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Nauczanie projektowania gier komputerowych
Oczekiwania studentow a doswiadczenia
profesjonalistow

Jakub Swacha, Adam Skrzyszewski
Uniwersytet Szczeciriski

1. Wstep

Projektowanie gier komputerowych to proces tworzenia zasad i fabuty gry kompu-
terowej, wiodacy od wymyslenia ogdlnej koncepcji do opracowania petnej i szczegdlo-
wej dokumentacji technicznej, pozwalajacej na implementacjg gry. Wieloaspektowosé
tego procesu’ czyni z projektowania gier komputerowych niezwykle interesujacy temat
zaje¢ dydaktycznych, ktére moga by¢ ukierunkowane na przyklad na rozwijanie mysle-
nia tworczego poprzez kreowanie fabuly i logiki nowych gier, ¢wiczenie myslenia anali-
tycznego w drodze poréwnywania i rozkfadania na elementy sktadowe istniejacych gier,
nauke zarzadzania i organizacji pracy w zespole projektowym czy wreszcie zapoznawanie
uczestnikéw kursu z nowoczesnymi technologiami w dziedzinie projektowania, progra-
mowania, grafiki i animacji komputerowej. Warto przy tym zwréci¢ uwagg, ze w odroz-
nieniu od programowania gier (to jest procesu przeksztalcania dokumentacji technicznej
w dzialajaca gre komputerows) ich projektowanie nie wymaga koniecznie specjalistycz-
nych umiejetnosci technicznych — jezeli wynika tak z zalozonych celéw kursu i umiejet-
nosci jego uczestnikdw, nauczanie projektowania gier moze skupia¢ si¢ niemal wylacznie
na aspektach pozatechnicznych.

'K. Salen, E. Zimmerman, Rules of Play, Game Design Fundamentals, MIT Press, Cambridge, USA, 2004.
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Wielkg zalet¢ nauczania projektowania gier komputerowych stanowi fatwo$¢ zain-
teresowania uczniéw tematem wiazacym si¢ z uznang przez nich forma rozrywki’. Jed-
noczesnie szybko rosnace znaczenie ekonomiczne rynku gier komputerowych?, ktérego
warto$¢ wedtug ubieglorocznych szacunkéw przekroczyta w 2007 r. 40 miliardéw dola-
réw*, sprawia, ze dla wielu uczestnikéw kurs projektowania gier moze stanowi¢ poczatek
ciekawej $ciezki kariery zawodowe;.

Nie powinna zatem dziwi¢ popularno$¢, jaka nauczanie projektowania gier kompute-
rowych zdobylo sobie w Stanach Zjednoczonych i Europie Zachodniej w ciagu ostatnich
kilku lac’, tak w przypadku szkét podstawowych i srednich®, jak i uniwersytetéw’.

Jakkolwiek nauczanie z wykorzystaniem gier komputerowych zaczyna zyskiwaé zain-
teresowanie i w Polsce® — zagadnienie to pozostaje dotad poza gléwnym nurtem edukacji.
Nie ma takze dla tego obszaru istotnego wsparcia z budzetu paristwa, podczas gdy w Eu-
ropie Zachodniej realizowane s3 zakrojone na szeroka skale projekty o wielomilionowych
budzetach, takie jak holenderski GATE (Games for Training and Entertainment). Prébe
zwigkszenia zainteresowania tym tematem w Polsce stanowi niniejszy artykut.

2. Przeglad literatury

Od kilkunastu lat toczy si¢ goraca dyskusja na temat przydatnosci i mozliwych spo-
soboéw wykorzystania gier komputerowych w edukacji’. Podobnie jak w przypadku
ekonomicznej strony tworzenia gier'’, podstawowa przestanka jest mozliwos¢ taczenia
przyjemnosci z trwatymi korzy$ciami'. Przede wszystkim dostrzega si¢ motywacyjng

2M. Pivec, P. Kearney, Games for Learning and Learning from Games, “Informatica”, nr 31, 2007, s. 419-423.

*R. Budzowski, Oblicze rynku gier komputerowych, w: Szewczyk A. (red.), Komputer — przyjaciel czy wrdg?, Wy-
dawnictwo Printshop, Szczecin 2005, s. 67-70.

4W. Chmielarz, Skok na wyzszy poziom, ,Puls Biznesu”, 2007, <http://www.pb.pl/Default2.aspx?Article-
ID=541f63f1-3133-46bd-962¢-f2b2c161b600>, 22 listopada 2008.

*E. Sweedyk, M. de Laet, M.C. Slattery, J. Kuffner, Computer games and CS education: why and how, w: Proceed-
ings of the 36th SIGCSE technical symposium on Computer science education, St. Louis, USA, 2005.

¢ C. Mulligan, R. Kelsey, C. Davis, From Playing to Creating, Teaching Game Design to Children and Teens,
“School Library Journal”, 2007, <http://www.schoollibraryjournal.com/article/ CA6484337.html>, 22 listopada
2008.

"M.H. Overmars, Game research at Utrecht University, ‘BNVKI Newsletter”, nr 22, 2005, s. 105-106.

8L. Margulis, Gry w wirtualnym srodowisku nauczania, ,e-mentor”, nr 1, 2005, <http://www.e-mentor.edu.pl/
artykul_v2.php?numer=8&id=124>, 22 listopada 2008.

°E. Sweedyk et al., op. cit.

N. Bushnell, Relationships between fun and the computer business, “Communications of the ACM”, t. 39, nr 8,
1996, s. 31-37.

"U. Wolz, T. Barnes, L. Parberry, M. Wick, Digital gaming as a vebicle for learning, “ACM SIGCSE Bulletin”,
t. 38, nr 1, 2006, s. 394-395.
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funkcj¢ stosowania gier w nauczaniu'?, ktéra czyni tatwiejszym uczenie bardzo réznych
przedmiotéw. Sposéb wykorzystania gier w tym procesie moze przybieraé rozmaite formy
w zaleznosci tak od rodzaju nauczanego przedmiotu, jak i pci, wieku czy charakteru
pracy zawodowej stuchaczy'. Gry nie musza by¢ jedynie ilustracja omawianego tematu,
moga réwniez stanowi¢ przyklad zastosowan pewnych technologii — na przyklad sztucz-
nej inteligencji' — a nawet kreowa¢ nowy obszar tematyczny, jak ma to miejsce w przy-
padku omawiania zaleznosci ekonomicznych zachodzacych w $wiatach wirtualnych®™

Szczegdlnym przypadkiem jest nauczanie programowania komputeréw, gdzie wspie-
ra si¢ proces dydaktyczny nie poprzez granie w gry, ale samodzielne ich tworzenie przez
uczniéw. Istnieje uzasadniony poglad, ze to wlasnie pisanie gier powinno by¢ tema-
tem poczatkowych zaje¢ z podstaw programowania'®. Takze w jezyku polskim dostgpne
sa liczne pozycje ksiagzkowe omawiajace tworzenie gier w wybranym jezyku programowa-
nia — Visual Basic''¥, C++? czy PHP?. Jako ze koncentruja si¢ one na technologicznym
aspekcie realizacji gier, temat ich projektowania poruszaja jedynie pobocznie.

W literaturze $wiatowej tematyka projektowania gier komputerowych pojawita si¢ juz
we wezesnych latach 80. ubieglego wieku?. W ciagu kolejnych dwudziestu lat nastapit
burzliwy rozwéj rynku gier komputerowych stymulowany szybkim postgpem technolo-
gicznym, szczegblnie w obszarze grafiki komputerowej i multimediéw. Istotnie wplyneto
to na stopien ztozonosci gier komputerowych, zaréwno pod wzgledem fabularnym, jak
i technologicznym. Efektem bylo uksztaltowanie si¢ pewnej kanonicznej wizji procesu
projektowania gier’?,. Powstaje pytanie, jak formg i zakres tematyczny zaje¢ z projek-
towania gier postrzegaja studenci i praktycy pracujacy w tej dziedzinie.

2K. Becker, Teaching with games: the Minesweeper and Asteroids experience, “Journal of Computing Sciences in
Colleges”, t. 17, nr 2, 2001, s. 23-33.

M. Prensky, Digital Game-Based Learning. McGraw-Hill, Nowy Jork, USA, 2001.

]. Swacha, Sztuczna inteligencja w grach komputerowych, w: Szewczyk A. (red.), Komputer — prayjaciel czy wrdg?,
Wydawnictwo Printshop, Szczecin 2005, s. 291-296.

3]. Swacha, Ekonomia w swiatach wirtualnych, ,Studia Informatica”, nr 20, ZN 431, Wydawnictwo Naukowe
Uniwersytetu Szczecifiskiego, Szczecin 2006, s. 111-120.

16 S. Leutenegger, J. Edgington, A games first approach to teaching introductory programming, “ACM SIGCSE
Bulletin” t. 39, nr 1, 2007, s. 115-118.

"\X.S. Freeze, Visual Basic i DirectX. Programowanie gier w Windows, Helion, Gliwice 2002.

'8D. Pieciak, Programowanie gier, Zysk i S-ka/Nakom, Poznan 2004.

M. McCuskey, Programowanie gier w DirectX, Mikom, Warszawa 2003.

M. Rutledge, PHP programowanie gier, Mikom, Warszawa 2005.

21 C. Crawford, The Art of Computer Game Design, Mcgraw-Hill Osborne Media, Waszyngton 1984.
2 A. Rollings, D. Morris, Game Architecture and Design: A New Edition. New Riders, Berkeley 2003.
BR. Rouse, Game Design: Theory and Practice, Wordware, Plano 2001.
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3. Charakterystyka préby badawczej

Na Uniwersytecie Szczeciriskim nauczanie projektowania gier komputerowych nie
jest pomystem zupelnie nowym. Juz w roku akademickim 2006/2007 na Wydziale Nauk
Ekonomicznych i Zarzadzania tej uczelni odby? si¢ pilotazowy kurs, ktéry przyjat forme
przedmiotu do wyboru dla studentéw I1I roku kierunkéw Zarzadzanie i Marketing oraz
Ekonomia. Podj¢to decyzje, by w roku akademickim 2009/2010 ponownie zapropono-
waé studentom nauke tego przedmiotu.

Perspektywa wprowadzenia przedmiotu ,,projektowanie gier komputerowych” nie
tylko budzi potrzebg zbadania oczekiwan studentéw wobec takiego kursu, lecz sta-
nowi réwniez wy$mienita okazj¢ do okreslenia oczekiwan profesjonalistéw wobec
kandydatéw na stanowisko projektanta gier komputerowych. Nadrzednym celem
badania bylo zapoznanie si¢ z wizjg przedmiotu w oczach studentéw i potencjalnych
pracodawcéw, tak by mozliwe stalo si¢ dostosowanie do tej wizji zawartosci mery-
torycznej kursu.

Badanie mialo posta¢ ankiety, ktdra przeprowadzono w dwoéch niezaleznych gru-
pach respondentéw: studentéw drugiego roku kierunku ,informatyka i ekonometria”
oraz profesjonalistéw pracujacych w branzy gier komputerowych. Udzial w ankiecie byt
dobrowolny i anonimowy.

Ankieta zostala podzielona na dwa zestawy pytan: pierwszy zawieral pytania doty-
czace oczekiwan wobec przedmiotu, drugi — oczekiwan dotyczacych zawodu projektan-
tow gier komputerowych.

Ankieta przekazana studentom skladala si¢ z obu zestawdw pytan. Zrealizowano ja
w postaci elektronicznej, przy pomocy odpowiedniego dodatku do systemu Moodle. Na
kazde z pytan mozliwa byla tylko jedna odpowiedz wybierana z przygotowanej listy. An-
kiet¢ przekazano 74 studentom kierunku ,informatyka i ekonometria”. Do analizy za-
kwalifikowano 31 poprawnie wypetnionych zestawéw, co stanowi w przyblizeniu 42%
ogétu formularzy.

Pracownikom branzy przekazano ankiety zawierajace jedynie drugi zestaw pytan.
Wzigto w niej udzial 9 0séb pracujacych na stanowiskach game designer (projektant gier
komputerowych) oraz producer (producent / kierownik projektu) w czterech zachodnio-
pomorskich firmach zajmujacych si¢ produkeja gier (Gamelion Studios, EXOR Studios,
AnaWiki oraz Gameleons). Odpowiedzi udzielano za posrednictwem oprogramowania

Google Spreadsheets.
4. Oczekiwania wobec przedmiotu
Konstrukgja pytan badajacych oczekiwania studentéw wobec przedmiotu zaktadata,

ze nie znaja oni doglebnie jego tematu. Odpowiedzi miaty pozwoli¢ ocenié zaintereso-
wanie kursem i okresli¢ ogélne wyobrazenie na temat jego przebiegu.
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Rys. 1. Che¢ uczestnictwa studentéw w kursie. Zrédto: opracowanie wiasne.

Studenci wyrazili duze zainteresowanie kursem: az 97% sposréd nich chciatoby wziaé
w nim udziat (rys. 1), nikt nie byt przeciwny, dla 3% oséb byto to obojgtne.

Wigkszos¢ studentéw (rys. 2) wybrataby jako przewodni motyw zaje¢ wspélne two-
rzenie projektu gry (¢wiczenia praktyczne realizowane w grupie). Taka samga liczbe
zwolennikéw (19%) znalazly: analiza istniejacych projektéw gier oraz implementacja
elementéw gier na zajgciach laboratoryjnych. O ile pierwszy z wymienionych tematéw
$wietnie wpisuje si¢ w zalozenia przedmiotu, o tyle drugi bardziej pasowalby do przed-
miotéw typowo inzynieryjnych, zorientowanych na programowanie komputeréw.

Pl st ragra

S e Tl

Rys. 2. Preferowana forma zaje¢ dydaktycznych. Zrédto: opracowanie whasne.
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Studenci zdaja sobie sprawe, ze kurs nie jest skierowany wylacznie do oséb, ktére mysla
o pracy na stanowisku game designer (rys. 3). Poza tym stanowiskiem (45% odpowiedzi)
sporo odpowiedzi wskazywalo na takie zawody, jak: programista gier (35%), recenzent
(10%) oraz sprzedawca (3%). Mimo to gtéwnym adresatem kursu s3 przyszli projektanci
gier komputerowych, stad kolejne pytanie dotyczylo oczekiwanej formy pracy na takim sta-
nowisku (rys. 4). Wigkszo$¢ studentéw zdaje sobie sprawe z charakterystycznej dla zawodu
koniecznosci czgstej zmiany miejsca pracy (rys. 4): 42% respondentdw oczekuje, ze podjecie
si¢ pracy projektanta bedzie zwigzane z wyjazdem poza miejsce zamieszkania, 16% z nich
przygotowanych jest na koniecznos¢ ciaglego przemieszczania si¢ w ramach pracy, a jedy-
nie 23% studentéw oczekuje pracy zwiazanej z jednym miejscem zamieszkania.
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Rys. 3. Uczestnictwo w kursie jako przygotowanie do okreslonego zawodu. Zrédto: opr. whasne.
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Rys. 4. Oczekiwana forma pracy dla projektanta gier komputerowych. Zrédto: opracowanie wiasne.
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Kolejne pytanie zadane w ankiecie miao na celu okreslenie, co czyni prace na stano-
wisku projektanta gier komputerowych atrakcyjna (rys. 5). Najwigcej zwolennikéw (po
39%) uzyskaly: mozliwo$¢ realizacji wlasnych pomystéw oraz potaczenie przyjemnego
z pozytecznym poprzez granie w ramach pracy.
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Rys. 5. Atrakcyjno$¢ pracy projektanta gier komputerowych. Zrédto: opracowanie wtasne.
5. Oczekiwania wobec projektantéw gier komputerowych

Drugi zestaw pytan przekazano studentom oraz pracownikom branzy gier kompute-
rowych. Mialo to na celu okreslenie oraz poréwnanie oczekiwan obu tych grup wobec
kandydatéw na stanowiska projektantéw gier komputerowych.

Wprowadzony przedmiot powinien by¢ mozliwie najlepiej zsynchronizowany z ist-
niejacym tokiem nauczania. Stad studenci i profesjonalisci wskaza¢ mieli przedmioty,
ktérych ukoriczenie byloby wymagane przed rozpoczeciem tego kursu.

Ktdra z praktycznych umiejgtnodci jest potrzebna projektantow] gler na co deied?

STUDEMNCI: PRODUCENCI:
Komunikatywnodd | umisjgtnodd
TirTberescwania innych wiasnymi - 16% - 11%

pamyslami

Kroatywadd | pormyridowodd
e - I

miultidysoyplinanng wiedry

Tworpenie i sprawna analiza .
dolumentacjl projektowe] e 0%

Cibstuga edytora plansz (Lewel
aditor) I D‘ %

% 20% Ak 6% B O ok ars Bl B0%  100%

Rys. 6. Wiedza wymagana do uczestnictwa w kursie. Zrédto: opracowanie wiasne.
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Jak si¢ okazalo, odpowiedzi tych dwéch grup sa bardzo rozbiezne (rys. 6). Wickszo$¢
studentéw uznala za wazne przedmioty rozwijajace wiedz¢ w dziedzinie programowa-
nia (42%) i technik audiowizualnych (35%). Producenci gier jako najbardziej istotng za-
znaczyli znajomos$¢ rynku gier komputerowych (67% odpowiedzi), ktdra studenci moga
zdoby¢ tylko poza tokiem studidw.

Obie grupy respondentéw podobnie wskazaly praktyczne umiejetnosci wymagane od
projektantdw gier. Zdecydowanie najwazniejsza cecha dobrego projektanta jest jego pomy-
stowo$¢ poparta multidyscyplinarna wiedza (74% studentéw oraz 89% producentéw).

Ktdra ¢ praktyconych umiejgtnodc jest potrzebna projektantowl gher na co dried?
STUDENCI: PRODUCENCI:
Komunikatywnodd | umispginedl

zainteresowania innych wiasnymi - 6% - 1%

pommysiami

Kreatywanost | pomysiowosd
v - I

mrltidysoyplinarng wiedeg

TwarEerie | Sprawnd Analiza
dokumentac)l projektowe] . bl 0%

Obsluga edytors plarse (Level g
editar) o b 0%

e B a4k &% B 0% 20 a0 Bk Bk 100%

Rys. 7. Praktyczne umiejetnosci projektanta gier komputerowych. Zrédto: opracowanie whasne.

W przypadku oczekiwan wobec teoretycznej wiedzy projektanta ponownie ujawnita si¢
znaczaca rozbiezno$¢ pomiedzy wyobrazeniami studentéw na temat tego rodzaju pracy a do-
$wiadczeniami profesjonalistéw. Po raz kolejny okazalo sig, ze dla praktykéw to nie wiedza
inzynieryjna (61% studentéw wskazato na architekture gier i oprogramowania) jest najwaz-
niejsza: producenci za najbardziej istotng (44%) uznali znajomo$¢ teorii grywalnosci.

laka wiedzia teoretyczna jest najwainiejsza dia projektanta gier komputercwychi
STUDENCI: PRODUCENCI:

Znajomost procesu produkcyjnego 21

I g
&

‘Wymagania technologiczne i ich - 13%

prrelotenie na elementy gry

B

Tewria grywalnodci

% it s 6% BN DM 20% 4l BO%

Rys. 8. Teoretyczna wiedza projektanta gier komputerowych. Zrédto: opracowanie wtasne.
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Jeszcze wigksza rozbiezno$¢ zauwazy¢é mozna w pogladach dwéch badanych grup na
wymagana u projektantéw znajomos¢ narzedzi. Przytlaczajaca wigkszo$¢ producentéw gier
uznala, ze nie wiedza o narzedziach, a bogactwo pomystéw jest najwazniejsze w pracy pro-
jektanta (89% odpowiedzi). Studenci zbagatelizowali ten czynnik (tylko 13% odpowiedzi)
na rzecz znajomosci programéw multimedialnych (45%) i edytoréw plansz (39%).

Cry projektant gier komputerawych musi posiadad znajomodd konkretnyeh narzedzi?
STUDENCE: PRODUCENCI:

Wi, pnajomedd marmedsl jean tylke

DR I B
pamysty

Opeogramerwanta winlchwego dla

Semme ek
plaras)
Pragrambw praficenyeh i
mameone N -~ |~

Tak, w resopdinetel typowych |_ 1%
programdew biarowych

i3 i 4l B 0% 20% Ak &% B 100%

Rys. 9. Potrzeba znajomosci okre$lonych narzedzi przez projektanta. Zrédto: opracowanie wiasne.

Ostatnie pytanie ankiety powraca do oczekiwan wobec nowego przedmiotu. Obie
grupy zapytano o jego zawarto$¢ merytoryczng. Producenci wskazali dwa aspekty na-
uczania przedmiotu, na ktére nalezy polozy¢ najwickszy nacisk (po 44% odpowiedzi):
»logika, definiowanie i rozwiazywanie probleméw logicznych, zagadnienia sztucznej in-
teligencji” oraz ,fabula gier, srodowisko i kontekst rozgrywki”. Studenci, précz tej pierw-
szej opdji (42%), wskazali na nowoczesne technologie wykorzystywane w grach (32%).

Na jaki azpekt nauczania prredmiotu nalety pofodye najwigkszy nacisk?
STUDEMNCI: PRODUCENCI:

Organizacja pracy w zespole :| . %

tworzqcym gry komputerowe

Nowocresne technologie 11%
wykorrystywane w grach _ 3T -
oo e [
. . A%
rozwigrysanie problemdw...
ool B I
kontekst rozgrywki
% 0% L

% 0% Eli Y Bl

4%

Rys.10. Oczekiwane ukierunkowanie przedmiotu. Zrédto: opracowanie wiasne.
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6. Wnioski

Juz odpowiedz na pierwsze pytanie zadane studentom budzi optymizm: ich zde-
cydowana wigkszo$¢ chce wzia¢ udziat w kursie projektowania gier. Potrzebne sa wigc
wszelkie dzialania (w tym niniejsze badanie) zmierzajace ku sprecyzowaniu zawarto$ci
merytorycznej kursu, sprostaniu oczekiwaniom rynku wobec absolwentéw oraz opraco-
waniu atrakcyjnej dla studentéw formy zajel.

Jak si¢ okazuje, spojrzenia studentéw oraz producentéw gier komputerowych na wy-
magania stawiane projektantowi gier komputerowych bardzo si¢ réznia. Studenci wiaza
silnie projektowanie gier z ich realizacja, skupiajac si¢ przez to gtéwnie na aspektach
technologicznych (programowaniu, tworzeniu oprawy graficznej i multimedialnej). Dla
dos$wiadczonych praktykéw kluczowe znaczenie ma zapewnienie grze dobrego odbioru,
ktéry, sadzac po ich odpowiedziach, zapewni¢ moze projektant dobrze rozumiejacy, na
czym polega grywalno$¢, i zorientowany w aktualnych trendach panujacych na rynku
gier komputerowych. Obie te grupy zgodne sa jednak co do znaczenia kreatywnosci,
cho¢ studentom wazniejsza wydala si¢ znajomos¢ okreslonych narzedzi.

Szczegdblnie cenne sa odpowiedzi pracownikéw branzy, poparte cz¢sto wieloletnim
do$wiadczeniem. Duze zainteresowanie studentéw przedmiotem, uzasadnione §wiado-
moscia korzysci ptynacych z pracy projektanta, rokuje bardzo pozytywnie dla ponow-
nego wprowadzenia kursu projektowania gier komputerowych do oferty edukacyjnej
Wydzialu Nauk Ekonomicznych i Zarzadzania Uniwersytetu Szczeciniskiego.
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Nauczanie projektowania gier komputerowych. Oczekiwania studentow a doswiad-
czenia profesjonalistow

Streszczenie

Nauczanie projektowania gier komputerowych jest uzasadnione z dwdch co najmniej powodow:
Z racji preznie rozwijajacego sie przemystu i rynku gier komputerowych, ktéry rodzi potrzebe przeka-
zywania studentom wiedzy specjalistycznej pozwalajacej im na tatwe rozpoczecie pracy zawodowe;j
w tym obszarze, oraz z powodu walordw ogdélnych, takich jak rozwdj zdolnosci kreatywnych, umiejetnosc
realizacji pracy konceptualnej w warunkach ograniczen technicznych i ekonomicznych, organizacja i ko-
ordynacja pracy zespotu projektowego.
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Artykut stanowi wstep do dyskusji na temat nauczania projektowania gier komputerowych: konfron-
tuje oczekiwania studentow wobec przedmiotu (uzyskane z anonimowej ankiety) z potrzebami rynku,
co ma pomaoc w uscisleniu i udoskonaleniu oferty edukacyjnej uczelni wyzszych.

4

Teaching computer game design. Students’ expectations and professionals
experience

Summary

Teaching computer game design is justified by the dynamic growth in the industry and the computer
games market which makes it necessary to deliver specialized knowledge to students, enabling them to
more easily start professional activity in this area. Another reason is shaping general personal values, such
as development of creativity, ability to work in technically and economically restricted circumstances, as
well as the organization and coordination of a design team.

This article is an introduction to a discussion about teaching computer game design: it confronts
students’ expectations towards the subject (derived from an anonymous poll) with the actual market
demands, which is aimed to help define and improve the courses on offer in higher education.
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