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Dzis moim gosciem jest Mateusz Zawistowski. Mateusz opowie
nam o branzy GameDev, w ktérej jest nie tylko programista, ale
rowniez producentem. Mateuszu, dziekuje, ze przyjates moje

zaproszenie na rozmowe.

Czes¢, dzieki za zaproszenie. Mam na imie Mateusz i od dziesieciu lat

pracuje w branzy GameDev. Na co dzien petnie role Senior Unity
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Developera, czyli programisty w technologii Unity. Poza
programowaniem zajmuje sie tez produkcjg gier — tgcze elementy
zarzgdzania z projektowaniem, bo to sg jednak dwie rézne dziedziny.
Dodatkowo zajmuje sie mentoringiem w IT — pomagam poczagtkujgcym i
Srednio zaawansowanym programistom rozwija¢ sie i zdobywac¢ nowe
kompetencje. W ramach ustugi Devmentor prowadze kurs z Game

Developmentu w technologii Unity.

O tym tez jeszcze porozmawiamy. Nie zdazytlem nawet poprosic cie
o przedstawienie sie i opowiedzenie, co taczy cie z branza IT, a juz
to zrobites, wiec super. Przejdzmy do kolejnego pytania.
Wspomniates o technologiach. Jakie narzedzia warto znaé, zeby w
ogole méc tworzy¢ gry komputerowe? | jakie sSciezki kariery w

GameDevie mozna wyréznié¢?

Powiedziatbym, Ze jest ich sporo, nie tylko kilka. Ogodlnie pierwsze
pytanie, jakie nalezy sobie w ogodle zadac¢ to takie, czy chcemy
konkretnie programowac gry, poniewaz w GameDevie jest kilka takich
gtébwnych kategorii rol i programista jest tylko jednym z nich. Sg jeszcze
graficy, projektanci, testerzy. Jezeli zdecydujemy, Ze naszym
powotaniem jest pisanie kodu, programowanie, to wtedy musimy
zdecydowac sie na wybor technologii. Technologii jest kilka i kazda z
nich ciggnie tak naprawde za sobg to, do czego bedziemy ich stosowac.
Mozna wyrdézni¢ cztery gtowne sciezki: dwie dominujgce — Unity i
Unreal Engine — oraz dwie bardziej niszowe, ktore ostatnio zauwazytem

na rynku — czyli Godot i JavaScript.
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Wejde tutaj tylko stowo, bo chciatbym zadaé pytanie z troche innej
dziatki — czesto jest tak jak np. u mnie: mamy frameworki, z ktérych
sie korzysta, ale ludzie czesto piszg tez w czystym JavaScripcie,
tzw. Vanilla. Czy w twojej dziatce tez tak jest i mozna pisa¢ gry w

czystym C#, czy C++, czy raczej dzis to juz rzadkos¢?

Jezeli ktos jest naprawde zapalencem, to moze napisac gre w czystym
C++ czy w czystym C, ale to jest mndstwo pracy i wymaga mndstwo
wiedzy niskopoziomowej, np. renderowanie grafiki dwuwymiarowej lub
trojwymiarowej. Teoretycznie sie da, ale w praktyce standardem, a wrecz
koniecznoscig jest uzywanie jakiego$ silnika (bo my w GameDevie
raczej nie uzywamy stowa framework, poniewaz jest to znacznie bardziej
rozbudowana rzecz niz taki typowy framework). Stgd wiasnie podziat na

silniki Unity, Unreal Engine czy Godot.

Czyli w praktyce nie znajdziemy stanowisk typu ,,C# developer” w

kontekscie gier?

Nie, tutaj nazwy stanowisk dla programistow sg kierowane technologiami
tych silnikdw, czyli Unity Developer, Unreal Engine Developer, Godot
Developer i jezyk programowania jest elementem pracy — jezeli mamy
Unity Developera, to sitg rzeczy musi on programowac¢ w C#, poniewaz
C# jest jezykiem uzywanym do skryptowania w Unity. W $rodku Unreal
Engine jest C++. W przypadku Godota jest to C# albo Python, wiec jest
to powigzane ze wzgledu na specyfike danej technologii. Natomiast
gtdbwnym znacznikiem, gtbwng metodg rozrézniania technologii jest ta

technologia.

OK, to kontynuuj, wybacz, ze ci, przerwalem.
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Na poczatku chciatbym krotko opowiedzie¢ o dwodch technologiach
niszowych: Godot oraz Java Script. W srodku Godota jest stosunkowo
nowy i stosunkowo prosty silnik do gier, ktéry stara sie by¢ konkurencjg
przede wszystkim dla Unity i znajduje swoje zastosowanie gtownie
wsrod gier niezaleznych, matych studiow, czy tez nawet pojedynczych
deweloperow, ze wzgledu na swojg przystepnosc. Zwtaszcza ze wspiera
on programowanie w Pythonie, a dla niektorych Python moze by¢
bardziej przystepny niz np. C#. Natomiast jest on na tyle niszowy, ze
raczej bedzie ciezko o znalezienie pracy w tej technologii, ale mozna sie
go nauczyc¢ i korzysta¢ z niego do wtasnych potrzeb. W przypadku JS-a
jest tak, ze sg pewne kategorie gier, pewne gatunki gier, gtdwnie gier
przeglagdarkowych, ktére bardzo mocno korzystajg z kompetencji typowo
front-endowych, czyli HTML, JS, JavaScript i do tego dorzucajg
zazwyczaj jakis framework, ktory powstat z myslg o grach. Najczesciej
pojawia sie framework PixiJS. Natomiast sg to niszowe specjalizacje.
Ofert pracy w nich jest raczej niewiele, wiec podaje to raczej jako

ciekawostke.

Natomiast takimi gtdwnymi specjalizacjami sg wtasnie Unity i Unreal
Engine. Zaczne od Unity — to jest wtasnie moja specjalizacja. Unity jest
wspotczesnie jednym z dwdch najpopularniejszych silnikow do tworzenia
gier na rynku. Do skryptowania wykorzystuje C# i jest dosyc¢
uniwersalnym silnikiem, jesli chodzi o zastosowanie. Mozna w nim
tworzy¢ gry komputerowe, gry na konsole, gry na Google VR, gry
mobilne. | w praktyce najczesciej jest to silnik stosowany wtasnie do gier
mobilnych oraz do tak zwanych gier niezaleznych, czyli gier o niskim
bgdz srednim budzecie. Jesli chodzi o prég wejscia, okreslitbym go jako

Sredni — zeby moc biegle postugiwac sie Unity trzeba najpierw dobrze
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opanowac C# i solidne podstawy programowania. To jest wtasnie moja
specjalizacja i ta Sciezka znalazta sie w kursie, ktéry prowadze w

Devmentorze.

To moze dopytatbym o sciezke Unity, bo wspomniates o tym, ze
dotyczy ona raczej gier z mniejszym budzetem. Czy wyglada to tak,
ze zaczynamy od Unity, zdobywamy doswiadczenie i dopiero potem
przechodzimy do Unreala? Czy mozna tez od razu zaczaé od

Unreala i tam rozwija¢ kariere?

Jak najbardziej, mozna zaczg¢ od Unreala, zwlaszcza jezeli jestesmy
bardzo konkretnie nastawieni na prace przy wiekszych produkcjach.
Natomiast Unreal Engine charakteryzuje sie tym, ze ma wyzszy prog
wejscia od Unity. Wynika to z kilku rzeczy. Pierwsza jest taka, ze Unreal
Engine jest znacznie potezniejszym, a co za tym idzie bardziej
wymagajgcym sprzetowo silnikiem niz Unity. Jezeli ktos nie dysponuje
jakim$ drozszym sprzetem, np. laptopem gamingowym za 10 tysiecy lub
wiecej, to mogg by¢ problemy z jego uruchomieniem i ptynng praca.

Druga rzecz to jezyk.

Gtownym jezykiem do skryptowania w Unreal Engine jest C++, ktory jest
jezykiem bardziej niskopoziomowym niz C#, co oznacza, ze jest mniej
przystepny, ma troche bardziej skomplikowang sktadnie i wiele
czynnosci, ktore w C# czy tez w innych jezykach wysokopoziomowych
sg automatyczne — tak jak zarzgdzanie pamiecig, alokowanie pamieci,
zwalnianie jej — w C++ trzeba robi¢ recznie. To wymaga dodatkowej
wiedzy i doswiadczenia, wiec nauka jest trudniejsza, zwlaszcza dla

poczatkujgcych.
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Dlatego Unity moze byC lepszym pierwszym krokiem, jezeli chcemy
przyswoi¢ sobie jakgkolwiek technologie do robienia gier i jest bardziej
przystepna. Pdzniej mozemy zdecydowac, czy idziemy w specjalizacje
Unity, bo tu tez jest ogrom wiedzy, ktorg zgtebiajg senior-developerzy
specjalizujgcy sie w Unity, czy robimy ten skok w bok, zmieniamy naszg
Sciezke i uczymy sie Unreal Engine. Przejscia z Unity na Unreala
zdarzajg sie czesto, w drugg strone rzadziej, ale tez sie zdarzaja.

Najczesciej zalezy to po prostu od oczekiwan rynku.

A jesli chodzi o platformy — Unity pozwala tworzyé aplikacje na
wiele réznych, czy Unreal tez to oferuje? Czy raczej tutaj skupiamy
sie tylko na tych giéwnych platformach: PC, jakies Xboxy,
PlayStation itd.?

Teoretycznie Unreal Engine jest réwnie portowany co Unity, ale praktyka
pokazuje, ze Unreal Engine prawie wcale nie jest uzywany do gier
mobilnych oraz do gier projektowanych z myslg o platformach
mobilnych, takich jak na przyktad Switch czy Steam Deck, bo jest po
prostu zbyt obcigzajgcy. Jest to potezna machina, ktéra stuzy do
generowania i symulowania mega detalicznych, realistycznych swiatow i
jest to troche taki overkill, jezeli chcemy zrobi¢ prostg gierke mobilng, np.
Candy Crusha. W przypadku VR w wirtualnej rzeczywistosci rowniez
dominuje Unity, z tego wzgledu, ze gogle VR dla komfortu
doswiadczenia wymagajg bardzo wysokiej czestotliwosci odswiezania
obrazu — minimum 90 Hz, a najlepiej 120 albo 144, i to w duzej
rozdzielczosci, wiec proba uruchomienia gry zrobionej na Unreal Engine
z calg zaawansowang grafikg w tak duzej rozdzielczosci, w tak duzej

czestotliwosci odswiezania obrazu — tym bardziej na tak zwanych
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goglach standalone, ktére nie sg podtgczone do komputera, tylko
dziatajg samodzielnie (np.MetaQuest 3) — tutaj mozemy natrafic na

niewydolnos¢ sprzetu.

Unity ma tu przewage, bo jest Izejsze i dodatkowo oferuje dwa tryby
renderowania: HDRP (High Definition Rendering Pipeline) dla gier z
wysokg jakoscig grafiki oraz URP (Universal Rendering Pipeline) dla
|Zzejszych projektow. Wybierajgc URP, rezygnujemy z czesci efektow, np.
Ray Tracingu, ale w zamian za to otrzymujemy bardziej wydajny, mniej
wymagajgcy rendering grafiki, dzieki czemu jesteSmy w stanie fatwiegj i
szybciej zrobi¢ gre dostosowang, na przyktad pod Gogle Wirtualnej

Rzeczywistosci.

OK, dopytam jeszcze o Unreala, bo przed naszg nagrywka
wspomniates o tym, ze Wiedzmin 4 jest pisany w Unrealu — a wersja
trzecia byla chyba na wilasnym silniku, dlaczego w ogoéle

zdecydowali sie na Unreala?

Historia jest taka, ze Wiedzmin 2 i 3 oraz Cyberpunk zostaty stworzone
na autorskim Red Engine. Pézniej kadra zarzgdzajgca CD Projekt
postanowita przenies¢ sie na Unreal Engine 5. Powoddw byto kilka.
Przede wszystkim firma weszta we wspétprace z Epic Games, tworcami
Unreal Engine i jest to transakcja wigzana. Z jednej strony otrzymujg oni
wieksze wsparcie, moze nawet jakies finansowanie za to, ze dokonali tej
decyzji, a z drugiej Unreal Engine 5 zyskuje prestiz, bo Wiedzmin 4 jest

nie tylko grg, ale tez w pewnym sensie pokazem mozliwosci silnika.

Druga przyczyna jest taka, ze gdy studio decyduje sie na prace w swoim

witasnym silniku, to sitg rzeczy tworzy sobie takg bariere: mamy na rynku
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pewng ilos¢ dostepnych do zatrudnienia Unreal Engine deweloperdw,
ale nie ma Red Engine deweloperow, bo jest to zamkniety silnik. Nie jest
on dostepny dla przecietnego zjadacza chleba, wiec sitg rzeczy — jezeli
robimy gre na wtasnym silniku i przychodzi do nas programista to
musimy go tego silnika nauczy¢. Czasami moze to trwac¢ miesigc, dwa, a
czasami moze to zajg¢ naprawde duzo czasu, zeby taki programista byt
w stanie pracowac biegle. | witasnie dlatego coraz wiecej studiow, ktore
wczesniej korzystaty z wlasnych rozwigzan, rezygnuje z nich na rzecz
Unreal Engine 5, bo chce mie¢ mozliwos¢ szybkiego onboardingu ludzi,

ktorzy w tej technologii pracujg juz sporo lat.

OK, troche ci przerwatem, wiec powiedz, czy chcesz cos$ jeszcze

dodaé¢ o Unreal Engine? Jesli nie, przejdziemy dale;j.

Tylko dopowiem, ze Unreal Engine, a zwtaszcza jego ostatnia odstona,
czyli Unreal Engine 5, znajduje zastosowanie gtéwnie w projektach AAA
(jest to takie okreslenie na gry z najwyzszej potki, np. Wiedzmin 3, 4,
GTA, Red Dead Redemption, Assassin's Creed) pod wzgledem budzetu,
bo z jakoscig bywa roznie, szczegolnie w ostatnich latach. Unreal jest w
tym segmencie zdecydowanie najczesciej wykorzystywany. Gier AAA

tworzonych na Unity praktycznie nie ma.

W ostatnich latach powstat nowy segment — AA. To cos pomiedzy grami
niezaleznymi, ktére charakteryzujg sie pewng prostotg, niskim
budzetem, a wielkimi produkcjami AAA. Segment ten powstat ze
wzgledu na postep technologiczny oraz wytworzenie sie pewnych
nowych schematow i etosow pracy. Z jednej strony tworzy sie w nim gry,
ktdre sg znacznie mniejsze, jesli chodzi o scope: sg krétsze, nie majg

otwartego swiata, ale z drugiej strony jakos¢ wykonania tych gier w
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ogole nie odstaje od gier AAA. Najlepszym przyktadem takiej gry jest
premiera z mniej wiecej poczagtku tego roku, czyli Clair Obscur
Expedition 33.

To debiutancka gra francuskiego studia zatozonego przez bytego
pracownika Ubisoft, ktdéry miat dos¢ pracy w tej firmie. Zatozyt wiasne
studio, znalazt funding, nie pamietam nazwy, ale jest to wydawca
wiasnie gier niezaleznych. Zespot liczyt maksymalnie 30 osob i przez 6
lat stworzyt gre, ktora nie jest ogromna, jest Swietnie wykonana, swietnie
zaprojektowana, zaprogramowana, pieknie wyglada i spokojnie moze
kandydowa¢ o miano gry roku 2025. Dla poréwnania: w produkcjach
Ubisoftu czy Wiedzmina pracuje po kilkaset osdb, co oznacza zupetnie

inng skale organizacji i koordynaciji pracy.

A czy jestesmy w stanie powiedzieé, ilu jest programistéow Unity, a
ilu Unreal? Bo produkcji AAA jest kilka czy kilkanascie, a
mniejszych tytuldw znacznie wiecej. To jak wyglada rynek — jest

wiecej ofert dla Unity developeréw czy jednak dla Unreal?

To sie troche zmienito na przestrzeni ostatnich lat ze wzgledu na
zwiekszenie popularnosci Unreal Engine, gdy wypierat domowe silniki
poszczegolnych studiow. Jeszcze kilka lat temu Unity miato okoto
60-70% ofert pracy w Polsce. Dzi$, zbliza sie to bardziej do 50/50. Ale
trzeba tez zwroci¢ uwage na jedng rzecz — to nie sg doktadnie takie
same oferty pracy, poniewaz ze wzgledu na specyfike pracy studiéw
AAA, oferty pracy Unreal Engine to czesto oferty stacjonarne. Wiekszos¢
studibw AAA w ogdle nie oferuje pracy zdalnej, czasami jest to praca
hybrydowa. Natomiast ze wzgledu na rdézne rzeczy: kulture pracy,

organizacje pracy, poufnosé, chociazby dostep do plikow, jest to czesto
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praca na miejscu, w konkretnej lokalizacji. Podczas gdy w przypadku
gier powstajgcych na Unity, gtdbwnie mobilnych, te firmy sg znacznie

bardziej otwarte na prace zdalna.

Czyli teoretycznie rynek jest wiekszy, bo mozna pracowaé zdalnie,

takze dla firm z innych krajow, jesli nie planujemy przeprowadzki?

Tak, doktadnie. Gdybym np. byt developerem Unreal i chciat pracowaé w
Rockstar Games, musiatbym przeprowadzi¢ sie do USA. W przypadku
Ubisoftu — do Francji albo Kanady. Jesli chciatbym tworzy¢ Wiedzmina 4,
musze mieszka¢ w Warszawie lub okolicach. Natomiast jako Unity
Developer przy grach mobilnych czy niezaleznych moge spokojnie

pracowac zdalnie, z dowolnego miejsca.

No dobrze, porozmawialiSmy sobie o silnikach. Moze teraz czas
powiedzie¢, jakie specjalizacje spotkamy w zespole pracujagcym
nad gra komputerowa? Wiemy, ze mamy réznych programistow, sa

graficy, testerzy. Kto pracuje w GameDevie?

Zalezy to od skali konkretnego projektu — niektore specjalizacje sg
bardziej specjalistyczne, a niektére bardziej ogolne. Ogolnie wyrézniamy
cztery gtdwne kategorie rol. Pierwsza to development, czyli programisci
— 0 nich juz méwilismy. Druga to Art i do tej kategorii zaliczajg sie
ilustratorzy dwuwymiarowi, modelarzy 3D. Mozna tu tez uwzgledni¢
animatorow, dzwiekowcow, ludzi, ktérzy komponujg muzyke albo
przygotowujg dzwieki (chociaz oni upieraliby sie, ze tak zwany sound

effects to jest oddzielna kategoria).
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Trzecia kategoria to design, czyli projekt. | tutaj istotne jest to, ze
zazwyczaj w przypadku gier, ludzie, ktorzy wymyslajg to, na czym gra
ma polegac i jak ona dziata, to nie ci sami ludzie, ktdrzy programujg te
gre. Mamy tutaj tzw. game designeréw, level designeréw czy
monetization designeréw. Sg to ludzie, ktérych zadaniem jest tak
zaprojektowa¢ gre, zeby byta ciekawa, wciggajgca, albo nawet
uzalezniajgca. Wymyslajg poszczegolne mechaniki gry, dokumentujg to i
na tej podstawie powstajg wytyczne do pracy dla programistéw. Ostatnig
specjalizacjg jest testowanie. Tutaj méwimy przede wszystkim o QA
testerach, czyli ludziach, ktérzy w kotko grajg w nasze gry i wyszukujg
btedy, edge-case'y. Stojg na strazy tego, zebysmy nie wypuscili czego$

nieakceptowalnego, jesli chodzi o poziom.

Mam wrazenie, ze ostatnio w GameDevie chyba brakuje tych
pozycji. Czesto gry wygladaja, jakby to gracze mieli je testowaé

zamiast studiow.

Niestety tak. W segmencie AAA czestg putapka jest to, ze jest jakis
termin ustalony przez zarzad i trzeba go dotrzymac. Nawet jesli grze
przydatoby sie jeszcze 3 miesigce poprawek, wydawca chce jg wypuscic
i zarabia¢ od razu. Przez ostatnie lata wiele firm przez takie podejscie
wiele stracito. Natomiast bedac troche adwokatem diabta, trzeba
przyznac, ze ztozonosc gier, czyli to ile elementow ruchomych znajduje
sie w niej, na przestrzeni ostatnich 20-30 lat wzrosta nie liniowo, tylko
wrecz wyktadniczo. Sitg rzeczy, wytestowanie wszystkiego w danej grze
bywa niewykonalne. Zwtaszcza jezeli moéwimy o tak bardzo
skomplikowanych grach, jak np. grach RPG, takich jak Baldur's Gate 3

czy wiasnie Wiedzmin 3.
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Jezeli np. porownamy dzisiejsze gry RPG do gier RPG sprzed 20-30 lat,
to ilo§¢ contentu i ztozono$¢ tych mechanik jest nieporéwnywalny.
Solidne przetestowanie takiej gry w ramach budzetu jest wrecz
niemozliwe i nieuchronne jest to, ze wydamy gre, ktora bedzie w stanie
niedoskonatym i gracze doszukajg sie tego, czego my bysmy nawet nie
podejrzewali, bo gracze potrafig wymyslic i znalezé naprawde niezte
rzeczy. Taka niestety jest specyfika tego, gdy pracujemy nad coraz to
ambitniejszymi, wiekszymi, bardziej skomplikowanymi grami -
prawdopodobienstwo wypuszczenia czegos, co jest wadliwe w
mniejszym bgdz wigkszym stopniu rosnie. Jednak jest pewna réznica
pomiedzy wypuszczeniem czegos, gdzie nie do konca jestesmy
Swiadomi pewnych btedow, a w petni sSwiadomym wypuszczeniem gry,

ktéra jest po prostu w stanie nieakceptowalnym.

To pewnie jeszcze do tego wrécimy. Ja tylko dopowiem, ze
przerwatem ci na etapie testeréw, a sg jeszcze osoby zarzadzajgce

tym catym procesem.

Tak, jest jeszcze kadra zarzgdzajgca — pigta kategoria. | tutaj jest dosc
roznie, poniewaz niektore firmy przyjmujg model znany typowo z firm IT,
czyli na przyktad robig Agile albo Scrum i wtedy mamy Project
Managera, albo Scrum Mastera. W praktyce, rzadko w petni ich
przestrzegajg. Jeszcze chyba ani razu na przestrzeni 10 lat nie bytem w
Scrumie, tylko zawsze byto to petne kompromiséw. Czesciej spotyka sie
podejscie typowe dla GameDevu — role Game Producera, ktory z jedne;j
strony zarzgdza tg grg, ale takze stoi na szczycie decyzyjnosci, jesli
chodzi o ksztatt gry i o jej projekt. Czesto ludzie, ktérzy zarzadzajg

projektami tworzenia gier, oprocz kompetencji zarzgdzania, majg tez
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kompetencje wynikajgce z pracy nad grami: projektowanie,
programowanie, czasami art. Natomiast z tego, co obserwuje, zazwyczaj
sg to byli projektanci, czasami byli programisci. Zazwyczaj jednak sg to
byli projektanci, bo programowanie jest w procesie robienia gier do
pewnego stopnia rzeczg wtorng. Rzeczg pierwotng jest projekt gry, a

programowanie jest tylko implementacjg tego projektu.

Moge jeszcze dodac, ze oprocz tych 4-5 gtdwnych kategorii rol jest
jeszcze cate mnostwo rol, ktoére sg bardzo specyficzne do
poszczegolnych projektow. W duzych grach mobilnych pracujg analitycy
i projektanci, ktorych jedynym zadaniem jest analizowanie danych
zebranych przez gre, przez analityke gry, sprawdzenie tego, co gracze
robig, w ktére elementy gry graja, a w ktére nie graja, jak dtugo grajg, w
jakich porach dniach. Jest cate mndéstwo danych zbieranych przez gry,
ktdre nastepnie analitycy zbierajg, wyciggajg wnioski i potem starajg sie
iteracyjnie usprawni¢ te gre. Caly czas pracujg i dokfadajg swojg
cegietke do projektu gry, ktory potem stanowi zestaw wytycznych dla

programistow.

Natomiast w srodku gier AAA pojawiajg sie czesto bardzo specyficzne
specjalizacje wewnatrz juz istniejgcych specjalizacji. Gdy mamy np.
Unreal Engine Developera, to w duzych projektach AAA powstajg
specjalizacje np. Developera Al, ktory zajmuje sie zachowaniem postaci
w grze. Jest tez np. developer odpowiadajgcy tylko i wytgcznie za
kamere, za to, jak ona dziata, jak sie porusza, jak reaguje na rézne

czynnosci gracza.

W przypadku artystow sg artysci, tzw. character artists, ktérzy zajmujg

sie tylko postaciami. Mamy environment artists, ktérzy zajmujg sie tylko
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elementami otoczenia. Sg tez lighting artists, ktérzy zajmujg sie
rozstawianiem i regulowaniem swiatetek na poszczegdlnych scenach,
tak aby wszystko wygladato filmowo. Im wiekszy projekt i budzet, tym
wieksza specjalizacja. Natomiast w projektach o nizszym budzecie

idziemy raczej w generalizm.

Czyli takie specjalistyczne role pojawiajg sie dopiero na wyzszych

poziomach? Juniorzy raczej ich nie dostaja?

Nie, absolutnie. Tutaj jest taka stara zasada, ze zanim bedziemy biegac,
najpierw trzeba chodzic. Wiec najpierw trzeba zdoby¢ ogolne
doswiadczenie jako programista — dotrze¢ do poziomu silnego mida albo
najlepiej doswiadczonego seniora jako generalista. Dopiero wtedy jest
ten moment, w ktorym decydujemy o tym, co chcemy robi¢ dalej po
seniorze. Tutaj mozemy obrac jaka$ konkretng specjalizacje, jezeli np.
widzimy jakgs nisze w branzy, w ktérej chcemy sie zadomowic bardziej
na state. Niektorzy deweloperzy decydujg sie pdjs¢ w role bardziej
producenckie, zarzgdzajgce. Natomiast juniorzy pozostajg generalistami

przez catos¢ swojego juniorstwa.

To skoro zahaczyliSmy o ten temat, to powiedzmy moze o tym, od
czego warto zaczaé nauke, aby nie wpas¢ w taki slepy zautek i po
paru miesigcach wytezonej pracy nie mysle¢ o porzuceniu tego

tematu? Jak do tego podejsé, zeby osiggnaé sukces?

Opowiem o tym, bazujgc stricte na Sciezce Unity. Zanim w ogole
wezmiemy sie za Unity i za gry, w pierwszej kolejnosci polecam, aby

nauczyC sie programowania jako takiego — zaczg¢ nauke C#, nauczyc¢
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sie skfadni, nauczyC sie poOzniej programowania obiektowego, zdobyc¢
pewng wiedze teoretyczng dotyczgcg programowania. Mowie tutaj o
takich rzeczach jak dobre praktyki, wzorce, antywzorce, solid. Moze sie
to wydawac na poczatek troche mijajgce z celem: dlaczego uczymy sie o
Jakis dziwnych zasadach i prawidtach, gdy ja chce po prostu robic gierki.
Natomiast prawda jest taka, ze gra komputerowa to jest program
komputerowy, ktory sie programuje. Jezeli zaczniemy najpierw w Unity i
zaczniemy sie uczyC o wszystkich rzeczach, ktore dotyczg Unity, to
przyttoczy to nas, bo wtedy mamy caty wor wiedzy zwigzany z Unity i
caty wor wiedzy zwigzany z programowaniem jako takim, ktorego nie

opanowalismy.

Widziatem kilka takich przypadkow, gdzie ktos zaczynat najpierw z Unity,
a dopiero potem douczat sie o programowaniu i te osoby bardzo
kluczyly. Przede wszystkim jedyne co byty w stanie robi¢ to korzystac¢ z
gotowcow, cos posklejac i moze czasami nawet co$ by z tego
wychodzito, ale ani to sie nie nadawato do wydania na rynek, ani to sie
nie nadawato do dlugoterminowego rozwoju, a co najgorsze tworcy
takich dziet nie rozumieli w ogole na czym to polega, jak to dziata. To sie
totalnie mija z celem i jest to tylko zmarnowany czas. Stad zawsze
powtarzam, zeby najpierw nauczy¢ sie programowania, a dopiero jak
opanujemy programowanie, przynajmniej do poziomu Srednio
zaawansowanego, wtedy mozemy juz przejs¢ do specjalizacji Unity i do

tworzenia gier.

| co dalej? Jezeli mamy juz te fundamenty — od czego warto zaczaé,
jesli chodzi o Unity? Co trzeba robi¢ i wiedzie¢ na temat

komputeréw, zeby po prostu wiedzie¢ jak osiagng¢ nasz cel
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utworzenia pierwszej gry czy znalezienia pierwszej pracy?

Jesli chodzi o wiedze na temat komputera, to na poczatek warto w ogole
umieC go obstugiwac, wiedzie€ czym jest plik, czym jest link, mieC jakgs
Swiadomos¢ na temat tego, jak dziata sprzetowo, wiedzieC co to jest
procesor CPU, karta graficzna GPU, czym jest RAM, czym rozni sie
HDD od SSD itp., poniewaz te wszystkie rzeczy majg znaczenie
zarbwno w programowaniu, jak i w programowaniu gier, bo gry
oznaczajg sie tym, ze musimy bardzo dbac¢ o dobrg wydajnos¢ tego, co
robimy. Na poziomie juniorskim gtdwnie polecam zapoznac sie z tym, jak
jest skonstruowana pamie¢ RAM, jak ona dziata, na czym polega podziat
pomiedzy stertg a stosem. W ramach kursu robimy to przy okazji
omawiania typow referencyjnych i typéw wartosciowych. Na poziomie
juniorskim nie widze potrzeby zagtebiania sie w bardziej specjalistyczng
wiedze o komputerach, chyba ze w ramach wtasnej ciekawosci czy

naszego rozwoju.

Jesli chodzi o samo programowanie gier Unity, tam pojawia sie cate
mnostwo narzedzi, za pomocg ktorych mozemy naszg gre posklejac.
Jest caty silnik fizyczny z detekcjg kolizji, z nadawaniem sit i patrzeniem
jak poszczegolne obiekty, poszczegodlne ciata reagujg na te sity. Jest
cata tak zwana przestrzen kartezjanska, czyli przestrzen tréjwymiarowa,
w ktorej nasze obiekty rozmieszczamy. To jest to stynne XYZ, trzy
numerki, ktére sg koordynatami. Jezeli ktos grat np. w Minecrafta i zgubit
sie w swoim swiecie i odpalit F3, zeby zobaczy¢ tam te numerki, to jest

to wtasnie przestrzen kartezjanska.

Jesli chodzi o wiedze z fizyki, potrzebna jest nam wiedza na poziomie

liceum podstawowego, czyli przede wszystkim dynamika newtonowska,
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prawa dynamiki newtona, rozumienie tego, czym jest przyspieszenie,
czym jest masa ciata, czym jest sita. To wszystko przyda sie, zwtaszcza
jezeli bedziemy pracowali przy grach, ktore chociaz troszeczke

wykorzystujg elementy silnika fizycznego.

Warto zapoznac sie z przynajmniej podstawowymi terminami z innych
dziedzin, czyli nie tylko skupiamy sie na programowaniu, ale takze
interesujemy sie odrobine tym, na czym polega grafika 2D, grafika 3D
oraz projektowanie, gtéwnie dlatego, ze nieuchronnie, zwlaszcza jezeli
bedziemy pracowacC zawodowo, bedziemy mieli do czynienia z ludzmi z
innych specjalizacji, bedziemy z nimi wspoétpracowac. | warto miec te ni¢
porozumienia w oparciu 0 pewne wspolne rozumienie pewnych poje¢ —
mimo ze nie jestem i nie bede artystg, to wiem czym jest tekstura, czym
jest polygon, czym jest normal map, light map. Tak samo interesujgc sie
game designem — wiem co to jest gameplay lub game design pillars,
wiem co to jest GDD. | mimo ze w mojej codziennej pracy jako
programista nie pracuje stricte na tych pojeciach, to na tyle czesto mam
Z nimi przeciecie, gtownie w komunikacji z innymi ludzmi, ze po prostu

warto miec tg wiedze i Swiadomosc.

Wspomniates troche o pojeciach z fizyki, co mam nadzieje nikogo
nie przerazilo — pewnie same pojecia sg straszne, ale pracujac

troche dluzej w branzy jest to naturalne.

Chciatbym cie teraz zapyta¢ o to, jakie sg3 wymagania dla oséb,
ktére startujg w branzy? Co warto rozwazy¢ przy rozsytaniu CV? Co

warto do niego dodac¢? Co nas wyrézni na tle konkurencji?
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Patrzagc z perspektywy Junior Unity developera, ktéry szuka swojej
pierwszej pracy, moim zdaniem wazny jest angielski na poziomie
komunikatywnym zarowno w mowie jak i w piSmie, poniewaz bardzo
duzo projektéw rozwijajg firmy i zespoty miedzynarodowe, wiec ten
angielski pojawi sie na pewno na daily stand-upach i spotkaniach.
Niemalze cata dokumentacja oraz wartosciowa wiedza odnosnie do
game developmentu, Unity i programowania jest w jezyku angielskim,
wiec po prostu musimy znac¢ ten angielski na tyle dobrze, zeby médc
czytaC ze zrozumieniem. Raz na jakiS czas bedziemy tez takg
dokumentacje pisaé, wiec tutaj ponownie, potrzebny jest sktadny
angielski. Nie ma sie niczym stresowac, bo sama nauka programowania
I Unity rozwija angielski: czytamy dokumentacje, uczymy sie
programowania, gdzie pojawia sie mnostwo angielskich stéwek.
Bedziemy tez oglagdacC tutoriale czy inne ciekawe materiaty np. na
YouTube po angielsku, wiec kompetencje jezykowe bedg rozwijaty sie

tez mimochodem.

Natomiast jesli chodzi o jeszcze inne wymagania wobec Junior Unity
Developera to konieczny jest C#, o ktorym juz wspomniatem i jego
znajomos¢ przynajmniej na poziomie Srednio zaawansowanym.
Potrzebna jest tez znajomosc¢ rzeczy ogdlnoprogramistycznych takich
jak: paradygmaty programowania, przede wszystkim programowanie
obiektowe, troszeczke programowania funkcyjnego, znajomos¢ zasad
solid, dobrych praktyk, ztych praktyk, wzorcow projektowych — nie tylko
enumeratywnie, w taki sposob, ze potrafie je wymieni¢ z gtowy, ale tez
jestem w stanie na ich temat troche podyskutowac. To jest taka czesta
putapka, ktéra zastawiana jest na Tech Interview, czyli wtasnie na

technicznych rozmowach o prace, gdzie np. pytamy kandydata o jakies
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trzy wzorce projektowe i zazwyczaj ten kandydat jest w stanie je
wymienic¢, ale gdy zadamy mu pytanie OK, co o nich sgdzisz, dlaczego
warto je stosowac albo kiedy nie warto ich stosowac, to tutaj niektorzy
kandydaci odpadajg, bo wykuli te terminy na blache w takim typowo

szkolnym stylu, a nie o to chodzi.

Chodzi o to, zeby przede wszystkim je rozumieé¢, umiec¢ je zastosowac w
odpowiednich momentach. Jesli chodzi o samo Unity, to w mojej ocenie
Junior Unity Developer powinien by¢ w stanie od zera zrobi¢ jakgs
prostg gre przy pomocy tego silnika, np. gre memory, gre w odbijanie
piteczki i skakanie nig, moze jaka$s prostg platformowke. Mowie tu
naprawde o bardzo prostych rzeczach, ale chodzi o to, ze jestem juz w
stanie zrobi¢ co$ od poczatku do konca, co$ co jest grywalne, co
posiada jakg$ wartos¢ jako wytworzony kod, co$ co jest napisane w
sposob czysty, schludny, zdatny do dalszego rozwoju, do dalszego
rozwijania rozbudowywania. Potrzebna jest tez wiedza zwigzana z
uktadaniem Ul, poniewaz programisci Unity czesto uktadajg i nastepnie
programujg interfejs uzytkownika, czyli wtasnie Ul, co dzieje sie w dosy¢

odrebny sposéb, inny niz taki typowy front-end.

Przydaje sie tez wiedza na temat optymalizacji wydajnosci gry, poniewaz
wiasnie wydajnosc jest ogolnie bardzo istotna w procesie tworzenia gier
komputerowych — jezeli nasza gra bedzie sie zacinaé, nie bedzie
utrzymywata wysokiego klatkarza, to ludzie nie bedg chcieli w nig grac.
Stgd pewne kompetencje zwigzane z tym, jak analizowa¢ wydajnosc
gier, jakie praktyki stosowac, zeby unika¢ problemu z wydajnoscig. Te

elementy wprowadzam w ramach kursu dla Junior Unity Developera.

Moge dodac jeszcze takie typowo akademickie rzeczy. Wspomniatem
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juz o przestrzeni kartezjanskiej i dynamice Newtona. Na poziomie liceum
poziomu podstawowego, nie jest potrzebna cato$¢ materiatu, ale pewne
konkretne kategorie fizyki, takie jak dynamika czy przestrzeh
kartezjanska z matematyki. Z tymi elementami bedziemy miec czesto do
czynienia. W Unity wektory oraz przestrzen kartezjanska sg uzywane do
rozmieszczania obiektow na scenie, wiec bedziemy mieli z tym do

czynienia praktycznie non stop.

Wiele projektow przynajmniej w pewnym stopniu wykorzystuje silnik
fizyczny, wiec przydajg sie tez te prawidta zwigzane z dynamikg
Newtona. Natomiast pomijajgc to, nie ma potrzeby np. zgtebiania
matematyki akademickiej, na przyktad kwestii zwigzanych z obliczeniem
macierzy. Jest to wykorzystywane w grafice 3D, ale przecietny Unity
Developer nie zajmuje sie w ogole grafikg 3D, renderowaniem grafiki 3D.
Nie jest to juz konieczne, nie musimy byC jakims niesamowitym

geniuszem matematycznym, zeby do tego zawodu wejsc.

Jeszcze dopytam - jesli chodzi o dynamike Newtona: czy to dziata
tak, ze mamy site, odbijamy sie¢ i intuicyjnie wydaje nam sie, ze kat
odbicia bedzie podobny? Czy jednak faktycznie trzeba to doktadnie

obliczac¢?

Jesli chodzi o same obliczenia tego, jak fizyka dziata sama w sobie, tym
zajmuje sie silnik Unity, silnik fizyczny wewnatrz silnika Unity. Natomiast
my musimy przede wszystkim rozumieC co sie dzieje, dlaczego i jak
wywotaC pozadany efekt. Jezeli np. robimy takg przyktadowg gierke,
gdzie mamy kuleczke, ktéra sie turla i chcemy, zeby ona podskakiwata,
to musimy wiedzieé, ze jezeli chcemy, zeby kuleczka podskoczyita, to

musimy jej przytozy¢ site skierowang w gore i musi to by¢ tak zwany
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impuls, czyli sita przytozona natychmiastowo, a nie roztozona w czasie,
bo wtedy mamy efekt wilasnie podskoczenia, a nie powolnego
wznoszenia sie do gory. Musimy tez pamietaC o tym, ze caty czas jest
grawitacja, wiec musimy tym naszym skokiem, sitg tego skoku
przezwyciezy¢ grawitacje. Musimy sobie zdawac sprawe z tego, ze jezeli
ustawimy pewng elastycznos¢ (po angielsku moéwimy na to bounciness,
czyli sprezysto$¢ danego obiektu) i jezeli ta kuleczka spadnie z pewng
sitg na podioze, to odbije sie ona od niej. Ta wiedza nie jest nham
potrzebna do tego, zeby w gtowie bgdz w komputerze robi¢ catg
symulacje fizyczng, bo to jest zautomatyzowane, ale musimy by¢
Swiadomi tego w oparciu o jakie zasady to dziata, aby osiggngc

pozadany przez nas efekt.

No i wlasnie, to co powiedziales, jest dla mnie duzo bardziej
zrozumiale niz sama definicja czy nazwa fizyczna. To mnie mocno

zaciekawito.

Ale zostawmy fizyke i idzmy dalej. WspomnieliSmy juz o tym, co
powinien umie¢ poczatkujgcy programista Unity. Chcialbym cie
teraz zapytaé¢: czy pomyst na wtasng gre opublikowang na Steamie
moze by¢ przepustkg do kariery? | w ogdle — jakie projekty warto

robi¢ do portfolio, zeby wyrézni¢ sie na tle konkurenciji?

Steam to platforma dystrybucyjna, sklep do sprzedazy gier. Jesli nie
mamy gry gotowej i wartej sprzedazy, to wrzucanie jej na Steama jako
portfolio mija sie z celem. Tym bardziej ze dzi§ na Steamie bardzo

trudno sie wybi¢ — codziennie wychodzg tam dziesigtki, jesli nie setki
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nowych gier. Do tego, zeby wstawi¢ gre na Steama, trzeba mieé
dziatalno$s¢ gospodarczg, podpisaC troche papierow i zaptacic 100

dolaréw za kazdg gre. A to juz nie jest mata kwota.

Do budowania portfolio lepsze sg inne platformy — np. itch.io albo
GamelJolt. One dziatajg gtownie w oparciu o gry przeglagdarkowe, a w
Unity tatwo mozna wyeksportowacé gre do formatu WebGL, ktéry osadza
sie na stronie. Czasami trzeba dostosowac kilka elementow gry, ale
bardzo czesto jest to plug and play. Jezeli chcemy robi¢ portfolio, warto
zatozy¢ tam profil, zrobi¢ jedng, dwie, moze trzy gry demonstracyjne i
wrzuci¢ je tam i wtedy ktoS moze w nie zagra¢. Polecam tez tworzy¢
publiczne repozytoria na GitHubie, poniewaz wtedy jesteSmy w stanie
pokazac, jak dziata dana gra — czy nasz kod jest rozwijalny, czy jest
czysty, jesli chodzi o dobre praktyki i swojg strukture, czy ma dobrg
architekture. W ten sposob pokazujemy, zwlaszcza ewentualnym
programistom, ktorzy biorg udziat w danej rekrutacji oceniajgc nas, czy
sie nadajemy, czy potrafimy dobrze pisa¢ kod i dobrze postugiwaé sie
Unity. Wtasnie przez Gamedolt czy Itch.io mozemy pokazaé jak

pracujemy w praktyce.

Jesli chodzi o takie projekty, od razu dodam, ze warto pamieta¢ o
zasadzie: less is more — mniej znaczy wiecej. Warto sie tym kierowac
jako poczatkujgcy twoérca, poniewaz niemalze kazdy poczgtkujgcy
tworca gier (ja tez jestem tego przyktadem), od razu wpada na pomyst,
ze pierwszym projektem bedzie RPG z ogromnym, otwartym Swiatem,

tysigcem klas i questow.

Problem w tym, ze takie gry powstajg latami, w zespotach liczacych

kilkadziesigt czy nawet kilkaset doswiadczonych oséb. Dlatego lepiej
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powsciggngé ambicje i wymysli¢ cos prostego, co faktycznie da sie
zrobi¢ od poczagtku do konca — w miesigc, dwa, trzy, ale nie diuzej.

Wazne, zeby byto to dopracowane i ukonczone.

Wiele gier indie, czyli tych niezaleznych, odniosto sukces, nie dlatego, ze
byty duze albo bardzo ambitne, tylko dlatego, ze opieraty sie czesto o
dosyC prosty pomyst na jedng kluczowg mechanike dopracowang do
perfekcji. Czesto to wystarcza, zeby odnieS¢ sukces. | zwltaszcza w
przypadku projektow do portfolio, warto kierowa¢ sie zasada, ze
wymyslam stosunkowo prostg rzecz, ale wykonuje jg najlepiej, jak
potrafie. | to na pewno bedzie znacznie lepsze niz zrobienie po tebkach

czegos bardzo wielkiego albo majgcego potencjat na cos wielkiego.

Nie wiem czemu, ale jak méwites o RPG, od razu pomyslatem, ze
fajnym projektem moglyby by¢é szachy czarodziejéw. Moze to nie

jest bardzo proste, ale na pewno mocno ograniczone.

Tak, takg dobrg inspiracjg sg minigry w wiekszych grach. Zabawnie, ze
powiedziates o szachach czarodziejow — ja akurat ostatnio gratem na
PlayStation 3 w gre z czaséw dziecinstwa ,Harry Potter i Zakon
Feniksa”. | wtasnie tam byta minigra szachy czarodziejow, gdzie mamy
normalne szachy, ruchome animowane figurki i gdyby$smy wyizolowali to
od catej reszty gry i troche to rozbudowali i dopiescili, to moze z tego
powsta¢ cata gra, ktéra moze byC co najmniej dobrym projektem do
portfolio, a byé moze nawet moze sie swietnie nadawac jako niezalezny

projekt komercyjny.

Swietnym przyktadem jest gra z zesztego roku Balatro. Jest to gra

karciana, bazujgca na zasadach Pokera, nie implementujgca nawet w
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petni gry w Pokera, wiec podobnie — zatozenie jest banalnie proste, ale
ilos¢ wariantéw rozgrywki, ktore sg tam zapewnione, plus taka ogolna
otoczka i sam tak zwany gameplay loop czyli petla gry, sprawity, ze ta
gra jest tak swietna, tak wciggajgca, ze sprzedata sie w jakichs
niebotycznych iloSciach egzemplarzy i chyba nawet dostata jakgs
nagrode na gali The Game Awards. Nie pamietam, ktdéra to byta
doktadnie nagroda, ale chyba byta to najlepsza gra niezalezna roku.

Prosty pomyst, ale Swiethe wykonanie.

Jezeli ktos nie ma pomystu, to szachy czarodziejow moga byé

rozwigzaniem.

A teraz chciatbym przejs¢ do troche innego tematu, porozmawiaé o
najczestszych mitach o pracy w GameDevie. Troche
wspomnieliSmy o znajomosci grafiki 3D, wiec juz wiemy, ze nie jest
potrzebna — ale co np. z wyksztalceniem wyzszym albo innymi
kwestiami, ktére mocno blokujg ludzi, a wcale nie muszg byé¢

prawdziwe.

Jesli chodzi o wyksztatcenie wyzsze, to tego wymogu nie ma juz od
dawna. Ja np. nie mam wyksztatcenia wyzszego i na przestrzeni 10 lat
pracy w branzy chyba ani razu nikt nie zadat mi pytania o moje
wyksztatcenie, wiec w przypadku GameDevu nie ma ono znaczenia w
rolach deweloperskich. By¢ moze w rolach artystycznych ukonczony
ASP moze sie przydac, ale jest to inna specjalizacja, wiec trudno mi
powiedzieC. Natomiast rzeczywiscie studidow robi¢ nie trzeba. Istniejg

pewne kierunki tworzone z myslg o programowaniu i projektowaniu gier
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gtbwnie na uczelniach prywatnych. Moim zdaniem to troche strata
czasu. Mysle, ze znacznie lepiej bedzie, jezeli sami albo w ramach
mentoringu spedzimy te pdt roku/rok uczgc sie stricte programowania
gier i pozniej bedziemy pracowac nad swoim warsztatem, bedziemy sie
rozwijac i tworzy¢. Wybierajgc ten dtugi i w wielu miejscach przestarzaty
schemat akademicki, by¢C moze nauczymy sie czegos przydatnego, ale
po drodze zahaczymy jeszcze o mndstwo rzeczy, ktore nie bedg nam

ani potrzebne, ani wazne w naszej pracy.

Pare razy przegladatem programy takich wtasnie kierunkéw i czesto
mamy tam wszystko i nic: jest programowanie w Unity i w Unreal, grafika
3D i jeszcze inne przedmioty, gdzie tak naprawde nie jest wartosciowe
to, zeby znaé kazdg z tych rzeczy po trochu, tylko zeby wybrac jedng z

nich i sie w niej wyspecjalizowac.

O byciu cziowiekiem orkiestrg troche juz wspominatem — obieramy
raczej jedng sSciezke i w niej sie rozwijamy. Jesli chcemy poznaé inne
obszary, np. grafike, albo game design to nic nie stoi na przeszkodzie,
ale jednak staramy sie mieC jedng gtéwng sciezke, ktorg podgzamy i
wokot ktorej bedziemy budowac swojg kariere zawodowg. Zdarzajg sie
w tej branzy ,ludzie orkiestry” — jest kilka gier gtownie niezaleznych,
ktore zostaty stworzone w petni przez pojedynczych deweloperow. Sg to
np. Stardew Valley, Spelunky, Papers, Please, ale to sg wyjatki od reguty
i pomijajgc naprawde bardzo specyficzne przypadki, uwazam, ze
znacznie lepiej jest znalezC swojg sciezke i nig podagzaé. Pozniej
mozemy znalez¢ innych ludzi, ktorzy tez podgzajg swoimi sciezkami:
programiste, grafika, dzwiekowca, jakiegos projektanta i mozemy

potgczyC sie w ekipe i wspdlnie stworzy¢ jakis projekt i zrobi¢ cos
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fajnego, nawet jezeli sg to osoby poczatkujgce.

| moze dodam w tym miejscu, bo juz o tym wspominates — ta fizyka
i matematyka wcale nie sg tak bardzo skomplikowane, jak mogtoby
sie wydawaé. Duzo robi za nas sam silnik. My raczej powinniSmy
zna¢ podstawowe koncepcje i, jak méwisz, to wystarczy, zeby

poradzi¢ sobie w Unity, prawda?

Tak, doktadnie. Wiele z tych rzeczy mozna opanowac juz w trakcie pracy
z Unity. Przyktadowo - przestrzeh kartezjanska i obliczenia na
wektorach. Zanim zaczatem prace z Unity, praktycznie w ogole tego nie
rozumiatem. Natomiast korzystajgc z tych narzedzi w praktyce, po prostu
sie tego nauczytem. | powiem szczerze — znacznie lepiej i skuteczniej
niz w szkole, bo tutaj wiedza byta od razu do czegos potrzebna. To nie
byta sucha teoria dla samej teorii, tylko co$, co faktycznie
wykorzystywatem. Dzieki temu nauczytem sie tego raz, a dobrze — i

korzystam z tego do dzis.

OK, to moze jeszcze jedna taka specyficzna rzecz odnosnie do
GameDevu - czy w tej branzy pojawia sie cos, co jest mato
widoczne albo rzadko sie¢ o tym méwi — jak na przykiad stynny
crunch? Czy sg inne rzeczy, na ktére warto by¢ przygotowanym,

jesli chce sie pracowaé¢ w GameDevie?

Jesli chodzi o crunch, to w mojej ocenie jest to w sporej mierze relikt
przesztosci — i bardzo dobrze. Poza tym dotyczyt gtdwnie wiekszych
studidw, tzw. AAA, gdzie stawki sg wysokie, a terminy sztywne i

niezaleznie od wszystkiego trzeba ich dotrzymaé. Natomiast na
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poziomie, na ktéorym ja pracowatem — czyli gry mobilne i niezalezne —
przez 10 lat w branzy ani razu nie doswiadczytem crunchu. Czasami z
witasnej, nieprzymuszonej woli podejmowatem sie dodatkowych zadan,
ale to zawsze byla moja decyzja — czy to dla wiekszych zarobkow,
rozwoju, czy pracy nad wilasnym projektem, gdzie sam ustalam ile

pracuje. Od crunchu sie odchodzi i stara sie go unikac.
To moze powiedzmy co to jest, bo chyba nie powiedzieliSmy.

Crunch to okreslenie na nadgodziny. Zwykle pojawia sie w koncowych
fazach produkcji danej gry, gdy nieuchronnie zbliza sie termin jej
wydania, a gra ma np. mnostwo bteddow albo jest niegotowa. Na przyktad
podczas pracy nad WiedZzminem 3 programisci potrafili pracowa¢ w
weekendy po kilkanascie godzin dziennie. Byto to bardzo wyniszczajgce
dla ich zdrowia, zarowno fizycznego, jak i psychicznego. I, mimo ze
Wiedzmin 3 swietnie sie udat, mimo tego, ze odnidst sukces komercyjny,
a zespot pdzniej dostat duze bonusy za wkitad w ten projekt, to bardzo
wielu utalentowanych i doswiadczonych ludzi odeszto po skonczeniu

Wiedzminie 3 czy Cyberpunku, bo mieli dosc¢.

Od samego poczatku, jak wspomnieliSmy o tym, ze CD Projekt
przeszedt na Unreal, miatem w gtowie pytanie — czy to nie bylo tak,
ze wielu doswiadczonych programistéw pracujgcych wczesniej nad
ich wikasnym silnikiem odeszto, i dlatego firma musiata siegnaé po
Unreal? W koncu tatwiej jest pozyskaé programistow z rynku,
ktorzy juz znajg ten silnik. Myslisz, ze to byt gtéwny powdd tej

zmiany?

Mysle, ze nie gtowny, ale na pewno miat na to wptyw. Jezeli masz
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witasng technologie i kluczowe pie¢ os6b odpowiadajgcych za te
technologie odchodzi, to masz problem. Nie jest tez tak, ze nagle
stwierdzili, ze przechodzimy na Unreal i wszystko jest OK. Niestety —
Unreal Engine jest specyficznym silnikiem i zwilaszcza na potrzeby
duzych produkcji studia muszg go mocno dostosowywac. | byty takie
przecieki z wewnatrz, ze prace nad Wiedzminem 4 postepujg znacznie
wolniej niz zaktadano, poniewaz wtasnie w wyobrazeniu kadry
zarzgdzajgcej, przejscie na Unreal miato byc¢ tatwe — teraz mamy silnik i
robimy gre. Okazato sie, ze silnik tez trzeba przerobi¢ na wiasne
potrzeby, moéwie tutaj zwtaszcza o potrzebach posiadania duzego,

otwartego swiata.

Ciekawym przyktadem jest Kingdom Come: Deliverance — czeska gra z
podobnego gatunku, konkurent WiedZzmina, albo raczej gra z podobnego
segmentu rozgrywkowego. Tam od poczatku zdecydowano sie na
CryEngine, cho¢ programistow znajgcych ten silnik jest bardzo mato.
Skad taka decyzja? CryEngine znacznie lepiej sprawdza sie przy
otwartych swiatach niz Unreal. To byt kompromis, ale tworcy Kingdom
Come uwazajg, ze optacalny. | dzis, pracujgc nad Kingdom Come
Deliverance 2, otwarcie moéwig, ze tej decyzji nie zatujg, a wrecz
krytykujg wybor CD Projektu, twierdzac, ze przejscie na Unreal Engine 5

byto btedem.

Pewnie sie o tym przekonamy tylko pytanie kiedy? Znasz jakas

wstepng date premiery?
Strzelam, Zze nie wczesniej niz 2028.

OK, to jeszcze troche poczekamy. Zastanawiam sie¢, czy nie okaze
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sie, ze w ogole zmienig silnik?

Nie. Jest juz troche za daleko w tym procesie, zeby dokonywac czegos
takiego, plus oni juz ten silnik, mozna powiedzie¢, ,ujarzmili’. Po prostu
byta to pewna praca, ktérg musieli na poczatku wykonac i tyle.
Natomiast na pewno nie ma co sie spodziewac¢ premiery w 2026 roku,
bo prawie wszystkie gry, ktore majg wtedy wyjs¢, sg juz zapowiedziane.
Z Wiedzmina 4 mieliSmy poki co tylko jeden trailer i jedng pokazowke,
gdzie nawet nie byta to rozgrywka, tylko bardziej demo technologiczne.
Wiec bazujgc na moich obserwacjach i doswiadczeniu, po prostu
obserwowania tej branzy na przestrzeni lat, strzelam, ze 2027 to jeszcze

za wczesnie, wiec raczej optowatbym za 2028.

No dobrze, to wracajac jeszcze do tego tematu, o ktérym sobie
rozmawialiSmy: mamy tego cruncha, ktory w zasadzie moze juz nie
wystepowaé, wiec nie musimy sie tego jakos bardzo obawia¢. Jest
jeszcze cos, o czym powinnismy wiedzie¢, jezeli chcemy wchodzi¢

do branzy GameDev?

Tak, to jest zwtaszcza dla ludzi, ktorzy zastanawiajg sie nad wyborem
pomiedzy GameDevem a takim, nazwijmy to, zwyktym IT, czyli Software
Developmentem. Trzeba pamieta¢ o tym, ze Game Development to jest
potgczenie IT i branzy rozrywkowej. Mozna wrecz powiedziec, ze to jest
przede wszystkim rozrywka — i to niesie ze sobg pewne konsekwencje.
Jedng z nich jest to, ze w GameDevie jest znacznie wiecej specjalizacji
nieprogramistycznych niz w Software Devie. Bo w takim typowym
Software Devie mamy programistéw, jakichs projektantéw, moze
analitykbw — i w zasadzie tyle. Natomiast w GameDevie jest cate

mnostwo artystow, projektantéw, dzwiekowcow, narrative designerdw,
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writerow. Jest tego naprawde sporo. Wiec trzeba pamietac, ze jesli
idziemy do GameDevu, bedziemy pracowa¢ w bardzo zréznicowanym

srodowisku, z ludzmi petnigcymi rézne role.

| druga rzecz jest taka, ze — co tu duzo mowi¢ — warto, jezeli chcemy
pracowa¢ w grach, by¢ graczem. Nie jest to warunek konieczny, ale na
pewno bardzo pomocny. Dlatego ze czesto w dyskusjach o tym, jak ma
dziata¢ jakas mechanika, jak ma funkcjonowac dana gra, kiedy jestesmy
na etapie wysokopoziomowego projektowania, nie wymyslamy
wszystkiego od zera. Inspirujemy sie istniejgcymi tytutami. Trzeba wiec
by¢ w grach troche ,oczytanym”, zeby zrozumie¢ kontekst. Jesli ktos
powie No dobra, to stuchajcie — robimy otwarty Swiat jak w Zeldzie:
Breath of the Wild, walke jak w God of War Ragnarok, a arche jak w
Borderlands 2, to kto$, kto grat albo chociaz widziat, wie, o co chodzi i od

razu ma obraz w gtowie. A ktos, kto nie gra i nie sledzi branzy...
To zapisuje na kartce i szuka.

Tak, i jest troche w tyle. To wyglgda tak jak w kazdej branzy — raczej nie
zostaje sie recenzentem samochodow, jesli nie zna sie motoryzacji i nie
Sledzi najnowszych trendéw. Z grami jest podobnie. Nie oznacza to
jednak, ze trzeba koniecznie grac w te same tytuty, nad ktérymi
pracujemy. Na przyktad ja, mimo ze sporg czes¢ mojej kariery spedzitem
przy grach mobilnych, sam gram w nie rzadko. Ale jestem w nich na tyle
rozeznany, ze kiedy ktos mowi: zobacz, jak wyglgda ta mechanika w
Royal Match, to wiem, o co chodzi. Jesli kto§ wspomina, ze robimy
match-three, to wiem, co to jest match-three. | podobnie jest z innymi

segmentami branzy i grami w ogole.
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To od razu zapytam, bo chodzito mi to po glowie — czy w
GameDevie jest tak, ze mozna na przyktad przeznaczy¢ godzine czy
dwie tygodniowo na ogranie jakiejs gry, bo to nasz konkurent, i

mie¢ to w ramach pracy?

Raczej nie, chociaz czasami sie tak zdarza, ze przychodzi prosba
stuchajcie gramy w to i to, analizujemy i robimy jakie$ notatki. Co prawda
tego typu zadania zazwyczaj dostajg raczej projektanci i to na wczesnym
etapie ideacji, czyli wlasnie wymyslania tej gry. Natomiast bazujgc na
danym projekcie, przede wszystkim tez na organizacji, strukturze,
kulturze pracy, moze sie tak zdarzac. Na przyktad ja pracujgc w jednym
projekcie wiasnie gry mobilnej, w pewnym momencie moj team lead
poprosit sie mnie: Mateusz, jakbys mogt normalnie w godzinach pracy
ograc kilka poziomow w tym, w tym i w tym i zapisac swoje obserwacje,
bo my chcemy po prostu analizowac konkurencje — i tak robitem.
Natomiast raczej nie ma sie co tego spodziewac. Mysle, ze tez mimo ze
bedziemy pracowali w branzy gier, to z duzym zrozumieniem nie spotka

sie wniosek o urlop na zgdanie, bo akurat wychodzi np. Wiedzmin 4.
Mogtoby sie okazac, ze po6t zespotu by nie pracowato.

Tak.

To wracajac jeszcze do juniorow — chyba zewszad pojawia sie
temat Al, wiec od razu zapytam: jak obecnie Al wspiera GameDev i

czy juniorzy mogag sie czu¢ zagrozeni?

Al przejawia sie w GameDevie tak naprawde w kazdej z jego
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specjalizacji. Artysci widzg modele jezykowe, ktére generujg grafiki.
Tutaj bardzo mocno przyspiesza proces concept artu, gdzie zamiast
rysowaC caty poglgdowy rysunek jakiejs postaci czy przedmiotu,
mozemy go wygenerowac i potem jedynie poprawi¢. Jesli chodzi o
Game Design, to ChatGPT jest swietnym kompanem do pisania
dokumentow projektowych do gier, czy tez wiasnie wymyslania i

urozmaicania naszych pomystow.

Jesli chodzi o programistow, to tutaj przede wszystkim mamy narzedzie
takie jak Github, Copilot, JetBrains Al Assistant, czyli modele jezykowe,
ktore sg dostosowane do pisania kodu. Co prawda jest pewna rdznica
pomiedzy Software Devem a GameDevem. W Software Devie pojawiajg
sie bardzo autonomiczne IDE, takie jak Cursor czy Windsurf. W Unity, ze
wzgledu na specyfike tej technologii, ze wzgledu na to, jak sie w tej
technologii pracuje, duzo rzeczy uktada sie wewnatrz edytora, nie tylko
w kodzie — one za bardzo nie majg zastosowania. W zwigzku z tym,
Unity samo pracuje nad wtasnym Al, ktore bedzie osadzone wewnatrz
edytora, ktore na podstawie prompta bedzie w stanie wygenerowac
jakas scene, porozstawiaC pewne elementy, wykona¢ za nas jakies
powtarzalne czynnosci. Natomiast ze wzgledu na te specyfike, jest to

troche inna kultura pracy z Al niz w normalnym Software Devie.

Jesli chodzi o mnie, korzystam z Al gtownie, jesli chodzi o auto
uzupetnianie kodu. Stosunkowo rzadko korzystam z promptingu. Wynika
to gtownie z tego, ze w wiekszosci przypadkéw nie tworze nowych
mechanik totalnie od zera, ale rozwijam juz istniejgce, naprawiam btedy,
lekko je modyfikuje. Zeby nie popsu¢ niczego, wole jednak mie¢ bardzie;j

bezposrednig kontrole, pisa¢é kod i co najwyzej korzystaé z auto
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podpowiedzi, autosugestii Al, anizeli oddawa¢ mu w petni stery.

Moze dopytam o tych junioréw. Skoro Al pomaga i przyspiesza
prace, to myslisz, ze pracy dla junioréw bedzie mniej? Albo czy w

ogole nie beda potrzebni?

Do pewnego stopnia rzeczywiscie mniegj jest pracy typowo juniorskiej, bo
zazwyczaj ta praca polegata na robieniu rzeczy na tyle prostych i na tyle
powtarzalnych, ze mozna je powierzy¢ juniorowi, bo seniorowi nie chce
sie ich wykonywac. | rzeczywiscie te zadania zostaty zautomatyzowane
przez Al. Natomiast jest jeszcze druga strona medalu — popyt na
seniorow byt, jest i bedzie, a zeby stac sie seniorem, trzeba by¢ najpierw
juniorem. Nie da sie zostaC seniorem przechodzgc np. 5-letni kurs z
programowania. Seniorem zostaje sie dzieki doswiadczeniu pracy nad
prawdziwymi problemami, prawdziwymi projektami — to jest po prostu nie
do zastgpienia. Nieuchronnie gdzies na poczagtku tego uktadu musi by¢
junior, ktory wejdzie do branzy, nabedzie doswiadczenia i dopiero wtedy

stanie sie seniorem, ktory jest tak bardzo pozadany na rynku.

Poza tym, juniorzy tez mogg korzysta¢ z Al. Co prawda tutaj zalecam
duzg doze ostroznosci, zeby nie za bardzo polecie¢ na fali tzw.
vibe-codingu, bo wtedy mozemy mocno uposledzi¢ nasze zdolnosci
pisania kodu i produkowac kod, ktérego nie rozumiemy, ktory nie dziata i
ktéry na dtuzszg metode do niczego sie nie nadaje. Jezeli jednak
bedziemy wykorzystywac te narzedzia w miare sensownie i rozwaznie,
to one beda przyspieszac naszg prace, bedg rozszerzaty to, co jesteSmy
w stanie zrobi¢, bedg czesto odblokowywaty nas, bo zamiast zacinac
sie, gdy czegos nie wiemy, po prostu zapytamy Chat hej, jak to zrobic?

On rzuci nam kilka pomystow, wybierzemy jeden i kontynuujemy z tym.
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Zauwazytem taki trend, ze zwtaszcza studia, ktore nie majg duzego
budzetu, np. nie staC ich na seniora, wolg zainwestowa¢ wtasnie w
juniora albo dwoch, da¢ im narzedzia Al i sg wtedy w stanie wytwarzac

wartos¢, kontrybuowac do takiego projektu.

To ciekawa koncepcja — rozumiem, ze wtedy produkowanie takiej
gry trwa dluzej, moze by¢ wiecej btedéw, ale cos za cos? Przez to,

ze junior zarobi mniej, docelowo moze to sie podobnie optacaé.

Tak, tutaj tak naprawde jest kwestia tego, na jakie kompromisy chcemy
iISC. Pewnie kojarzysz — jest taka strona internetowa, gdzie sg trzy

przetgczniki: szybko, tanio i dobrze i mozna wigczy¢ tylko dwa na raz.
Nie widzialem, ale styszalem koncepcje.

Jezeli chcemy szybko i dobrze, to musimy zatrudni¢ seniora. Jezeli nie
staC nas na seniora, to bedzie wolno. A jezeli chcemy szybko i bez
seniora, to musimy sie liczy¢ z pewnymi kompromisami, jesli chodzi o

jakosc.

To leémy dalej — jaki materiat lub ksigzke, polecisz osobie, ktéra

chce spréobowaé swoich sit w GameDevie?

Akurat jesli chodzi o ksigzki, to by¢ moze jest to kwestia pokoleniowa,
ale ksigzek o programowaniu nie czytam w ogole. Jedyna ksigzka o
programowaniu, jakg kiedys przeczytatem (przeczytatem to duzo
powiedziane, przeczytatem pierwsze 50 stron, a potem rzucitem jg w kat
I przerzucitem sie na tutoriale internetowe) to byta ksigzka

wprowadzajgca do C#. Natomiast jesli chodzi stricte o GameDeyv, to
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moge poleci¢ kilka kanatow YouTube, ktore analizujg gry zaréwno z
punktu widzenia bardziej technicznego, jak i z punktu bardziej
projektowego. Moim ulubionym kanatem zdecydowanie jest Gamer
Makers Toolkit. Jest to kanat Brytyjczyka, Marka Browna i on od lat
bierze na warsztat zaréwno gry niezalezne, jak i gry AAA. Obserwuije je i
nastepnie analizuje jak cos dziata, np. jak jest zaprojektowany system
skradania w grze Splinter Cell i jak na to reagujg przeciwnicy. Bardzo
dobre zrédto wiedzy i inspiracji. Nawet jezeli ktos nie pracuje stricte w
grach, ale interesuje sie nimi, to nadal moze to by¢ bardzo ciekawa

rzecz.

Innym kanatem, zwiaszcza dla tych, ktorzy majg troche zaciecie
humanistyczne i interesujg sie warstwg fabularno-narracyjng jest
FatBrett. Jest to kanat, ktory analizuje rozne duze produkcje takie jak
God of War, Final Fantasy czy wiasnie Claire Obscure pod kagtem tej
fabuty, tego jak to jest poprowadzone. A jeszcze innym kanatem jest
Game Developers Conference, czy w skrocie GDC. Jest to oficjalny
kanat chyba najwiekszej konferencji w branzy gier, gdzie regularnie
wrzucane sg wyktady i prezentacje, przychodzg przerozni ludzie z
réznych specjalizacji, ze studiéw duzych jak i matych, ktérzy opowiadajg
o swoich sukcesach, o swojej wiedzy. Jest to Swietne miejsce dla
kazdego, kto chce po prostu zobaczyé, jak cos w danej grze zostato
zrobione, jakie sg dobre praktyki, czego sie wystrzegac — cata wiedza od

ludzi, ktérzy na grach zjedli zeby.

Mateuszu, na koniec — jesli ktos chciatby cie o cos dopyta¢, poznaé

twaéj punkt widzenia, gdzie moze cie znalez¢ w sieci?
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Jesli chodzi o kontakt, to zdecydowanie zapraszam na mojego Linkedlna
— tam kazdy moze do mnie napisa¢ wiadomosc¢. Staram sie odpisywac w
miare na biezgco. Nie mam na razie jakichs aktywnych social mediow.
Natomiast oprocz kontaktu na LinkedIln, zapraszam na strone
Devmentor, na rozmowe z Mateuszem, jesli jestescie zainteresowani

kursem GameDev, ktory bede prowadzit.

Zapraszamy wszystkich zainteresowanych. Jezeli ktos chce
dopyta¢é o cos Mateusza, to zapraszamy na jego Linkedlna.
Mateuszu, bardzo dziekuje za te rozmowe i podzielenie sie¢ z nami

swoimi doswiadczeniami.

Dzieki.
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