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WARSZTATY DLA POCZATKUJACYCH
TROJMIASTO STYCZEN 2022

16.00 - 18.00 Rejestracja uczestnikow
Przyjazd i rejestracja uczestnikdw, czas na zakwaterowanie, luzny networking i
planszéwki.
18.00 Kolacja
PR =
19.00 - 22.15 Czy kre.atywnosa mozna sie nauczyc?
Ewa Fajfer

Czy kreatywnosci mozna sie nauczy¢? Tak. Myslenie twércze to umiejetnosé, ktora
mozna trenowac. Na warsztacie:

- poznacie wiele ciekawych éwiczen, ktére zaproszg Wasz umyst do otworzenia sie
na swojg kreatywnos¢;

- dowiecie sie jak pracowacd z blokadami twdrczosci takimi jak nadmierna
autokrytyka;

- dowiecie sig, jak na co dzieh mozecie pracowac nad wiasng kreatywnoscig;

- poznacie sie lepiej miedzy sobg;

- bedziecie sie dobrze bawié¢ (mam nadzieje).




22.01 (SOBOTA)

9.00

Sniadanie

10.00-10.30

Integracja

10.30-11.30

Od prototypu do pudetka w sklepie — jak powstaje gra.
Mariusz ,Mario" Majchrowski

Chwycites Wielkiego Cthulhu za macki i wydawnictwo wzieto od Ciebie Twojg
Najlepsza Na Swiecie Gre. Jeste$ ciekawy, co dzieje sie z Twoim wiekopomnym
dzietem? Swirnskim truchtem przebiegniemy sie po procesie wydawniczym i produkgji
planszéwek az do momentu, w ktdrym Twoja gra przy dZzwiekach anielskich chéréw
wjezdza na sklepowq pétke.

Prowadzacy poleca zabraé sakiewke na garsé wskazéowek, jak utatwi¢ wydawcy prace
nad planszowkga. Bedzie troche o planowaniu i czemu przydaje sie znajomos$¢ Tetrisa.

11.45-12.45

Zakres projektu. Lista typowych zadan w projekcie tworzenia gry planszowej.
Katarzyna Cioch

Podczas warsztatu zidentyfikujemy typowe i mniej typowe zadania, ktére wchodzg w
zakres projektu tworzenia gry planszowej. Zakres od pomystu do znalezienia
wydawcy.

12.45-13.45

Podstawowe btedy w testowaniu prototypu i jak ich unikna¢.
Zbyszek Kisty

Wyktad przeznaczony jest zaréwno dla oséb ktére chcg przygotowac swoje gry do
prezentacji, jak i dla oséb te tytuty ogrywajacych. Na warsztacie dowiesz sie jak fatwo
zniechecic testujgcych do twojego prototypu oraz co zrobié¢, zeby autor gry nie
traktowat Twojej informacji zwrotnej powaznie. Otrzymasz réwniez kilka rad jak
takim sytuacjom zaradzic. Stosowac na wtasng odpowiedzialnosé.

13.45

Obiad

14.45 - 16.15

UX Design dla planszowek. Dlaczego nie wida¢ kosztu zagrania karty na rece i jak
tego unikna¢ w waszych grach.
Katarzyna Fiebiger

Pracujgc nad prototypami wielokrotnie stajecie przed wyborami dotyczacymi
rozwoju swoich gier. W jaki sposéb podejmujecie te decyzje? Czym sie kierowac¢ w
podejmowaniu wiasciwych decyzji? Jak okresli¢ cele i jak weryfikowaé czy zmiany na
jakie sie decydujecie sg stuszne? Na te wszystkie pytania odpowiada UX design.

Na warsztacie razem przejdziemy przez etapy projektowania doswiadczenia i
wspdlnie przygotujemy uproszczone materiaty dla waszych pomystéw, ktére pomogg
wam w dalszych pracach nad grami z punktu widzenia uzytkownika.

Byliscie juz na moim wyktfadzie na ostatnim Laboratorium Gier w Poznaniu? To
bedzie wersja rozszerzona o normalne tempo moéwienia (bez zadyszki) oraz praktyke,
wiec koniecznie weZcie co$ do pisania.




16.30 - 18.00

Konsultacje indywidualne

15-minutowe konsultacje, podczas ktorych mozecie poradzié sie specjalistéw w danej
dziedzinie. Zacznijcie mysle¢ nad pytaniami do ekspertéw. Zapisy na konsultacje —
wkrotce.

Krzysztof "Szafa"
Szafranski

W ramach swoich konsultacji chetnie podziele sie swojg wiedzg o tym jak gry
efektywnie projektowad oraz nimi handlowaé, a takze wykorzystac jako narzedzie.
Opowiem o co chodzi w procesie tworczym i jak wspdtpracowaé z klientem, zaréwno
biznesowym, jak i instytucjonalnym, a takze jak nie straci¢ z oczu klienta koicowego,
czyli odbiorcy naszej gry. Na doktadke opowiem, jak przeprowadzié proces tworzenia
gry, od samej konceptualizacji, przez badania, rozwdj, produkcje i caty cykl zycia
produktu na potce.

Maciej "Jesion"
Jesionowski

Ta krétka sesja kreatywna moze przydac sie tym, ktérzy czujg, ze majg blokade
projektancka, nie wiedzg co dalej zrobié z wcigz rosngcym projektem, czy tez utkneli
w punkcie, z ktérego trudno im sie wydostac. Bedzie kreatywnie, w mysl idei Jessiego
Shella - autora Art of Game Design. 15 minut to odpowiednio duzo czasu, aby zadaé
sobie pare pytan. W trakcie tego spotkania postaram sie zadawac te pytania z serii
“niewygodnych”, ktére mogg wptyngé na poprawe ostatecznego projektu Twojej gry.

Katarzyna Fiebiger

Jesli nie wiesz, jak rozwigzac¢ co$ wizualnie w swoim prototypie, a jest to kluczowe dla
rozgrywki, wpadnij na konsultacje. Chetnie podpowiem i sprébujemy razem znalez¢
rozwigzanie. Czasu jest mato, wiec dobrze przygotuj opis problemu!

Zakres konsultacji: uzytecznos$¢ (czyli co moze przeszkadzaé w trakcie gry),
czytelnosé, kolor, symbole, rozktad tresci na komponentach i inne zwigzane z
wizualnym aspektem gry.

Mariusz “Mario”

Podczas konsultacji podpowiem, w jaki sposdb rozplanowac¢ komponenty w swojej
grze, by jej produkcja byta jak najbardziej ekonomiczna. Spojrzymy na projekt od
strony tego, by jak najefektywniej rozplanowa¢ komponenty na arkuszu i by wszystko

Majch ki
el tadnie wchodzito do pudetka. Chetnie pomoge tez dobra¢ odpowiednie materiaty dla
poszczegblnych elementéw gry.
18.00 | Kolacja
19.00 - 22.00 Testy prototypow

Testy prototypow przywiezionych przez uczestnikdw i uczestniczki. Testy odbedg sie
w kilkuosobowych grupach, a kazda z grup bedzie wspierana przez Portotypa lub
Porotypke z doswiadczeniem w testowaniu. Zgtoszenia prototypow do testow —
wkrotce.




9.00 Sniadanie
Budzet projektu. Czego nie warto kupowac.
LR R Marek Chodari
Jak nie wyda¢ kilkukrotnosci potencjalnego zysku na poztacane elementy i jak dobra¢
ich jakos¢ w kolejnych etapach powstawania prototypu. Jak nie marnowac czasu, by
gra nie powstawata przez lata i jakie narzedzia i sprzet pomoga go nam zaoszczedzic.
| inne kosztowne aspekty tworzenia gry planszowe;j.
11.00 - 13.30 Jak stworzyt.: harmonogram projektu gry planszowe;.
Katarzyna Cioch
Podczas warsztatu poznamy najwazniejsze pojecia i techniki konstruowania
harmonogramu projektu tworzenia gry planszowej, stworzymy przyktadowy
harmonogram i przypiszemy do niego osoby realizujgce i inne niezbedne zasoby.
13.30 - 14.00 Zakonczenie
Kilka stéw podsumowania. Wnioski, pytania, komentarze. Rozdanie dyplomoéw
uczestnictwa.
14.00 | Obiad




