi, programistów silnika, programistów fizyki, backendu itd.) — zależnie od skomplikowania i rozległości projektu. Istnieje także podział stanowisk ze względu na staż pracy i doświadczenie — na stanowiska o poziomie junior (początkujący), regular i senior (najbardziej doświadczeni).


  Należy także zwrócić uwagę na fakt, że w małych zespołach, które zazwyczaj nie dysponują bardzo wysokim budżetem, dość rzadko znajdują zatrudnienie specjaliści o wąskim obszarze działania, jak np. cinematic designers. Ich zadania albo nie są w ogóle realizowane (gra np. nie posiada trójwymiarowych cutscen), albo też próbuje się „obejść” tego rodzaju problemy, przygotowując proste, dwuwymiarowe animacje.


  Co więcej, niektóre zasoby można kupić w internetowych bazach danych (np. elementy interfejsu, takie jak klawisze menu gry czy proste dźwięki). Zaletą tego rozwiązania jest jego bardzo niski koszt (nie musimy zatrudniać specjalistów zajmujących się tymi aspektami gry — po prostu kupujemy gotowe elementy „z półki”), wadą zaś to, że gotowe elementy rzadko pasują do naszej gry (są na przykład wykonane w innym stylu i kolorystyce niż reszta gry); co więcej, jeśli w trakcie dalszej produkcji gry dochodzimy do wniosku, że potrzebujemy kolejnych elementów, których nie ma w zakupionym gotowym zestawie, to i tak zmuszeni jesteśmy zatrudnić specjalistę, który je dorobi (np. ramki dookoła menu gry, których nie było w zakupionym gotowym zestawie).


  Najogólniej rzecz biorąc, stanowiska pracy obejmowane w projekcie produkcji gry możemy podzielić na pięć głównych grup, do których należą role: zarządcze, kreatywne, artystyczne, programistyczne oraz pozostałe. Poniżej omówimy je szczegółowo (zgodnie ze standardem branży wszystkie stanowiska nazwane są po angielsku).


  Role zarządcze


  Investor


  Inwestorem może być zarówno indywidualna osoba, jak i pojedyncza firma lub też grupa osób zainteresowanych produkcją gry. W przypadku grupy wyłania ona ze swego grona przedstawiciela, który kontaktuje się z producentem we wszystkich sprawach formalnych związanych z procesem inwestowania w grę. Rolą inwestora jest finansowanie produkcji gry, w zamian za co otrzymuje on zazwyczaj uprawnienia wydawcy — dystrybuuje grę na rynku, przejmując większość (lub nawet całość) zysków z jej sprzedaży. W bardzo małych, kilkuosobowych zespołach zdarza się, że inwestorami są kolektywnie wszyscy ich pracownicy — pracują za darmo, wkładając swoje umiejętności do wspólnej pracy (patrz opisy poszczególnych ról poniżej) i razem wydając grę, jest więc to forma inwestycji (własnego czasu) bez realnych nakładów finansowych na zatrudnianie pracowników zespołu, gdyż wszyscy inwestorzy są równocześnie twórcami gry.


  Producer


  Pełni rolę project managera i jest swego rodzaju łącznikiem między zespołem produkcyjnym a inwestorem, reprezentując interesy obu stron. Rola producenta obejmuje wiele aspektów projektu, takich jak planowanie budżetu i zasobów niezbędnych do realizacji projektu, rozwiązywanie bieżących problemów, ułatwianie komunikacji pomiędzy członkami zespołu, przestrzeganie terminów produkcji i budżetu. Jest on odpowiedzialny za powodzenie całego projektu, współpracując z liderami odpowiedzialnymi za kreację, programowane i warstwę artystyczną.


  Lead programmer


  Najbardziej doświadczony programista, odpowiedzialny za planowanie i odbiór prac zespołu programistycznego, a także prowadzenie dokumentacji technicznej projektu. W niektórych zespołach jest także odpowiedzialny za pracę testerów.


  Lead designer


  Główny projektant gry, którego rolą jest opracowanie przebiegu rozgrywki we wszystkich jej aspektach, przygotowanie scenariusza gry i wszystkich działających w niej mechanizmów, a także nadzorowanie pracy całego działu kreatywnego. Odpowiada za swoją część dokumentacji projektu, przede wszystkim za główny dokument koncepcyjny (GDD), opisany poniżej.


  Art director


  Odpowiedzialny za warstwę wizualną gry, nadzoruje pracę grafików i animatorów. Tworzy i uaktualnia księgę znaku (patrz opis poniżej).


  Role kreatywne


  Game designer


  Jest odpowiedzialny za projektowanie i testowanie różnorodnych mechanizmów rozgrywki, a w mniejszych zespołach także za wszystkie pozostałe role kreatywne (opisane poniżej). Niekiedy rolą game designera jest także implementacja skryptów do silnika gry, które odzwierciedlają zaplanowane zmiany przebiegu rozgrywki (np. zmiany przebiegu tras patroli wrogów w grze wojennej).


  Narrative designer/writer


  Odpowiada za przygotowanie różnego rodzaju treści fabularnych w grach, takich jak opisy, opowieści, treść czytanych przez gracza notatek, ulotek, listów itd., oraz za przygotowanie dialogów.


  Level designer


  Projektuje poziomy gry — ich wygląd, rozstawienie wszystkich obiektów i postaci, stopień trudności rozgrywki — a następnie testuje gotowe poziomy. Czasami zajmuje się też ustawianiem poziomów w silniku gry (jeśli w danym zespole nie jest to zadaniem programistów).


  Combat designer


  Jego zadaniem jest zaprojektowanie sekwencji walki, ustalenie żywotności i umiejętności przeciwników, ustalenie poziomów trudności walki, kalkulacja współczynników broni, efektów czarów bojowych itp.


  Economy/monetisation designer


  Zajmuje się przygotowaniem wewnętrznej ekonomii gry, czyli np. cen towarów w grze ekonomicznej, czy ogólniej poziomami „wpływów i wydatków” gracza, dbając o to, by na poszczególnych etapach rozgrywki gracz miał odpowiednią ilość pieniędzy na wydatki w świecie gry (nie za dużo i nie za mało).


  Role artystyczne


  Graphic designer (2D i 3D)


  Grafik zajmujący się przygotowywaniem elementów graficznych do gry. Generalnie możemy wyróżnić grafików 2D (przygotowujących obiekty dwuwymiarowe, czyli w formie płaskiego rysunku) i 3D (przygotowujących bryły trójwymiarowe, umiejscawiane w grach o trójwymiarowej głębi sceny, np. budynki, pojazdy itp.).


  GUI designer


  Grafik „techniczny”, zajmujący się przygotowywaniem graficznego interfejsu użytkownika (GUI), czyli wyglądu ekranu gry, wszystkich obecnych w niej przycisków i ramek, doborem odpowiednio czytelnej czcionki tekstów, kolorystyką teł w menu gry itd. Czasami do jego obowiązków należy także zaprojektowanie wyglądu strony internetowej poświęconej grze.


  Motion designer/animator


  Zajmuje się projektowaniem wszelkich animacji w grze. Do jego zadań należy na przykład zaprojektowanie realistycznych animacji chodzenia, biegania i skakania, animacji walki (np. unoszenia broni do oka czy napinania łuku), różnego rodzaju wybuchów, efektów świetlnych itp.


  Cinematic designer


  Zajmuje się przygotowywaniem trójwymiarowych przerywników filmowych (cutscen), umieszczanych w kluczowych momentach gry. Często współpracuje z artystą koncepcyjnym (concept artist), który rysuje/projektuje poszczególne sceny — na ich podstawie wykonywane są finalne ujęcia cutscen.


  Concept artist


  Jego praca związana jest z projektowaniem poszczególnych elementów gry — zarówno pojedynczych postaci czy obiektów, jak i całych scen i poziomów gry. Concept artist przygotowuje odręczne, kolorowe rysunki, na podstawie których wykonywane są finalne artefakty, takie jak animacje, cutsceny czy obiekty 3D.


  Role programistyczne


  Game developer


  Programista zajmujący się kodowaniem, czyli przygotowywaniem kodu maszynowego, który „ożywia” i wprawia w ruch całą grę (gra reaguje na poczynania gracza). Każdy programista specjalizuje się w jednym z języków programowania, które używane są do określonych zadań programistycznych (np. najbardziej popularne języki wykorzystywane w tworzeniu gier to Java i C#). Znajomość języków programowania jest podstawą biegłej obsługi tzw. silników gry (o których niżej), będących podstawowym narzędziem pracy każdego programisty gier.


  Backend developer


  Specjalistyczna rola programistyczna, której zadaniem jest właściwe kodowanie tzw. backendu, czyli warstwy logicznej gry, w której dokonywane są wszelkie obliczenia (w przeciwieństwie do frontendu, czyli warstwy prezentacyjnej, którą widzi gracz na swoim ekranie i z którą może podjąć interakcję).


  Engine programmer


  Aby uniknąć pisania tysięcy linii kodu do każdej gry, skonstruowano tzw. silniki (najpopularniejsze obecnie silniki gier to Unity 3D i Unreal Engine 4), które znacznie usprawniają i przyspieszają proces kodowania gry. W niektórych przypadkach jednak nawet tak zaawansowane narzędzia mogą okazać się niewystarczające do przygotowania bardzo rozbudowanej gry, dlatego zatrudnia się programistów silnika, aby je odpowiednio zmodyfikowali i rozszerzyli zakres oferowanych przez nie możliwości.


  Role pozostałe


  Sound/music designer


  Jest odpowiedzialny za przygotowanie efektów dźwiękowych i muzyki do gry, a także za prawidłowe nagranie wszystkich kwestii mówionych. Czasami odpowiedzialny jest także za tzw. programowanie dźwięku, czyli dbałość o to, by rozprzestrzenianie się dźwięku odpowiadało sytuacji, w jakiej znajduje się gracz (jeśli np. postać gracza wysłuchuje koncertu w sali koncertowej, to dźwięk ten brzmi inaczej niż odgłosy bitwy w szczerym polu lub szepty słyszane przez sen).


  Tester


  Jego zadaniem jest znajdowanie wszelkich możliwych błędów w grze (i raportowanie ich pozostałym członkom zespołu), poczynając od najbardziej krytycznych, takich jak niemożność uruchomienia gry, aż po błędy literowe w notatkach czy listach, które postać gracza przegląda w trakcie rozgrywki.


  Marketing manager


  Jest odpowiedzialny za zaplanowanie i przeprowadzenie kampanii promocyjnej gry, kontakt z mediami oraz, finalnie, wyniki sprzedaży gotowej gry.


  Community manager


  Rola ta narodziła się w ostatnich latach, wraz z rozwojem internetu, i stale zyskuje na znaczeniu. Ponieważ istnieje olbrzymia podaż wciąż nowych gier, a w dodatku nieomal wszystkie ukazują się w internecie, kluczowym elementem sukcesu nowego tytułu jest odpowiednio wczesne wzbudzenie (i utrzymanie!) zainteresowania graczy naszym tytułem — i tu właśnie wkracza community manager. Na stronie internetowej gry (oraz w dedykowanych kanałach mediów społecznościowych) odpowiada na pytania graczy i ogłasza wszelkie wydarzenia związane z nadchodzącym tytułem, takie jak choćby termin rozpoczęcia tzw. otwartych (tj. dostępnych dla wszystkich graczy) beta-testów gry. Do innych jego obowiązków może należeć na przykład prowadzenie tzw. bloga deweloperskiego, w którym społeczność graczy skupionych wokół danego tytułu informowana jest o postępach prac nad grą.


  Customer service


  Praca tego specjalisty rozpoczyna się w zasadzie już po wydaniu gry, a jego rolą jest przede wszystkim udzielanie klientom pomocy technicznej w takich problemach, jak prawidłowa instalacja gry, odzyskiwanie zagubionego unikalnego kodu zakupu (zabezpieczenie przed instalowaniem pirackich kopii, stosowane w wielu grach), reklamacje itp.


  ASO manager


  Osoba ta zajmuje się pozycjonowaniem gier mobilnych w najpopularniejszych serwisach sprzedażowych, takich jak Google Play i App Store (podobnie jak specjalista ds. SEO pozycjonuje stronę internetową w Google) — im wyżej w listach gier wyświetlana jest nasza aplikacja, tym większa szansa na dobre wyniki sprzedaży. Codziennie publikowanych jest kilkadziesiąt nowych aplikacji i gier, dlatego warto zadbać, by nasza była jak najlepiej widoczna dla potencjalnych klientów.


  Translator


  Zajmuje się tłumaczeniem wszystkich tekstów pojawiających się w grze (zarówno napisów na przyciskach w menu, jak i dialogów czy treści dostępnych w trakcie rozgrywki) na inne języki — przetłumaczone teksty są podstawą do przygotowywania wersji gry na lokalne rynki.


  Porting team


  „Portowanie” to przenoszenie gotowej już gry na inną platformę sprzętową (np. wersji konsolowej na komputery z systemem Windows). Proces ten wymaga dość poważnych zmian w konstrukcji gry (w kodzie i grafice), dlatego zajmuje się nim zazwyczaj wydzielony zespół najbardziej doświadczonych programistów i grafików.


  Część 1. Faza preprodukcyjna


  Celem tej fazy jest przygotowanie wszystkich informacji i dokumentów niezbędnych do rozpoczęcia i kontynuacji produkcji gry, aż do jej publikacji.


  1. Koncepcja gry


  Pierwszym krokiem w procesie przygotowania gry komputerowej jest opracowanie tzw. game pitch, w którym opisana jest ogólna idea gry. Pitch zazwyczaj jest bardzo krótki i ogólnikowy. Opisuje takie elementy, jak gatunek projektowanej gry (np. platformer 2D) i jej założenia projektowe (np. gracz wciela się w królika, który skacze z platformy na platformę, unikając przy tym ataku złych pszczół). Informacje zawarte w game pitch stanowią podstawę do kreacji kolejnych dokumentów związanych z produkcją gry, a szczególnie głównego dokumentu koncepcyjnego, czyli GDD (ang. Game Design Document) — patrz niżej. Opisany tu game pitch jest tworzony przez projektanta gry lub inwestora.


  2. Dokumentacja gry


  Główny dokument koncepcyjny 
Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  3. Dokument techniczny gry (GTD)
Dostępne w wersji pełnej.

  4. Dokument poziomów gry
Dostępne w wersji pełnej.

  5. Inne dokumenty
Dostępne w wersji pełnej.

  Część 2. Faza produkcyjna
Dostępne w wersji pełnej.

  6. Pierwsza wersja gry — Minimum Viable Product (MVP)
Dostępne w wersji pełnej.

  7. Vertical Slice
Dostępne w wersji pełnej.

  8. Beta build
Dostępne w wersji pełnej.

  Część 3. Faza poprodukcyjna
Dostępne w wersji pełnej.

  9. Release candidate (RC)
Dostępne w wersji pełnej.

  10. Publikacja gry
Dostępne w wersji pełnej.

  11. Wsparcie poprodukcyjne gry
Dostępne w wersji pełnej.

  Zakończenie
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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