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1. Cel i podstawowe zalozenia

Celem pracy licencjackiej jest przyjrzenie sie problemom, z jakimi borykajq sie
niepelnosprawne osoby w dostepie do gier wideo, a takze analiza tego, jak tworcy
gier, konsol i specjalnych kontrolerow, staraja sie ulatwi¢ dostep do gier.
Pracy pisemnej towarzyszy film, ktéry w przystepny i skondensowany sposéb ma
przedstawi¢ caly problem. Calos¢ ma stanowi¢ wstep do ewentualnej kampanii
spotecznej poswieconej osobom niepelnosprawnym w srodowisku gier wideo.

2. Realizacja projektu

Celem projektu bylo jak najlepsze przeniesienie informacji z pracy
teoretycznej, do formy wideo. Priorytetem byta jak najkrotsza forma filmu, by
dlugos¢ materialu nie odstraszata potencjalnych zainteresowanych — na wzér
nowoczesnych internetowych formatow wideo, ktére staraja sie przekaza¢ jak
najwiecej cennych informacji, w krotkim czasie.

Realizacja projektu filmowego odbywala sie zgodnie z podstawowymi
zasadami sztuki filmowej, a takze z zasadami montazu nowoczesnego dokumentu.
Podczas pracy nad filmem wykorzystana zostata wiedza zdobyta na Wyzszej Szkole
Technologii Informatycznych w Katowicach, a takze wlasne zdolnosci nabyte
podczas tworzenia komercyjnych i niekomercyjnych wideo na platforme YouTube w
poprzednich latach. Praktycznie catoS¢ zostala wykonana samodzielnie przez autora
pracy, z zaledwie jednym wyjatkiem w postaci pomocy w nakreceniu kilku scen, w
ktorych wystepuje sam autor. Samodzielne ich nagranie nie byloby mozliwe w takiej
formie bez pomocy dodatkowej osoby.



Produkcje powstatego filmu podzieli¢ mozna na trzy etapy:

1. Preprodukcje — czyli etap poprzedzajacy nagrywanie wszystkich ujec.
Podczas trwania preprodukcji stworzony zostat prosty scenariusz dokumentu,
nagrywane zostaly pierwsze probne ujecia, ktore pézniej sprawdzane byty pod
wzgledem jakoSci obrazu i dzwieku w programie do montazu.

2. Produkcje domyslna — czyli gtdwny okres tworzenia filmu, podczas ktorego
powstatlo wiekszos¢ uje¢ wykorzystanych w filmie. Podczas tego etapu
nagrywane rowniez byly komentarze audio, a takze prowadzone byly pierwsze
szkice montazu. W tym okresie nagrane zostalo rowniez wiekszoS¢ ujec z
omawianych gier i systemow operacyjnych konsol.

3. Postprodukcje — koncowy etap, ktéry polegat w wiekszosci na montazu filmu,
a takze jego renderowaniu. Wykonane zostalty rowniez w tym czasie dogrywki
paru dodatkowych scen.

Podczas tworzenia filmu w przewazajacej wiekszosci wykorzystano tylko
autorskie materiaty z jedynie paroma wyjatkami, ktére zostaly uzyte w filmie na
mocy prawa cytatu. Montaz wideo zostal wykonany w programie iMovie, a dzwieku
w Audacity — oba te programy to w pelni legalne i darmowe oprogramowanie.
Wykorzystana w filmie muzyka réwniez pochodzi z legalnego i darmowego Zrddla,
jakim jest biblioteka audio platformy YouTube, na ktérym to potencjalnie film miatby
sie pojawic.
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Ustawienia

25,0 s - Pangelic - The Mini Vandals

Przyktadowa scena montazu w programie iMovie.
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Redukcja szumu

Krok 1

Zaznacz kilka sekund szumu, aby Audacity wiedzial, co odfiltrowac,
nastepnie kliknij na Uzyskaj profil szumu:

Uzyskaj profil szumu

Krok 2
Zaznacz caly diwiek, ktary cheesz przefiltrowad, wybierz ilosé szumdw do

przefiltrowania i kliknij na przycisk OK, aby zredukowad szumy.
<
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Przyktadowa scena korekty audio w programie Audacity.

3. Produkt koncowy — film
Efektem catej pracy jest krotkometrazowy film, ktory swojg formulg

przypomina popularne internetowe formaty felietonow wideo. Narracja zostala
tu wykorzystana zarowno przy pomocy bezposrednich uje¢ do kamery,
jak i rowniez komentarza z ,,off-u”.

Konstrukcja filmu mocno bazuje na konstrukcji czeSci pisemnej pracy
licencjackiej, z paroma wyjagtkami nadajacymi filmowi swo6j wiasny styl.
W odroznieniu od czesci teoretycznej, czeS¢ praktyczna nie posiada naukowego
charakteru, stawiajagc na prostsza forme narracji, znacznie przystepniejszqa dla
typowego widza.

Montaz przypomina¢ moze nowoczesny dokument, co bylo celowym
zabiegiem autora. Film zostal wyrenderowany w jakosci 4K i w 30 klatkach na
sekunde.



Przyktadowy fotos z filmu.
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Przyktadowy fotos z filmu.



Przyktadowy fotos z filmu.

4. Informacja o mozliwosci wykorzystania/wykorzystaniu pracy
Przygotowany film powinno sie traktowa¢ jako jeden z elementow
ewentualnej kampanii spotecznej.



