szawskiej.

JAN WASAK jest graczem od urodzenia, zawodowo z branzg gier zwia-
zany od 4 lat. Pracowat jako programista i projektant w dwoch warszaw-
skich studiach gamedeveloperskich, obecnie zajmuje sie grami od strony
biznesowej w Google. Prowadzit warsztaty z tworzenia gier, m.in. w Hewlett
Packard oraz na Politechnice Warszawskiej i Szkole Gtownej Handlowej.
Cztonek Kota Naukowego Tworcow Gier POLYGON przy Politechnice War-
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JAN WASAK

Nauczycielu, jesli czujesz, ze twoje dobre rady i najlepsze intencje wywotujg u twoich
uczniow Cco najwyzej sympatyczny usmiech, ktory — jak sam czujesz — jest mato
wyrafinowanym kamuflazem niezrozumienia i pozornej akceptacji, oddaj gtos osobie,
ktora o grach wie naprawde duzo i ktora potrafita z pasji do grania uczyni¢ sposob na
zycie. Nie oznacza to oczywiscie, ze namawiamy uczniow do porzucenia szkolnej
edukacji na rzecz wielogodzinnego sleczenia przed monitorem. Wrecz przeciwnie —
doswiadczenia Jana Wasaka uzmystawiajg, ze rozwijanie pasji to drzwi do kariery, ale
zeby je otworzyc, niezbedny jest klucz w postaci wiedzy i kompetenciji. [red ]

Czesto gry komputerowe traktowane sg jako forma
zabawy dla dzieci, niepowazny pomyst na kariere
zawodowg. Tymczasem obecnie to jest juz powazny
biznes. Przyjrzyjmy sie gietdzie: wsrdd dziesieciu
spotek cieszacych sie ostatnio najwiekszym zain-
teresowaniem inwestorow znajdziemy takie firmy,
jak CD Projekt, Boombit czy Farm51. Od 2012 roku —
W ciggu zaledwie 6 lat — wartosc¢ swiatowego rynku
gier wzrosta dwukrotnie, z 70 do 137 miliardow
dolarow. W branzy e-sportowej wzrost jest ponad
szesciokrotny — ze 130 do 865 milionow dolarow.
Organizowane sg mistrzostwa e-sportowe, jak cho-
ciazby Intel Extreme Masters w Katowicach, ktoérych
pula nagréd wynosita w tym roku prawie 10 milio-
now ztotych.

Trendy na rynku gier bardzo szybko sie zmie-
niajg. Dla przyktadu: jeszcze kilka lat temu mato kto
myslat, ze gry mobilne mogg przynosi¢ powazne

dochody - 6 lat temu stanowity zaledwie 12%
dochodow w branzy, a obecnie jest to 54%. Z jednej
strony mowi sie o gingcych zawodach w zwigzku
z postepem technologicznym, ale z drugiej jesteSmy
Swiadkami powstawania nowych. Zapotrzebowa-
nie na specjalistow z dziedziny IT caty czas rosnie,
a sektor gier komputerowych jest jednym z tych
obszarow, w ktorym bedzie coraz wiecej pracy.

Niestety, wiedzy i umiejetnosci zwigzanych z sze-
roko pojetg informatyka, a w szczegolnosci z grami
komputerowymi, nie nabywa sie w szkole. Lekcje
informatyki zazwyczaj nie wykraczajg poza podsta-
wowg obstuge pakietu biurowego. Nieliczne wyjatki
stanowig klasy o profilu informatycznym oraz takie,
w ktorych znalazt sie nauczyciel pasjonat. Najczes-
ciej, jesli ktos chce sie tym zajmowac, to albo musi
znalez¢ kogos, kto go tego nauczy poza szkota, albo
musi sie nauczy¢ sam. A najtatwiej samodzielng



nauke rozpoczac¢ od rozwijania pasji. Takie granie
w gry, za ktérym idzie ciekawos¢ zrozumienia, w jaki
Sposob one dziatajg, moze byc¢ wspaniatym pierw-
szym krokiem do kariery w branzy informatycznej.
| nie tylko — dzieki grom mozna poszerzac¢ swojg
wiedze z wielu dziedzin.

Jesli chodzi o moje doswiadczenia — dzieki
grom, gdy miatem 3 lata — poznatem litery, nauczy-
tem sie czyta¢. Od ,Faraona” (gra komputerowa)
rozpoczeto sie moje zainteresowanie historig staro-
zytnego Egiptu. Mojego znajomego tak zafascyno-
wata historia w grach, ze wybrat studia historyczne
i jako nauczyciel historii uczy dzis innych, jak mozna
uczyc historii na podstawie gier. Wiele znanych mi
0sOb nauczyto sie angielskiego, grajgc w gry fabu-
larne — wymagajgce czytania — i sieciowe — wyma-
gajace komunikacji z innymi graczami.

To, jak dziatajg gry, fascynowato mnie od wczes-
nego dziecinstwa. Gdy miatem 8 lat, udato mi sie
zdoby¢ jedyny chyba wtedy prosty program do
tworzenia gier, niewymagajgcy umiejetnosci pisania
kodu. Udato mi sie nawet zrobic kilka prostych gier,
dzieki poradnikowi z czasopisma, ale na tym wow-
czas skonczyta sie moja przygoda. Nie byto wtedy
jeszcze tutoriali na YouTube, nie byto tez w moim
otoczeniu nikogo, kto mogtby mi pomaoc, wyttuma-
czy¢. Moja pasja tworzenia gier musiata poczekac
na lepsze czasy. Dopiero gdy poszedtem na studia,
spotkatem pasjonatow tworzenia gier. Okazato
sie, ze jest ich bardzo wielu — jak w zadnej innej
branzy. Dotgczytem do Kota Naukowego Tworcow
Gier POLYGON, zaczatem brac¢ udziat w spotka-
niach, projektach ijezdzi¢ na game jamy (konkursy
tworzenia gier). Szybko dostatem tez pierwsza
prace w warszawskim studiu gamedeveloperskim.
W koncu zaczatem uczyc¢ innych — na warsztatach
w ramach kota naukowego. Prowadzitem rowniez
zajecia z tworzenia gier z dzie¢mi w wieku szkol-
nym — zazdroscitem im tego, ze mogg juz uczyc
sie tego, czego ja zaczatem sie uczyc¢ w liceum czy
na studiach. Teraz nawet dzieci w wieku 10 lat sg
w stanie zaczg¢ swojg przygode z programowaniem
gier komputerowych.

W JAKICH ZAWODACH PRZYDAJA
SIE UMIEJETNOSCI NABYTE
DZIEKI GROM KOMPUTEROWYM?

Tworca gier to zazwyczaj pasjonat, ale tez progra-
mista majgcy szeroki zakres mozliwosci, ale przy
tworzeniu gier pracuje wiele osob z réznych spe-
cjalizacji: grafikow, animatorow, pisarzy, testerow
czy tez projektantow poziomow, rozgrywki lub
zadan. Umiejetnosci zwigzanych z tymi zawodami
nie nauczymy sie w szkole. Duza czesc specjalistow
w tych dziedzinach to samouki. Mamy w Polsce
kilka uczelni prywatnych, ktére majag w ofercie
kierunki zwigzane z grafikg komputerowsg, a takie
zwigzane z projektowaniem gier mozemy policzy¢
na palcach jednej reki. Sg to prawie zawsze studia
ptatne, dlatego w wiekszosci wybierajg je osoby,
ktore maja juz jakies doswiadczenie i wiedzg, ze
witasnie tym chcg sie zajmowac. Chocby dlatego
warto wiec juz w trakcie szkoty sprobowac swoich
sit w tej dziedzinie.

Najtatwiejszym sposobem na wejscie w branze
gier jest zostanie testerem. Dla wielu jawi sie to
jak praca marzen — caty dzien grac w gry i jeszcze
dostawac za to pienigdze. Oczywiscie tak po czesci
jest, chociaz czesto sprowadza sie to do mono-
tonnego powtarzania setki razy jednego matego
wycinka rozgrywki, aby wytapac¢ wszystkie btedy.
W tej pracy przydaje sie cierpliwosc i spostrze-
gawczosc¢. Zamitowanie do gier jest czynnikiem
niezbednym, bo nie da sie robi¢ godzinami czegos,
€zego sie nie lubi. Bardzo duzym atutem jest zna-
jomosc jezykow obcych, mozna zosta¢ wtedy
testerem jezykowym i sprawdzac¢ poprawnosc
ttumaczen w gotowych grach. Jesli chcemy byc¢
testerem rozgrywki, przydaje sie znajomosc silnika,
w ktorym gra zostata stworzona, a takze podsta-
wowa umiejetnosc programowania. Zrozumienie,
jak gra dziata ,w srodku”, pozwala lepiej zidentyfi-
kowac, na czym polega btad i jest bardzo pomocne
W jego naprawieniu. Oczywiscie te umiejetnosci nie
zawsze bedg wymagane, ale zwiekszajg naszg war-
tosc i pozwalajg wynegocjowac lepsze stawki. Praca
testera jest dobrym wstepem do projektowania
gier, bo pozwala zrozumiec, jak to wszystko dziata.
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Moze byc pierwszg praca po skonczeniu liceum, nie
wymaga wielkich kompetencji — poza pasja.

Poniewaz zainteresowanie grami jest olbrzymie,
jest tez duze zapotrzebowanie na informacje z tej
dziedziny. Media to kolejna przestrzen, w ktorej
pasjonat gier moze zrobic kariere. Wielu marzy,
by pisac¢ recenzje do CD-Action lub wystepowac
w TVGRY czy Polsat Games. Nie wszystkim jest to
dane, ale kazdy, kto ma odrobine zaciecia dzienni-
karskiego, moze zaczac¢ nagrywac wtasne filmy na
swoim kanale na YouTube badz pisac¢ artykuty na
bloga. Z czasem moze stac sie popularny, a nawet
jesli nie, to wyniesione doswiadczenie i warsztat
moga byc¢ solidng podstawg do otrzymania pracy
w jakiejs redakcji. Dzieki takiej pasji mozemy tez
nauczyc sie umiejetnosci zwigzanych z tworzeniem
i montazem filmow, co samo w sobie moze byc¢
zawodem. Najbardziej znanym przyktadem takiej
kariery jest Krzysztof Gonciarz, ktory zaczynat jako
dziennikarz zajmujacy sie grami, pozniej zajat sie
tworzeniem filmow komediowych i podrozniczych,
a teraz jego kanat jest jednym z najbardziej rozpo-
znawalnych na polskim YouTube. Prowadzi tez firme
zajmujaca sie profesjonalnym tworzeniem wideo.

Tematem bardzo powigzanym z YouTube jest
kwestia letsplayow i streamow. Tylko w tym ser-
wisie filmy przedstawiajgce rozgrywke, czesto
z komentarzem, stanowig czwartg co do popular-
nosci kategorie. Udostepnianie swojej rozgrywki
na zywo najczesciej zaczyna sie jako hobby, ale
dla wielu 0sob jest to sposob na zycie, poniewaz
widzowie wspierajg finansowo streamerow poprzez
ptatne subskrypcje kanatu lub jednorazowe wptaty.
Najpopularniejszym miejscem do tego typu dziatal-
nosci sg Twitch oraz YouTube Live. Streamowanie
moze by¢ zrodtem dochodow (wymaga to jednak
cierpliwosci, bo pierwsze wptaty mogga pojawic sie
nawet po roku dziatalnosci), a takze duzej systema-
tycznosci. Serwisy te nagradzajg tworcow, ktorzy
nadajg transmisje regularnie, najlepiej codziennie
lub kilka razy w tygodniu.

Prowadzenie interakcji z widzami jest Swietng
lekcjg przemawiania na zywo. To wazna kompe-
tencja. Moze sie okazac, ze bedzie to powazny
atut w zyciu zawodowym. Gdy rozpoczatem nowe
studia, zauwazytem, ze koledzy z roku majg ktopot,
gdy trzeba sie zaprezentowac przed publicznoscia,
i to zarowno od strony technicznej — gdy trzeba
mowic gtosno i wyraznie, tak by mozna byto ich
styszeC i zrozumiec¢ - jak tez z budowg dtuzszej
wypowiedzi. Gdy ja chciatem sie podzieli¢ wiedza,
nie batem sie stangc¢ przed innymi i rozmawiac.

Kazda umiejetnosc, ktorg zdobedziemy, rozwi-
jajac naszg pasje gracza, moze okazac sie bardzo
wazna. W potgczeniu z twardymi umiejetnosciami
moze stanowic unikalny zestaw, jakiego nie ma nikt
na rynku pracy. Wazne jest, by zdobywac i tagczyc
rozne umiejetnosci i kompetencje. Trudno sobie
wyobrazi¢, ze bedziecie z jakiejs dziedziny najlepsi
na swiecie — geniusze zdarzajg sie bardzo rzadko,
ale moze sie okazac, ze jestescie najlepsi dla pra-
codawcy, bo potraficie tgczyc¢ kilka kompetencji
i umiejetnosci, ktorych on potrzebuje.

CZEGO SIE UCZYC W SZKOLE?

Jesli chcecie sie rozwija¢ w dziedzinie programo-
wania, chcecie wybra¢ odpowiednig szkote, to
warto wiedziec, na jakie przedmioty potozyc¢ nacisk.

Przede wszystkim — matematyka. Na wigkszo-
sci kierunkdéw studiow, wszedzie, gdzie mamy do
czynienia z jakas technologia, matematyka jest
podstawg — rowniez w robieniu gier. Komputer to
przeciez maszyna liczagca. Wszystkie dane, jakie
W nim zapisujemy, to sg ciggi liczb. Poza tym kon-
cepcje matematyczne, geometria bardzo pomagaja
w programowaniu. To, co widzimy na kompute-
rze, to wynik dziatan matematycznych. Czesto tez
potrzebna jest geometria. Kazdy model trojwymia-
rowy to zbidr punktoéw opisanych wspotrzednymi
w przestrzeni trojwymiarowej. Komputer dopiero
na podstawie tych liczb generuje obraz, ktory
wyswietla sie nam na monitorze. Zeby wiedzie¢,



jak to dziata, wypada zna¢ matematyke. Tez kiedys
myslatem, ze jest zbyt wiele zagadnien teoretycz-
nych, ale z czasem okazato sie, ze wszystko ma
swoje zastosowanie praktyczne. Gdy zechcecie
tworzy¢ gry, znajomos¢ matematycznych zawito-
$Ci moze wam pomaoc zajsc dalej. | jeszcze jedno —
wykonywanie zadarn matematycznych ¢wiczy kon-
centracje i wspomaga inteligencje, ktore przy
programowaniu sg niezbedne.

Druga sprawa to znajomosc jezyka angielskiego.
Wiekszosc¢ materiatow, z ktorych mozemy uczyc sie
programowania czy tworzenia gier, jest po angiel-
sku — czy to poradniki w Internecie, czy dokumen-
tacja techniczna. Programy, z ktorych bedziemy
korzystac, rowniez majg interfejsy w jezyku angiel-
skim. Wszystkie firmy zajmujgce sie tworzeniem
gier wymagajg na wstepie znajomosci angielskiego,
a jesli bedziemy pracowac w wigkszej firmie, moze
sie zdarzy¢, ze trafimy do miedzynarodowego
zespotu. | koniec koncow: gry tworzymy na rynek
Swiatowy — wydajemy je na Steamie czy Google
Play. | to jezyk angielski jest jezykiem podstawowym.
Nawet polski ,Wiedzmin" byt tworzony najpierw
w jezyku angielskim, a dopiero potem ttumaczony
na polski. Od tego nie uciekniemy. Angielski jest
niezbedny!

Angielskiego uczymy sie w szkole i na kur-
sach i z tego trzeba korzystac, ale zeby czuc sie
z nim naturalnie, trzeba jak najczesciej go uzywac.
Na szczescie jezyk angielski otacza nas wsze-
dzie — mozemy go szlifowac, grajgc w gry po
angielsku czy rozmawiajgc z ludzmi w rozgrywkach
sieciowych. Warto ogladac filmy i seriale w wers;ji
angielskiej, z angielskimi napisami. Ale to za mato,
gdy zechcecie zdobyc¢ prace w dziedzinie progra-
mowania, informatyki. Trzeba jak najczesciej korzy-
sta¢ z mozliwosci uzywana jezyka angielskiego, na
przyktad wybiera¢ wersje angielskie na poziomie
8 klasy i nie przejmowac sie tym, ze nie rozumie
sie tekstu do konca. Warto czytac po angielsku —
zaczynac od tatwych ksigzek, ktorych tres¢ mniej
wiecej znacie, mogg to byc¢ ksigzki krotkie, dla
dzieci. Im wiecej czytacie, tym mniej problemow
ze zrozumieniem.

Kolejna sprawa: wystgpienia publiczne. Wczes-
niej nie zdawatem sobie sprawy, jak jest to wazne.
Denerwowatem sie, kiedy moja mama polonistka
wysytata mnie na akademie i uczyta recytowania
wierszy. Ale takie sytuacje, po pierwsze, pomagajg
pokonac treme przed publicznymi wystgpieniami,
a po drugie — uczg dykcji, odpowiedniego tempa
mowienia, intonacji — co jest niezbedne, by stu-
chacze rozumieli, co mamy im do powiedzenia.
Tworzac niezalezng gre, trzeba umiejetnie jg zapre-
zentowac potencjalnym inwestorom badz dzienni-
karzom. Mato osob potrafi to robi¢ dobrze, dlatego
c¢wiczac te umiejetnosci, od razu jestesmy krok
przed reszty. To przydaje sie takze w dziatalnosci
youtubowej, gdzie trzeba mowic¢ zrozumiale i tak,
zeby zainteresowac tematem. Warto wiec starac
sie o budowanie dtuzszych poprawnych wypo-
wiedzi juz na lekcji, przed publicznoscig, jaka jest
klasa, warto wykorzystywac¢ okazje do wystepow
na roznych spotkaniach, akademiach itd. To bardzo
duzo daje.

NAJFAJNIEJSZA LEKCJA
INFORMATYKI

Pamietam, ze siedzac na lekcjach informatyki
w szkole, szczegodlnie w podstawowce i gim-
nazjum, zawsze miatem wrazenie, ze te zajecia
mozna poprowadzi¢ lepiej. W podstawowce bytem
uczony, czym jest myszka i klawiatura, jak zmieniac
wielkos¢ okienek w Windowsie oraz jak rysowac
w programie Paint. Na lekcjach pojawiat sie nawet
LOGO KOMENIUSZ, w ktorym mozna byto ryso-
wac obrazki za pomocg komend, ale jego potencjat
edukacyjny nie byt specjalnie wykorzystany. W gim-
nazjum wiekszos¢ czasu zajmowata powtorka
z pakietow biurowych, ale byty wprowadzone tez
podstawy jezyka znacznikow HTML. W liceum dalej
pakiet biurowy, ale dzieki temu, ze bytem w klasie
profilowanej, miatem tez wprowadzone podstawy
programowania w C++.

NAUCZANIE | UCZENIE SIE
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COLOBQOT jest gra edukacyjng w ktorej piszac proste programy sterujemy robotami.

Przez caty ten czas miatem wrazenie, ze na
komputerze da sie robic ciekawsze rzeczy niz tylko
formatowac tekst i robic¢ slajdy. Nie umniejszam
przydatnosci tych czynnosci, ale mysle, ze dzis
kazdy uczy sie tego naturalnie, gdy ma przygotowac
prezentacje badz napisa¢ wypracowanie i nie ma
potrzeby watkowac tego przez 9 lat. Gdy prowadzi-
tem warsztaty z programowania dla dzieci, mogtem
w koncu przetozyc¢ na praktyke swoje pomysty na
nauczanie. Wykorzystywatem tam roboty Lego
Mindstorms (ktore sg dosy¢ kosztowne), gre edu-
kacyjng COLOBOT, programy pozwalajace na pro-
gramowanie gier Stencyl (ktory bazuje na jezyku
Scratch) oraz Unity — ktory jest profesjonalnym
silnikiem do tworzenia gier (jego podstawy moga
poja¢ nawet bardzo mtodzi adepci programowa-
nia). W ten sposéb przez zabawe moi mtodzi stu-
denci uczyli sie tego, o czym ja dowiadywatem sie
dopiero na studiach.

COLOBOT

Swojg przygode z programowaniem zaczynatem
od Colobota, ktory wedtug mnie stanowi Swietne
wprowadzenie, pozwala zrozumiec zasady i opa-
nowac podstawy programowania. Jest to gra dar-
mowa, polecana przez MEN jako narzedzie dydak-
tyczne. Polega na tym, ze roboty majg swojg misje
w kosmosie — wydobywajg surowce; mogg przy
tym strzela¢ do kosmitow, powodowac wybuchy.
Gracze steruja robotami przez pisanie programow
w jezyku przypominajgcym sktadnig C++ lub JAVA,
co bardzo pomaga w pozniejszej nauce wiekszosci
jezykow. Gra zawiera tryb fabularny, ale — co naj-
wazniejsze — zestaw ¢wiczen, w ktérych gracz jest
wprowadzany krok po kroku w tajniki programo-
wania, oraz wyzwania, ktérym musi samodzielnie
sprosta¢. Ogromnym atutem Colobota jest to, ze
jest to przede wszystkim gra, wiec nauka przychodzi
przez zabawe. Jest to tez jedno z narzedzi, ktére
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Scratch pozwala nam programowac gry poprzez uktadanie kodu z gotowych blokow.

sprawdzato sie najlepiej, gdy uczytem programo-
wania mtodziez w wieku szkolnym.

SCRATCH | STENCYL

Jednym z najczesciej obecnie wykorzystywanych
narzedzi do nauki programowania w szkotach jest
Scratch. Do jego zalet mozna zaliczyc¢ to, ze jest
tatwy do opanowania zarowno przez dzieci, jak
i przez nauczycieli. Kodu nie musimy pisac recz-
nie, lecz uktadamy go z dostepnych ,klockow”.
Struktury, w jakie te klocki uktadamy, odpowiadaja
strukturom wykorzystywanym w prawdziwym pro-
gramowaniu. Podstawowa wersja jest dostepna
z poziomu przegladarki internetowej, nie musimy
nic instalowac, mozemy tez przegladac projekty
stworzone przez innych tworcow. Jesli okaze sie, ze
Scratch nie ma juz przed nami tajemnic, to mozemy
przerzucic sie na Stencyl — bardziej zaawansowany
edytor gier, ktory wykorzystuje jednak ten sam
bloczkowy sposdb programowania. Edytor wypo-
sazony jest w ciekawe funkcje, takie jak elementy
fizyki lub edytor animacji, i mozna stworzy¢ w nim
catkiem ciekawe gry.

UNITY

Jest to profesjonalny silnik, w ktérym powstaje
obecnie okoto 50% wszystkich gier, w tym okoto
80% gier mobilnych. Pozwala na tworzenie roznych
projektow, od prostych gier 2D po bardzo rozbu-
dowane produkcje 3D. Mozemy w nim tworzyc¢
gry na wiele platform jednoczesnie: PC, Mac czy
systemy mobilne Android i iOS, a takze na konsole
i inne systemy. Zaznajomienie sie z tym narzedziem
nie jest wiec juz tylko zabawa, ale tez bardzo kon-
krethng kompetencjg zawodowg. Rozbudowane
funkcje tego silnika oraz bogaty wybodr gotowych
skryptow, modeli 3D i innych elementow w Asset
Store pozwalajg nam stworzy¢ swoje pierwsze gry
przy znajomosci tylko podstaw programowania.
Z moich doswiadczen moge powiedziec, ze nawet
uczniowie w wieku 10 lat radzili sobie z przyswoje-
niem podstaw pozwalajgcych zrobic swoje pierwsze
projekty, chociaz jest to raczej opcja dla ambitnych
pasjonatow. Przygotowanie takich zaje¢ wymaga
tez duzo wigkszej wiedzy i doswiadczenia niz
w przypadku wczesniej wspomnianych Colobota
czy Scratcha. Z Unity mozemy legalnie korzystac
za darmo, jesli tylko nie reprezentujemy podmiotu,
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Twarcy gier pracujg podczas konkursu Slavic Game Jam organizowanego przez Koto Naukowe Gier POLYGON.
Zroédto: slavicgamejam.org

ktorego dochody roczne przekraczajg 100 000
dolarow.

CO ROBIC, ZEBY NIE STRACIC
ZAPALU?

Pasja, zainteresowanie to podstawa, ale do osigg-
niecia sukcesu potrzebna jest praca, cierpliwosc
i wytrwatosc. Co robic, zeby sie nie zniechecic, nie
wypalic? Warto pamietac¢ o stopniowaniu trudno-
sci. Mtode zespoty majg zwykle bardzo ambitne
plany — od razu chcg zrobi¢ nowy przebdj, nowego
WiedZzmina". Warto zaczynac od tatwiejszych rzeczy,
wybierac tatwiejsze jezyki programowania i miec
satysfakcje z dokonczonego projektu. Moja pasja
mocno rozwineta sie miedzy innymi dzieki game
Jjamom - konkursom polegajgcych na stworze-
niu gry w matym zespole w ciggu krotkiego czasu.
W Polsce odbywa sie wiele tego typu wydarzen sta-
cjonarnych, na przyktad Slavic Game Jam organizo-
wany przez Koto Naukowe Tworcow Gier POLYGON

na Politechnice Warszawskiej. Przy tworzeniu pro-
jektow w ten sposob mamy szybko gotowy proto-
typ, co daje nam poczucie skutecznosci, a takze
pozwala nauczyc sie duzo wiecej niz przy robieniu
gier w domu — sprzyja temu mozliwos¢ probowa-
nia nowych rzeczy i wymiana doswiadczen miedzy
uczestnikami. Taki krotki termin dziata bardzo mobi-
lizujgco i jednoczesnie pozwala stworzy¢ wpraw-
dzie maty, ale wtasny projekt, ktorym mozemy sie
pochwali¢, z ktérym mozemy wejsc na gietde.

Nawet mate sukcesy sg wazne, bo dajg moty-
wacje do dalszego wysitku, a to utatwia uczenie sie
w kazdej dziedzinie. Gdy rozwijamy pasje, uczymy
sie i zdobywamy kompetencje, jakich nie majg nasi
koledzy, ktorzy w szkole nie wykraczajg poza pro-
gram nauczania. Oni konczg szkote i wtedy probuja
sie odnalez¢ na rynku pracy. Jesli kto$ wczesniej
rozwija swoje zainteresowania, w momencie skon-
czenia szkoty ma juz okreslony dorobek, znajomosc¢
tematu, ciekawe doswiadczenia i kontakty. @



