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1. Zarys ogolnej koncepcji wystawy

Wystawa mieszczgca sie w 8 pokojach Centrum Komiksu i Narracji Interaktywnej poswiecona jest
réznym profesjom w branzy Game Development. Koncepcja zaktada podziat wystawy na
tematyczne pokoje, w ktorych przedstawione beda poszczegdlne zawody w kontekscie prac jakie
wykonuja przy produkcji gry.

Projekt wystawy zaktada:

- przedstawienie zadan oraz specyfiki pracy przypisanych do poszczegdélnych profes;ji.

- podkreslenie roznorodnosci rol w procesie tworzenia gry i koniecznosci wspoétpracy
-zwrdécenie uwagi na aspekty techniczne oraz produkcyjne

-zwrdcenie uwagi na aspekty narracyjne
1.10pis doswiadczenia zwiedzajacego

Przejscie przez wystawe daje wrazenie wchodzenia kolejno w swiaty twércow zajmujgcych sie
réznymi aspektami procesu tworzenia gry komputerowej. Praca kazdej z tych, $cisle ze soba
wspotpracujgcych osob, jest niezbedna dla powstania tytutu. Wystawa skupia sie na ukazaniu nie
tylko samego procesu i konkretnych zadan, ale takze inspiracji, umiejetnosci, sposobu myslenia i

naktadu pracy ich wykonawcow.
1.2 Plan catosci i wptyw na sposob poruszania sie

Sciezka ma z zatozenia uktad linearny. Sugerowane jest zwiedzanie jej w kolejnosci od
pomieszczenia 1. Biznes/ Design i zakonczenia doswiadczeniem motion capture. Projekt zaktada
jednak, ze zwiedzanie w kolejnosci odwrotnej lub przypadkowej réwniez powinno przebiegac bez
wiekszej szkody dla odbioru i zrozumienia catosci. Otwarte wejscia znajduja sie zatem na jej dwéch
koncach, drzwi posrednie pomiedzy sciezkg a sciezka szybkg moga np. pokryte by¢ grafikami
sugerujgcymi ze nie jest to oficjalne przejscie.

Dla bezpieczenstwa i zachowania ptynnosci w ruchu zwiedzajacych sugerowane jest usuniecie
skrzydet drzwiowych miedzy poszczegolnymi pomieszczeniami sciezki. Obecna koncepcja zaktada
traktowanie pomieszczenia 8. Indie game developer jako czes¢ wystawy do odkrycia np.
zamkniecie jej z jednej strony drzwiami z matym wizjerem lub zastosowanie kotar- nawigzanie do

"secretu” (ukrytej tresci, easter egg) w grach.
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1. BIZNES / DESIGN 2. CONCEPT ART/ STORY 3. LEVEL DESIGN/ LEVEL ART 4.3D ART 8. INDIE GAME DEVELOPER

1+ Szkic proponowanych rozwigzan przestrzennych z zaznaczeniem rozmieszczenia mebli i stref ruchu.

Wokot eksponatdw i w ramach gtownych tras ruchu zwiedzajgcych nalezy zachowac przestrzen
120cm w celu zapewnienia dostepu dla wszystkich os6b i mozliwosci swobodnego mijania sie

zwiedzajacych. Przestrzen ruchu zaznaczono kolorem zielonym na rzucie.
1.3 Zatozenia aranzacyjne pomieszczen

Elementem wspdlnym dla pomieszczen jest zawsze znajdujgca sie na $cianie od strony sciezki
szybkiej rozbudowana infografika na temat zawodu, a takze, z reguty centralnie umieszczony

element scenograficzny z funkcjami interaktywnymi, reprezentujgcy miejsce pracy- biurko.

Okna w pomieszczeniach projektowane sg jako czesciowo dostepne, a czesciowo zastoniete

przedsciankami, w zaleznosci od charakteru danego pomieszczenia.
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2. Cele edukacyjne ekspozycji

2.1 Funkcja dydaktyczna

Cele ogolne dla catej sciezki to przekazanie wiedzy odnosnie zagadnien:

charakterystyka branzy game development

wptyw 0s6b biorgcych udziat w procesie na ostateczny wyglad gry

specyfika zawodow, predyspozycje i zadania

poznanie srodowiska pracy poszczegoélnych osob

poznanie wybranych zagadnien technicznych i artystycznych wystepujacych w procesie

oraz uzywanych narzedzi

2.2 Funkcja eksperymentalna

Zwiedzanie powinno dawac wrazenie doswiadczania trybu pracy przedstawicieli zawodow branzy

game development. Cel ten realizowany jest poprzez doswiadczenie przez zwiedzajgceqo:

e odwiedzenie stanowiska pracy oraz mozliwosc¢ poznania fizycznych i wirtualnych narzedzi
uzywanych w procesie produkcji gier

e mozliwos¢ utozsamienia sie z dang postacig poprzez poznanie jej listy zadan, odczytanie
fikcyjnej korespondencji, zajrzenie w notatki, odebranie telefonu, modyfikowanie
projektéw

e interakcje z eksponatami przedstawiajgcymi dziatania tworcow gier w uproszczonej i
przystepnej formie

e obserwacja wptywu okreslonych decyzji na wyglad lub funkcjonowanie gry

2.3 Zawody

Branza gier charakteryzuje sie zréznicowang wielkoscig firm produkujgcych gry. Wielkosc¢ zespotu

i jego podziat na poszczegdlne departamenty i stanowiska pracy zalezy w duzej mierze od skali i

typu projektéw, w ktorych dana firma sie specjalizuje. Stanowiska sg tworzone ze wzgledu na

kompetencje i potrzeby konkretnej produkcji. W mniejszych firmach jedna osoba tgczy wiele

funkcji, w najwiekszych- wystepujg szczegotowe specjalizacje. Umiejetnosci przenikajg sie, a dane

stanowisko przydzielane jest do innych dziatow w zaleznosci od specyfiki tworzonego tytutu lub

polityki firmy.
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Game Designer

\{ Combat Designer

; fMlss@p_Qes@(lg'r_ .

7 Systems Designer
M_Econom Designer
\\_World Builder

Level Designer

;i’ \_Monefisation. Designer_
‘“a, Narrative Designer
_Environment Artist

/ _Gharacter 3D artist

st
Technical vt
Prop Artist_
Cinematic Artist_
Production Artist

\\_Visual Effects Artist
\3D Art Generalist
Editor

/ Narrative Designer

/_Quest Designer

_Game Writer Story Developer

Y \\_Creative Writer

\\_Technical Writer_

\_Character Writer

Environment Concept Artist
Concept Artist
Character Artist
Texture Artist
2D Game Artist Ul Artist
Storyboard Artist

Marketing Artist

Zawody Gamedev All

2D Art generalist
Pixel Artist
Gameplay Programmer
Al Programmer
Ul Programmer
Engine Programmer
Network Programmer
Game Programmer Server programmer
Graphics Programmer
Sound Programmer
Tools Pragrammer
Build Programmer
Quality Assurance (Tester)
Ul Designer
UX Designer

UI/UX Designer Games User Researcher

Interaction Designer
Game Designer

Game Producer

Executive producer
Line Producer
Producer
Production Manager
Assistant Producer
Product Manager
Sound/Audio Designer
Audio Engineer
Game Composer
Audio Programmer
Sound Designer
Technical Sound designer
Music Editor / Mixer
Sound Editor

Foley Artist

+= Przyktadowa lista ukazujgca szczegotowe
specjalizacje pojawiajace sie w ramach zawodow

w branzy gier.

W ramach wystawy proponowane jest
przedstawienie istotnych w branzy gier
zawodow, ktorych kompetencje nie moga by¢
pominiete przy produkcji gry, niezaleznie od
jej skali. Sugerowane jest zawezenie listy do

nastepujacych:

Producent

Game Designer

Concept Artist

Game Writer

Level Designer

Level Artist

3D Artist

Programisci réznych specjalizacji

Sound Designer

Wybrane zawody pokrywaja w przypadku
wystawy czes¢ kompetencji pominietych
specjalizacji tak, jak to ma miejsce w

przypadku mniejszego studia.
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3. Koncepcja tresci poszczegodlnych pomieszczen

3.1Doswiadczenie pokdj 1. BIZNES / DESIGN

3.1.1. Prezentowane zawody

gtowne:

Game Designer, Producent

specjalizacje uzupetniajgce biznesowe:

project manager, business developer, PR manager, HR manager, marketing specialist

3.1.2 Koncepcja aranzacji przestrzeni pomieszczenia:

Zgodnie z 0gdlng koncepcja jest to pierwszy pokoj do ktérego trafi zwiedzajacy. Na poczatku
kazdego procesu tworzenia gry jest pomyst i decyzja czy i jak go realizowac. To pomieszczenie
obrazuje dwa filary na ktorych stoi branza- idee i jej realizacje. Sam uktad pomieszczenia
inscenizuje w uproszczonej formie sytuacje tworzenia i prezentowania pomystu na gre, a takze
przektadania go na liczby, rozplanowanie procesu i zespotu. Korzystne jest umieszczenie tych
informacji na poczatku wystawy, poniewaz zapoznajg zwiedzajgcego ze struktura i skalg

przedsiewziecia.

Wystroj pomieszczenia ma kontrastowac ze sobg biznesowe podejscie reprezentanta wydawcy lub
producenta i fascynacje grg pomystodawcy, przy jednoczesnym podkresleniu wagi ich wspoétpracy.
Stot oraz caty pokdj sg stylistycznie przedzielone na pot- czes¢ po stronie "biznesu”,

reprezentowanego tu przez producenta, moze charakteryzowac formalny charakter, a strona game

designera moze miec¢ charakter "biatej kartki", wypetnionej tylko hastami pomystoéw i szkicami.

3.1.3 Cele edukacyjne pomieszczenia:

1. Cele ogolne:
e Do powstania gry potrzebny jest pomyst i plan jego realizacji
e W mysleniu o tworzeniu gier biznesowy aspekt nie moze by¢ pomijany

e Projekt gry to forma artystycznej ekspresji

e Dobra gre tworzy element zabawy, historia, cel i cechy wyrdzniajgce
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e Podkreslenie zespotowego charakteru pracy

2. Przedstawienie roli game designera w procesie, wymagania dotyczgce tego stanowiska
oraz gtéwne aspekty jego pracy, jak:

e tworzy Game Design Document, stanowigcy zapis wszystkich zasad i zaleznosci, ktore
tworza gre i co moze sie w niej zdarzy¢

e projektuje system gry rozumiejac koncepcje zabawy

e musi potrafi¢ prezentowac swoje pomysty

e powinien by¢ kreatywny, ale tez elastycznie dostosowywac swoje pomysty do mozliwosci
realizacji

e potrafi okresli¢ grupe docelowa swojej gry i wie jak dla niej projektowac

3. Cele edukacyjne szczegotowe dotyczagce zawodu producenta gier i pokrewnych, zbiorczo
prezentowanych w pomieszczeniu jako “biznes”:

e Producent jest wsparciem od strony biznesowego planowania procesu tworzenia gry-
przektada pomyst narealizacje

e organizuje i zarzadza zadaniami zespotow projektowych

e pilnuje harmonogramu i jakosci produkcji

3.2 Doswiadczenie pokéj 2. CONCEPT ART / STORY

3.2.1. Prezentowane zawody

gtowne:

Concept Artist, Game Writer

specjalizacje uzupetniajgce 2D artystow:
Environment Concept Artist, Character Artist, Ul Artist, Storyboard Artist, Pixel Artist
specjalizacje uzupetniajgce narracyjne:

Narrative Designer, Quest Designer, Story Developer, Character Writer
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3.2.2 Koncepcja aranzacji przestrzeni pomieszczenia:

Drugie w kolejnosci pomieszczenie skupia sie na dwdch stronach kreowania $wiata i historii gry -
narracyjnej i wizualnej. Gra moze by¢ forma opowiadania ztozonych historii, tym bardziej
angazujgca i przejmujaca, poniewaz interaktywng i wspottworzong przez gracza. Game Writer
opisuje historie za pomoca tekstu i tresci, ale opowiadana jest ona w duzej mierze poprzez

wizualng strone gry projektowang przez Concept Artyste.

Praca nad grg rozpoczynana jest, zaleznie od jej typu, czesto od pomystu na historie albo od wizji
Swiata w jakim sie rozgrywa. Czasami obie te koncepcje rozwijane sg od poczatku rownolegle
przez wspotpracujgcych Game Writera i Concept Artyste. Te mysl wzajemnego przenikania sie
pracy obu tworcéw i ptynnego przejscia od tekstu do jego reprezentacji wizualnej podkresla uktad
pomieszczenia. Pokoj prezentuje dwie postaci, ktére, mimo ze pracujg oddzielnie, to ich praca sie

uzupetnia i wzajemnie z siebie czerpie.

Wzdtuz jednej ze scian pomieszczenia przedstawiony jest warsztat i narzedzia pracy Concept
Artysty, a przeciwlegta $ciana prezentuje zagadnienia dotyczgce tworzenia narracjido gry i
srodowisko pracy Game Writera. Zakrzywiona ptaszczyzna $ciany tgczacej w sposob ciggty obie te
ptaszczyzny (przedscianka lub niska zabudowa przed oknami) pokazuje potaczenie pracy obu tych
zawodow- tekstu i obrazu. W tej strefie powstaje spojna historia i koncepcja wizualna, ktéra

nastepnie rozwijajg pozostate zespoty.
3.1.3 Cele edukacyjne pomieszczenia

1. Cele ogolne:

e To codlawielugraczy jest esencjg grania- fascynujacy wciggajacy swiat, postacie i historia
kreowane sg za pomoca tekstu i obrazu

e struktura narracji gry wyroznia jg sposrod innych form opowiadania historii

e \Wizualna stylistyka gry od poczatku procesu tworzenia definiuje kierunek w jakim rozwija

sie projekt i jak jest odbierany

2. Cele szczegotowe charakteryzujgce zawod Game Writera:

e W zaleznosci od typu gry praca Game Writera skupiona jest na scenariuszu gry, tresci
pojawiajgcych sie w grze tekstow lub dialogach

e (Czesto wzoruje sie na klasycznych zasadach tworzenia historii i typach bohateréw

e \Warsztatowo jest to w duzej mierze klasyczna praca pisarska i edytorska
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e Scenariusz ogrywa w grze takze pozawerbalna role- w nim opisane sg rozbudowane
postacie z bogatg przesztoscig, sposob funkcjonowania swiata w grze, jego historiai
kultura, nawet mechaniki walki

e Wymyslajgc skomplikowane swiaty Game Writer czesto tworzy story bible czyli zbior zasad i
historii, po to aby wszystkie stworzone do gry assety wpisywaty sie w koncept i logike
rzeczywistosci w ktérej zaistnieja

e Narracjaw grze czesto jest nielinearna i ma wiele mozliwych scenariuszy, a dialogi maja z

reguty forme rozbudowanego drzewa

1. Cele szczegodtowe charakteryzujgce zawéd 2D artysty:

e (Concept Artist tworzy wytyczne dla wizualnej prezentacji zapisane jako Game Vision
Document

e posiadawarsztat umiejetnosci z zakresu projektowania graficznego

e nieobce sg mu podstawy geometrii, perspektywy, kompozycji i teorii kolorow

e stosuje zarowno tradycyjne jak i nowoczesne narzedzia i techniki

e mabogatg wyobraznieijest dobrym obserwatorem- zbiera referencje lub inspiracje ze

Swiata realnego

e jest wstanie stworzyc wiele iteracji/ wersji jednego pomystu

e sSwiadomie kreuje swdj rozpoznawalny styl, ale jest gotow dziatac elastycznie w réznych
stylach dopasowanych do rozgrywki, odbiorcy, mozliwosci zespotu, medium (sprzetu)

e User Interface to istotne dopetnienie stylistyki gry, a w niektérych produkcjach jej gtowny

element

3.3 Doswiadczenie pokdj 3. LEVEL DESIGN

3.3.1. Prezentowane zawody

gtowne:

Level Designer, Level Artist

specjalizacje uzupetniajace:

Mission Designer, Quest Designer

10
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3.3.2 Koncepcja aranzacji przestrzeni pomieszczenia:

Jest to pokoj zajmowany przez budowniczych swiata gry. Potowa pokoju i centralnie

umieszczonego stotu symbolizuje projektowanie abstrakcyjnych przestrzenii skupienie na

wytyczaniu sciezek i mozliwosci gracza- cata ta cze$¢ pomieszczenia wyglada jak projekt na

etapie greyboxdw. Te same ksztatty po drugiej stronie stotu nasycajg sie i rozdrabniajg otrzymujgc

detal, kolory i faktury - efekt pracy osoby pracujgcej jako Level Artist.

O ile srodkowy model pokazuje prace specjalistow nad grami w srodowisku 3D to wsrod innych

eksponatow pokazana jest takze analogiczna praca w grach 2D. Wazne aby pokazac ze te zawody

mogg wygladac bardzo réznie w odmiennych projektach.

3.3.3 Cele edukacyjne pomieszczenia:

1. Cele ogolne:

e Poznanie procesu kreowania logiki pozioméw oraz przestrzeni gry

e Pokazanie zalezno$ci pomiedzy uproszczonym modelem a jego wizualng reprezentacjg w

gotowej grze

2. Cele szczegotowe dotyczace charakterystyki zawodu Level Designer:
e Level Designer rozplanowuje rozgrywke w czasie i przestrzeni

e tworzy angazujace uktady, ktore na poczatku gry wprowadzajg w jej zasady

e realizuje zatozenia, ktore wyrazajg sie w formalnych regutach gry wynikajacych z zapiséw

Game Design Dokumentu

e gameplay rules tworza mozliwosci i ograniczenia dla level designu

e opieraswoj projekt na ustalonym poziomie trudnosci gry

e probuje przewidziec¢ jak mysli gracz aby rozgrywka byta intuicyjna

e rozumie mechanike gry i jej ograniczenia- dostosowuje nagromadzenie zdarzen i
wyzwalanie ich w czasie

e dobrze jezeli ma doswiadczenie w projektowaniu przestrzeni lub modelowaniu

e pracuje gtownie na uproszczonym modelu gry i abstrakcyjnych diagramach

3. Cele szczegotowe dotyczgce charakterystyki zawodu Level Artist:

e Level Artist podmienia uproszczone modele na finalne szczegdtowe obiekty

e jest kreatywny i na podstawie ogdlnych wytycznych potrafi¢ zaproponowac rozbudowane

projekty

e jest swietnym obserwatorem Swiata- krajobrazow i architektury

1
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e wspoitpracuje scisle zwieloma osobami z zespotu i jest gotow porzucac i catkowicie
zmieniac¢ swoje projekty

e jest nastawiony na ciagty rozwoj wraz z rozwojem technologii

e tworzy modele wedtug przyjetej w grze logiki lub fizyki - czy w takim klimacie takie domy

wygladajg sensownie? Czy taki most sie utrzyma?

3.4 Doswiadczenie pokdj 4. 3D ART

3.4.1. Prezentowane zawody

gtowne:
3D Artist

specjalizacje uzupetniajgce:

Character 3D Artist, Texture Artist, 3D Art Generalist, Prop Artist

3.4.2 Koncepcja aranzacji przestrzeni pomieszczenia:

To pomieszczenie gdzie tworzone sg bogate w szczegoty assety do gry 3D. Eksponaty ttumacza
procesy modelowania, riggowania, teksturowania i projektowania roznych wersji assetdéw postaci,
maszyn czy innych elementow gry. W wystroju pomieszczenie przypomina pokoj gdzie hobbysta

moze skupic sie na swojej pasji.

3.4.3 Cele edukacyjne pomieszczenia:

1. Cele ogolne
® najmniejsze szczegoty gry moga opowiadaé w niegj historie

e przedstawienie technicznej wiedzy stojgcej za urzeczywistnieniem artystycznej wizji

2. Cele szczegotowe dotyczace charakterystyki zawodu 3D Artist:

e 3D Artist kreatywnie interpretuje wytyczne koncept artysty tworzgc assety spéjne ze
stylemgry

e Kkorzysta ze specyficznych narzedzi i stale sie doskonali

e pracuje nad modelem 3D korzystajac z réznych technik (techniki modelowania,
teksturowania, riggowania)

e optymalizuje modele na potrzeby gry
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e wduzych studiach jest scisle wyspecjalizowany i jest mistrzem w tym co robi (np. bron,
ludzie, zwierzeta)

e projektujgc szuka referencji np. historycznych i analizuje je w szkicach lub kolazach

3.5 Doswiadczenie pokdj 5. PROGRAMOWANIE

3.5.1. Prezentowane zawody

gtéwne: Programisci

specjalizacje uzupetniajace:
Technical Artist, Programista Silnika, Programista Al, QA Tester, Programista Sieci, Programista

Serwerow, Programista Grafiki, Programista Dzwieku

3.5.2 Koncepcja aranzacji przestrzeni pomieszczenia:

Pokoj programistéw to miejsce gdzie dzieto pracy wszystkich pozostatych tworcow gry (tych z
innych pokoi) staje sie faktyczng gra. W duzym biurze jest wiele zespotéw wyspecjalizowanych
programistow zajmujgcych sie szczegotowymi zagadnieniami, a nawet przy matej indi produkcji
bywa ich kilku. Dlatego w tym pokoju wyjatkowo jest wiele rownorzednych stanowisk z monitorami.

Kazda osoba robi co innego i przy kazdym biurku mozna rozwigzac lub znalez¢ inny problem.

3.5.3 Cele edukacyjne pomieszczenia:

1. Cele ogolne
e Elementyimechaniki gry nie majg mozliwosci zaistnie¢ bez pracy programistéw

e Gra komputerowa jest programem komputerowym

2. Cele szczegodtowe dotyczgce zawodu Programisty

e Programistaimplementuje do gry przygotowane przez inne osoby z zespotu elementy
e programuje reakcje gry na dziatania gracza, czyli mechaniki

e potrafi myslec abstrakcyjnie i matematycznie

e ma bardzo precyzyjng organizacje pracy i szczegotowo wyspecyfikowane zadania

e tworzy narzedzia z ktorych korzystajg inne osoby z zespotu

e naetapie testdéw jego praca to wielokrotne wprowadzanie poprawek i ulepszen
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3.6 Doswiadczenie pokoj 6. UDZWIEKOWIENIE

3.6.1. Prezentowane zawody

gtowne:

sound designer

specjalizacje uzupetniajgce:

foley artist, kompozytor, music editor, voice-over director

3.6.2 Koncepcja aranzacji przestrzeni pomieszczenia:

Pokoj poswiecony tematyce udzwiekowienia gry ukazuje srodowisko pracy wtasciwe dla zawoddéw

z nim zwigzanych- studio nagran. Gtéwnym elementem wystroju pomieszczenia jest dtugi na cata

dtugosc sciany blat przy ktérym pracuje sound designer. Ekrany i kontrolery dzwieku pomyslane sg

czesciowo jako interaktywne eksponaty oferujgce mozliwos¢ odstuchu. W rogu pomieszczenia

proponowane jest ustawienie kabin audio pozwalajgcych odwiedzajgcym na nagranie $ciezek

dubbingu do gry lub imitacji dzwiekow z uzyciem rekwizytow.

3.6.3 Cele edukacyjne pomieszczenia:

1.

Cele ogdlne

dzwieki gry towarzysza rozgrywce caty czas

wiele akcji w grze jest sygnalizowane dzwiekiem, a stuch to jeden ze zmystéw
prowadzacych gracza po swiecie gry

muzyka tworzy nastroj, moze motywowac, zagrzewac do walki lub podkreslac¢ sukces

Cele szczegotowe dotyczace zawodow udzwiekowienia gry:

Sound designer odpowiada za dobdr wszystkich towarzyszgcych rozgrywce dzwiekow
Foley artist nagrywa dzwieki sztuczne i prawdziwe- odgtosy udawane i zbierane w terenie,
jest pomystowy odnosnie wykorzystania przedmiotéw uzytku codziennego

W nagraniach do gier, w przeciwienstwie do linearnego filmu, ten sam dzwiek lub kwestia
dialogowa sg nagrywane w wielu wersjach dopasowanych do warunkow w jakich nastgpig w
rozgrywce

Poznanie wielu specyficznych narzedzi uzywanych przy pracy z dzwiekiem
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3.7 Doswiadczenie pokéj 7. MOTION CAPTURE

3.7.1 Koncepcja aranzacji przestrzeni pomieszczenia:

Aranzacja pomieszczenia uwarunkowana bedzie doborem sprzetu do nagrywania w technice

motion capture przez klienta.

3.7.2 Cele edukacyjne pomieszczenia:

Opis techniki motion capture i rola animacji w procesie powstawania gry.

3.8 Doswiadczenie pokoj 8. INDIE GAME DEVELOPER

3.8.1. Prezentowane zawody

W najmniejszym pokoju odwiedzajgcy moze wczuc sie w role samodzielnego tworcy gier, ktéry w
pewnym stopniu tgczy ze sobg kompetencje zaprezentowane w innych pokojach sciezki.

W tym pokoju poza zapoznaniem sie z tg specyficzng profesjg odwiedzajgcy poznaje takze swiat
spotecznosci i wydarzen jakie tworza niezalezni tworcy gier i ktore pozwalajg im sie wzajemnie
wspierac i rozwija¢: game jamy, hackatony, konferencje, miedzynarodowe konkursy, kota naukowe

czy meetup'y.

3.8.2 Koncepcja aranzacji przestrzeni pomieszczenia:

Pomieszczenie stylizowane jest na prywatny pokdj, w ktérym z racji na intensywny tryb pracy i
realizacje wielu zadan jednoczes$nie, panuje tworczy chaos. Dtugie biurko ustawione pod
zastonietym Zaluzjg oknem miesci na sobie monitory i wiele innego sprzetu. Wsrod

inscenizowanego bataganu proponowane jest ukrycie interaktywnych eksponatéw.

3.8.3 Cele edukacyjne pomieszczenia:

e Poza podstawowym programem projektowanej sciezki, gdzie prezentowane sg gtéwne
zawody w ramach ktérych mozna pracowac w studio projektowania gier, ukazane jest tez
inne podejscie do tematu- pojedyncza osoba takze moze sama stworzy¢ gre.

e Samodzielne tworzenie gier poza dobrym pomystem wymaga tytanicznej pracy i
samozaparcia, ale daje duzo wolno$ci tworczej w zamian.

e Samodzielny twdrca ograniczony jest tylko wtasnymi umiejetnosciami i mozliwosciami
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e W dziedzinach, w ktorych nie posiada wystarczajacej wiedzy lub talentu, moze pozostaé
oszczedny w srodkach wyrazu lub wspiera¢ sie wiedzg z internetu
e ukazanie mozliwosci rozwijania sie w ramach wielu wydarzen organizowanych w

srodowisku pasjonatéw tworzenia gier
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4. Konsultacje branzowe

4.1Przebieg i cel wstepnych konsultacji branzowych

Celem konsultacji prowadzonych w pierwszym etapie pracy nad projektem jest szczeg6towe
poznanie przez projektanta specyfiki wybranych zawoddw z mozliwoscig skonsultowania

zagadnien pomocnych przy planowaniu wystawy.
4.1 Wykaz konsultacji przeprowadzonych w ramach etapul |

1. Aleksandra Godlewska - Project Manager, People Can Fly
- informacje z zakresu zarzadzania procesem powstawania gry, podziatu na zespoty i
przypisanych w nich rél poszczegolnych osob, poréwnanie specyfiki pracy w réznych
firmach przy odmiennych typach produkcji

2. Barttomiej Borawski - Level Designer, Techland
- informacje odnosnie pracy osob projektujgcych rozgrywke oraz ich wspotpracy z innymi
dziatami

3. Marcin Ryciuk - Programista, 11 bit studios S.A

- specyfika pracy zespotow programistow i ich specjalizacje
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