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Przeczytaj.mnie

)) Gry sa potrzebne!

Jesli jestes$ po lekturze Podrecznika 1, to wiesz juz, dlaczego gry sg wazne i jak
istotna role petnig w naszym zyciu i w kazdej kulturze. Pozwalaja na nauczenie
sie roznych umiejetnosci, ksztattujg postawy, potrafig zainspirowac, wzruszyc.
Zmuszajg do myslenia, jak rowniez dostarczajg rozrywki. W tym podreczniku,
skupiajacym sie na praktycznych aspektach projektowania gier, chcemy Ci tez
pokaza¢, w jaki sposob tworzy¢ gry nie tylko przeznaczone do rozrywki i zache-
ci¢ do tego.

Znajomos¢ metodologii tworzenia gier biznesowych, edukacyjnych i powaz-
nych moga przydac sie w kazdym momencie Twojej kariery! Moze z pomoca
growych kontekstéw stworzysz przelomowy projekt? Metode nauczania? Roz-
wigzesz problem spoteczny? Kto wie? Moze po prostu twoja gra nie zginie wsrod
tysiecy innych na Steamie?

Potowa tego podrecznika méwi o réznych aspektach designerskiej praktyki,
od metodologii tworzenia prototypdw i przeprowadzania testéw po dobre rady
zwigzane z prowadzeniem dokumentacji. W projektowaniu gier nie ma scistych
i odgornie ustalonych zasad, ale jest tam spora dawka informacji, ktére pozwo-
I3 Ci uporzadkowac¢ wiedze. Wigcz do swojego warsztatu te, ktére pomoga Ci
skutecznie pracowac.

Dopiero piszac ten podrecznik, zauwazylismy, jak duzy chaos terminologicz-
ny panuje w podrecznikach anglojezycznych do projektowania gier. Znakomita
wiekszos¢ dobrych i popularnych ksigzek na ten temat jest napisana wtasnie
przez designeréw i designerki. Problemem jest jednak to, ze wszyscy cytowa-
ni i przywotywani przez nas tworcy i twdrczynie maja zupetnie inna, autorska
terminologie. Wszyscy tez kreuja wtasne procesy. Przebilismy sie (gtéwnie Piotr
;) przez wiele ciekawych, ale niekiedy sprzecznych informacji oraz teorii i podje-
lismy prébe wytonienia wiasnego porzadku z tego kolorowego, growego chaosu.

Przed Tobg autorska droga projektowania gier opisana przez Piotra w kon-
kretnych procesach. W tym drugim, poprawionym wydaniu, do podrecznika
dofaczyta Marta w roli wspierajgco-korektorskiej. Ale to przede wszystkim Piotr
szczego6lny nacisk stawia na gry pozarozrywkowe, ktére czesto w literaturze ga-
medesignerskiej sa marginalizowane. W dalszych rozdziatach poznasz specyfike
i procesy projektowe dotyczace gier: edukacyjnych, biznesowych i powaznych.



Na sam koniec mozesz zapoznac sie z wybranymi technikami kreatywnymi
wreszcie przetozonymi na jezyk polski i uzupetnionymi o nowe, ciekawe metody.

Podobnie jak Theoria, Praxis ma budowe paragrafowa (por. Gamebook 1.
Theoria, rozdziat,Jak podrézowac?”). Mozna go czyta¢ w dowolnej kolejnosci,
chociaz zachecam, aby z procesami zapoznawac sie po lekturze rozdziatow
wprowadzajacych — bedzie Ci po prostu fatwiej! Uzupetnienie stanowia ¢wi-
czenia z Gamebook. Zeszyt ¢wiczer 2. Praxis, gdzie mozesz przetestowac nowo
poznana wiedze.

Liczymy na to, ze zagramy niedtugo w Twoje powazne lub biznesowe gry
i sami sie jeszcze czego$ nauczymy. Ten proces nigdy sie nie konczy.

Powodzenia!

— Piotri Marta
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Od funkcji do formy

Jak projektuje sie rzeczy?




Rozdziat 1. Od funkcji do
formy. Jak projektuje
sie rzeczy?

AUTOR: PIOTR MILEWSKI

Streszczenie

- Kazdy obiekt uzytkowy projektuje sie, dobierajgc Forme do Funkgji'.

« Funkcja gry nie jest jej mechanika.

+ Forma nie jest wytacznie strong audiowizualna.

« Dobor procesu projektowego zalezy od poziomu umiejetnosci osoby
projektujacej gre.

Wprowadzenie

N
s

+Projektowanie gier to akt decydowania, czym gra powinna by¢"
— J. Schell

Kazda osoba zajmujaca sie projektowaniem gier, w pierwszej kolejnosci pro-
jektuje. To, ze na obszar swojej aktywnosci twdrczej wybiera gry, ma w istocie
znaczenie drugorzedne. Niezaleznie od tego, czy zajmujemy sie tworzeniem
lamp, foteli, planszéwek, wyciskarek do cytryn czy gier mobilnych, istnieje zbiér
zasad, ktéry wszyscy stosujemy w swojej pracy.

! W tym rozdziale bede uzywac stéw ,Funkcja”i,Forma” jako konkretnych terminéw, stad
zastosowana pisownia (wielkie litery). Dop. autora.
2 Jezeli nie zostato zaznaczone inaczej, to ttumaczenie wiasne autora.



Stownik Jezyka Polskiego definiuje stowo design bardzo zwieZle. To po prostu
Jprojektowanie rzeczy uzytkowych”. W tym opisie kryje sie nadrzedna zasada
designu: projektuj rzecz od jej funkcji do formy.

i

Funkcjai Forma

N
s

W procesie projektowania kazdej nowej rzeczy kolejno odpowiadamy na dwa
pytania.
Pierwsze z nich brzmi:

)) Do czego TO ma stuzy¢?

Odpowiedzig na to pytanie jest Funkcja, jakg bedzie petnita nasza rzecz
w Swiecie.
Gdy ten etap pracy zakoniczymy, pojawia sie drugie pytanie.

)) Jakie TO ma by¢?

Odpowiedzig na nie jest Forma, jakg nadamy naszemu projektowi. Funkcja
definiuje wiec tozsamos$¢ nowej rzeczy, jej przynaleznos¢ do grupy produktéw.
Forma za$ stanowi o jej unikatowosci, ksztattuje wyjatkowos¢, pozwala od-
réznic¢ do innych rzeczy nalezacych do tej samej kategorii, gatunku lub rodziny
przedmiotow.

Na obu etapach procesu projektowania warto zadac sobie pytania, ktére
pozwola na skonkretyzowanie naszego pomystu.

+ W przypadku Funkcji to na przyktad:
Do czego stuzy ta rzecz?
Jaka role petni ta rzecz?
Co pomaga zrobic¢?
W czym ufatwia zycie?
Kto bedzie tego uzywat i w jakich okolicznosciach?
« Co moze zastapic?

To ostatnie pytanie jest szczegodlnie istotne, jesli chcemy zaprojektowac co$
innowacyjnego. Innowacja tym sie bowiem r6zni od nowosci, ze oprdécz dostar

3 Design — Stownik jezyka polskiego PWN. (b.d.). Pobrano 25 kwietnia 2025, z https://sjp.pwn.pl/
sjp/design;2554822
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czenia dodatkowej, nieistniejgcej wczesniej wartosci, niszczy cos, co byto przed
nia. Prawdziwa innowacja to rzecz, ktéra nieodwracalnie zmienia $wiat i czyni
jaki$ poprzedni wynalazek, bezuzytecznym.
Jesli chodzi o Forme, lista pytan moze by¢ zdecydowanie diuzsza. Oto kilka

czesciej spotykanych:

« Jak to wyglada?

- Jak sie tego uzywa?

+ Czym to sie wyréznia?

« Jakie emocje i wrazenia zmystowe ma wywotywac?

« Zczym ma sie kojarzy¢?

« Jaka ma miec jakos$¢ i trwatos¢?

Niezaleznie od tego, na jakie pytania odpowiedzig jest nasz projekt, jesli
chcemy zmaksymalizowac swoje szanse na odniesienie sukcesu, powinnismy
zacza¢ od Funkgcji i dobra¢ do niej adekwatng Forme. Oczywiscie, moze sie
zdarzy¢, ze zaczniemy tworzy¢ nowa rzecz w odwrotnej kolejnosci i uda nam
sie stworzy¢ co$ przydatnego, wygodnego i na dodatek estetycznego. Nie
jest to jednak reguta i efektem skutecznej metody pracy, a dzietem zwyktego
przypadku.

Jezeli reprezentujesz kierunki artystyczne i twércze, bardzo mozliwe, ze ta-
twiej bedzie Ci zacza¢ od formy, niemniej jednak nie mozesz zapominac o funk-
cjonalnosci Twoich rozwiagzan. One musza by¢ dla ludzi uzyteczne, a jesli przy
okazji estetyczne czy zaskakujace — tym lepiej dla projektu.

Funkcja i Forma gier

Jak to sie ma do tworzenia gier? Powszechnym nieporozumieniem jest bardzo
uproszczone traktowanie mechaniki gier jako jej Funkgji, a strony estetycznej
jako Formy. Gdyby w istocie tak byto, projektowanie gier w procesie Powtoka —
Szkielet, ktory proponuje, bytoby zdawaniem sie na slepy los i rzadko kiedy kon-
czyto sukcesem. Gry rozrywkowe czesto powstaja wtasnie w ten sposéb, a ich
jakos¢ niezwykle rézna. Moze by¢ poréwnywalna do projektéw powstajacych
w metodologii Szkielet — Powtoka lub w procesie graczocentrycznym, ale nie
musi. Warto pamietac, ze mechanika to nie wszystko, na Funkcje sktada sie duzo
wiecej réznych elementéw.

0d funkcji do formy
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Proponujemy nastepujaca definicje:

Funkgja gier jest wywotanie wybranych emogji i/lub dostarczenie
konkretnych wrazen i przezy¢ oraz stworzenie okre$lonego wyzwania

kognitywnego (poznawczego) u okreslonej grupy os6b w ustruktury-
zowanym procesie wykonywania kolejnych zadan/czynnosci.

Pierwszym etapem projektowania kazdej gry powinno wiec by¢ znalezienie
odpowiedzi na pytania:
- Jakie emocje majg odczuwac osoby grajace podczas rozgrywki?
« Jakich przezy¢ ma dostarczy¢ gra?
+ Jakie wrazenia ma wywotac?
- Jakie wyzwania ma postawic przed graczem?

Drugim etapem prac jest wiec znalezienie takiej Formy gry, ktéra pozwoli jej
spetnic¢ postawione przed nig cele, czyli zrealizowa¢ Funkcje. Moze okazac sie, ze
odpowiadac bedzie za to jej mechanika, narracja czy elementy audiowizualne.
Pozgdane emocje lub doswiadczenie, jakie chcemy oferowa¢ osobom grajacym,
moga kry¢ sie rownie dobrze w podrézy sensorycznej, emocjonalnej jak i in-
telektualnej gracza, a nawet w kombinacji dwdch z nich lub wszystkich trzech
naraz.

Pierwszym krokiem do znalezienia wtasciwej Formy gry bedzie wybér whasci-
wej procedury dalszych prac.
+ Jesli chcemy zaprojektowac gre o funkgji rozrywkowej, mamy do wyboru
trzy:
+ Proces Szkielet — Powtoka (zwany powszechnie z ang. Bottom — Up);
+ Proces Powtoka — Szkielet (zwany powszechnie z ang. Top — Down);
« Proces Graczocentryczny.

Jesli nasza gra ma realizowac cele pozarozrywkowe, istniejg procesy odpo-
wiednie dla kazdej z trzech gtéwnych gatunkéw funkcjonalnych tego zbioruy,
jakimi sa:

+ Gry Edukacyjne (z ang. Edugames);
+ Gry Powazne (z ang. Serious Games);
+ Gry Biznesowe (a ang. Business Games).

11 0d funkcji do formy
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W kazdym z nich podstawowymi krokami jest sprecyzowanie Funkgji Gry

i czes¢ kreatywna, polegajgca na znalezieniu dla niej najlepszej Formy, cokolwiek

sie nig okaze.

Na jakim etapie nauki projektowania jestes?

Projektujac Gamebook, uznalismy, ze w rozdziale otwierajgcym czes¢ prak-
tyczng naszego podrecznika warto podarowac Ci proste narzedzie autodiagno-
styczne, czyli takie, ktére pozwala nam lepiej zrozumiec siebie jako graczy czy
tworcow. Jest ono autorska modyfikacja jednej z teorii marketingu, ktéra méwi
o kolejnych etapach rozwoju przedsiebiorstw, ktére wyznacza poziom dopaso-
wania produktéw do potrzeb uzytkownikow.

Istnieje 6 poziomdéw rozwoju oferty produktowej:
1. Sprzedajemy to, co potrafimy zrobic.
2. Sprzedajemy to, co potrafimy zrobi¢ posiadanymi narzedziami.
3. Sprzedajemy to, co produkuje nasza konkurencja.
4. Sprzedajemy to, co konsumenci kupuja.
5. Sprzedajemy to, o czym konsumenci wiedzg, ze jest im potrzebne.
6.Sprzedajemy to, o czym konsumenci nie wiedza, Ze jest im potrzebne.

Od poziomu 1 do 3 przedsiebiorstwo rozwija wiedze na temat wytwarzania
produktu. Jednak aby dalej sie rozwija¢, na poziomach 4 do 6 musi coraz lepiej
poznac swoich odbiorcow.

W przypadku projektowania gier mozna te etapy sparafrazowac¢ w nastepuja-
cy sposoéb.

1. Potrafie zaprojektowac prostg gre, wykorzystujac dostepne zasoby,

2. Potrafie zaprojektowac gre podobng do tych, w ktére sam_a chetnie
gram, wykorzystujace rozwiazania i/lub platformy, ktdre lubie.

3. Potrafie zaprojektowac gre majaca cechy wspdlne z inng, juz istniejaca.

4. Potrafie zaprojektowac gre nalezaca do popularnego i lubianego gatun-
ku, nawet jesli nie jest moim ulubionym.

5. Potrafie zaprojektowac gre, ktérej nie ma na rynku, ale wiem, ze bytaby
grana, gdyby miata adekwatny stosunek jakosci do ceny.

6. Potrafie zaprojektowac innowacyjna gre, jakiej swiat jeszcze nie widziat.

12 0d funkcji do formy
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Zadaj sobie teraz kilka pytan:
- Na jakim etapie nauki projektowania jestem?
 Czy na pewno? Dlaczego tak uwazam?
Jesli nie jest to poziom 6, jakie umiejetnosci musze rozwina¢,

by wskoczy¢ na wyzszy poziom?

Aby dalej sie rozwijac...

N
o

| Jegi uwazasz, ze jeste$ na poziomie 1 do 2, projektujac swoje kolejne gry, skup
sie bardziej na Funkgji, niz na Formie. Sprébuj mysle¢ wiecej o doswiadczeniu
i potencjalnych odbiorcéw, niz o swoich wiasnych.

Przejdz przynajmniej raz przez Proces Szkielet — Powtoka, a nastepnie wy-
prébuj Proces Graczocentryczny.

Jesdli uwazasz, ze jestes na poziomie 3 do 5, projektujac swoje kolejne gry,
sprébuj poeksperymentowac z Forma (nie zaniedbuj przy tym Funkgjil).
Korzystajac z Gamebooka sprébuj przynajmniej raz przej$¢ przez Proces

Graczocentryczny oraz Proces Powtoka — Szkielet, a nastepnie sprobuj swoich
sit w projektowaniu gier pozarozrywkowych. Nawet jesli nie widzisz swojej
kariery w tej dziedzinie, dowiesz sie sporo nowych rzeczy i szybciej znajdziesz
proces projektowania najblizszy twojemu stylowi pracy.

Jesli uwazasz, ze jeste$ na poziomie 6 i masz gotowy projekt gry, ktéra spetnia
jego wymagania, koniecznie daj nam zna¢! Pomozemy Ci znalez¢ Wydawce.

13 0d funkcji do formy
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Gry sg obiektami uzytkowymi, dlatego ich tworzenie podlega takim samym
zasadom, jak projektowanie wszystkich innych rzeczy. Ich Forma musi podaza¢
za ich Funkcja. Chociaz istnieje kilka réznych proceséw projektowania gier, filo-
zofia kazdego z nich jest zgodna z ta reguta. O ile w projektowaniu gier rozryw-
kowych mozna sobie pozwoli¢ na swobode, zignorowac dobrg praktyke i wyjsc¢
z tego obronna reky i z ciekawa gra, o tyle w projektowaniu gier stuzacych

realizacji celéw pozarozrywkowych takie podejscie daje symboliczne szanse na
odniesienie sukcesu.

0d funkgji do formy
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\ Case study 1: Myslec projektem,
czyli o zaletach design thinking

AUTORKA: MARTA TYMINSKA

EMPATIA

PROTOTY-

DIACHEES POWANIE

TESTOWA-
NIE

Etapy design thinking wedtug modelu d.school

Rysunek CS1.1. Kolejne etapy myslenia projektowego. Warto zwrdcic uwage, jak
wspdfistniejq i tqczq sie ze sobq wszystkie kolejne etapy. Zrédto: A. Kaim, Design
Thinking w kulturze, oprac. wiasne.

Design thinking, czyli myslenie projektowe, to metodologia polegajgca na
bardzo okreslonej procedurze dziatania. Pozwala ona na twércze podejscie do
wyzwan i problemow, wstuchiwanie sie w potrzeby odbiorcéw naszych roz-
wigzan oraz zacheca do tego, aby myslec¢ przez tworzenie (czy to brzmi znajo-
mo?). Design thinking zaktada tez, ze uczymy sie na btedach, gdyz na pewno je
popetnimy, jestesmy otwarci na wprowadzanie zmian w projekcie, a takze na
pewng doze niepewnosci. W projektowaniu gier to podejscie zgrywa sie bardzo
tadnie z innymi metodykami, jak na przyktad agile, ale pozwala tez na rozwija-

nie kreatywnosci i uczy dobrych postaw przy przygotowywaniu sie do nowego
przedsiewziecia.

15 0d funkcji do formy




L

W mysleniu projektowym zaczyna sie od empatii, w ramach ktérej probuje-
my zrozumie¢ naszego uzytkownika/gracza. Jezeli robimy cos dla siebie — faza
empatii moze oznaczac prébe lepszego wstuchania sie we wtasne potrzeby, tak
jak to robi Shigeru Miyamoto, twérca Mario Bros i Legend of Zelda.

Kolejnym krokiem jest faza diagnozy, ktéra polega na zebraniu,twardych danych”
na potrzeby projektu. Moga to by¢ analizy trendéw, wywiady z grupa fokusowa czy
badania ankietowe — wazne, zeby zebrac tych danych sporo i wytuskac z nich tzw.
insighty, czyli krétkie frazy definiujace i diagnozujace nasz, problem”. Na tym etapie
uzywa sie takich narzedzi jak mapa empatii czy persona uzytkownika. Skupiamy sie
przede wszystkim na naszym odbiorcy_czyni — to te osoby sg najwazniejsze.

Nastepnie przechodzimy do fazy ideacji, ktéra dla wiekszosci znanych mi
projektantow jest absolutnie najfajniejsza czescia, bo to tutaj mozemy wymyslac,
uzywac technik kreatywnych, pozwoli¢ sobie na twdrcze szaleristwo. Jest to tez
moment, w ktérym cata grupa projektowa decyduje sie na wspolng wizje.

Kolejny etap to faza prototypowania znana absolutnie wszystkim game
designerom. Zaleznie od charakteru projektu, prototypy moga wygladac bardzo
réznie (od storyboardu po petna makiete), wazne jest, zeby powstaty i maksy-
malnie przejrzyscie komunikowaty to, co chcemy zrobic.

Ostatni etap to faza testow, gdzie po prostu testujemy nasze rozwiazania.
Dla game designeréw moze nie jest to nic odkrywczego, ale dla wielu 0soéb, kté-
re dopiero zaczynajg swoja przygode w temacie moze to by¢ zaskoczenie. Nasze
pomysty trzeba testowac, wstuchiwac sie w informacje zwrotng i zmienia¢ zato-
zenia, jezeli sie nie sprawdzajg. Moze to by¢ bolesne, ale czasami jest konieczne,
by faktycznie nasz pomyst byt spéjny z pierwotnymi zatozeniami.

Zachecam do siegania po te metodologie zaréwno w kontekstach growych,
jak i tworzenia innych rozwiazan dla uzytkownikoéw.

‘ INSPIRACJA !//‘.

Wez na warsztat ulubiong gre i sprébuj stworzy¢ persone uzytkownika tej gry
oraz mape empatii. Czy ta persona przypomina Ciebie, czy jest zupetnie inna?
Czy na mysl przychodzi Ci wiecej person?

Nastepnie przeszukaj internet w poszukiwaniu informagji, kto jest grupa
docelowa wedtug tworcow. To zestawienie moze Cie zaskoczyc!

Literatura:
- Kaim, A. (2019). Design Thinking w kulturze: Myslenie projektowe krok
po kroku (Wydanie pierwsze). Agnieszka Kaim.
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Rozdziat 2.10 zasad
dobrego projektowania

AUTOR: PIOTR MILEWSKI

Streszczenie

« Dieter Rams stworzyt 10 uniwersalnych zasad designu, ktére przydaja sie
do dzis.

« Gry to przedmioty uzytkowe.

« Obowiazuja je te same uniwersalne zasady projektowania, jak wszystkie
inne produkty.

« W designie mniej znaczy wiecej.

Wprowadzenie

Design to skuteczne projektowanie uzytecznych rzeczy w procesie podazania
od Formy do Funkgji. XX wiek przyni6st wielu stawnych designeréw i designe-
rek, ktérym udato sie stworzy¢ przedmioty ponadczasowe, od fotelu Barcelona
po gre Osadnicy z Catanu. Jednym z tych, ktorzy nie tylko stworzyli nie tylko
mnoéstwo estetycznych i funkcjonalnych przedmiotoéw, ale zainspirowali rze-
sze innych, jest Dieter Rams. UwaZzamy je za wciaz aktualne i warte stosowania
w projektowaniu gier. Prezentujemy Wam naszg interpretacje zasad Ramsa,

w kontekscie game designu.

Rysunek 2.1. Po lewej fotel
Barcelona, po prawej pionki
do gry Osadnicy z Catanu.
Zrédto: Wikimedia Commons
(oprac. wiasne, Canva).
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Centralnym punktem filozofii Ramsa jest przekonanie, ze dobry design powi-
nien by¢ uzyteczny, zrozumiaty i dyskretny. Produkt nie jest dzietem sztuki, lecz
narzedziem — jego forma powinna by¢ neutralna i powsciagliwa, aby pozosta-
wic¢ uzytkownikowi przestrzen do autoekspresji. Jego 10 zasad podkresla takie
wartosci jak innowacyjnos¢, estetyka, szczeros¢, trwatosc i dbatos¢ o srodowisko.

Wptyw Dietera Ramsa na wspdtczesne wzornictwo jest nie do przecenienia.
Jego prace staly sie gtéwnym zrédtem inspiracji dla Jonathana Ive’a, bytego
gtébwnego projektanta firmy Apple. Podobienstwa miedzy produktami Brauna
zlat 60. i 70. a urzadzeniami Apple z poczatku XXI wieku (iPod, iPhone, iMac) sa
uderzajace i stanowig dowdd na uniwersalnos¢ i trwatos¢ jego projektowej wizji.

T3 (1958) T4 (1958) T41 (1959)

Rysunek 2.3. Ewolucja designu stynnego radia T3, bedqcego inspiracjq do iPODa.
Zrédto: Wikimedia Commons (oprac. wtasne, Canva).

Dieter Rams pozostaje ikong, udowadniajac, ze prawdziwie dobry design jest
ponadczasowy i opiera sie na gtebokim zrozumieniu potrzeb uzytkownika, a nie
na chwilowych trendach.

Zasada 1. Dobry design jest innowacyjny

Dobry design nie powiela tego, co juz jest, ale szuka lepszych sposéb na
realizacje tych samych funkcji. Zastepuje to, co nieefektywne czyms lepszym,
skuteczniejszym. Niszczy stare i wnosi powiew $wiezosci. Dobry design to ewo-
lucja. Bardzo dobry jest rewolucja.

Chociaz rozwdj gier w ostatnich dekadach jest bardzo gwattowny, przestrzeni
dla nowatorskich projektéw jest wcigz bardzo duzo.
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N
s

N
s

N
s

N
s

L

Zasada 2. Dobry design czyni produkt
uzytecznym

Produkt kupuje sie po to, aby sie nim postugiwac. Musi spetniac¢ okreslone
kryteria uzytkownikéw: nie tylko funkcjonalne, ale réwniez emocjonalne i este-
tyczne. Dobry projekt podkresla uzytecznos¢ produktu, jednoczesnie rugujac
z niego wszystko, co mogtoby utrudniac jego uzywanie.

Zasada 3. Dobry design jest estetyczny

Estetyka produktu jest integralng czescia jego uzytecznosci. Skoro uzywamy
czegos czesto, staje sie to czescig naszego otoczenia i wplywa na nasze samopo-
czucie. Co prawda gier nie uzywamy tak czesto jak pilota do telewizora, ale kiedy
juz zdecydujemy sie na rozgrywke, zazwyczaj spedzamy z nimi duzo czasu. Przez
zjawisko immersji, ich stylistyka, nastrdj i atmosfera wptywa wiec na nas zdecy-
dowanie silniej, niz forma czajnika czy stuchawki do prysznica.

Co wiecej, Dieter Rams twierdzi, ze tylko dobrze zaprojektowane i wykonane
przedmioty moga by¢ naprawde piekne.

Zasada 4. Dobry design
czyni produkt zrozumiatym
Design jest nierozerwalnie zwigzany z interfejsem. Srednio zaprojektowany
produkt ukazuje nam swojg strukture. Dobrze zaprojektowany wyraznie komu-
nikuje swoje funkcje. Bardzo dobry projekt rozumiemy intuicyjnie. Design jest
wiec sztuka komunikacji.
Zasada 5. Dobry design jest nieinwazyjny
Produkty spetniajace jakis cel sg jak narzedzia. Nie sg ani przedmiotami
dekoracyjnymi, ani dzietami sztuki. Ich projekt powinien by¢ zatem zaréwno

neutralny, jak i powsciagliwy. Design nie powinien by¢ funkcja. Forma nie moze
zdominowac celu, a tym bardziej stac sie celem samym w sobie.

21 10 zasad dobrego projektowania
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Dobry designer nie projektuje tego, co potrafi, ale tyle, ile jest potrzebne.
Nie ma potrzeby rozbudowywac elementéw, ktére dobrze spetniajg swoja role.
Design nie powinien tez mamic i obiecywac wiecej, niz produkt jest w stanie
oferowac swoim uzytkownikom.

Zasada 6. Dobry design jest szczery

Zasada 7. Dobry design jest trwaty

Dobry design nie ulega ani modom, ani trendom. Powinien by¢ ponadczaso-
wy i stanowic uniwersalny standard tak dtugo jak nie zmienia sie funkcja, ktéra
realizuje. W przypadku gier warto unika¢ wykorzystywania biezacych tematéw
czy popularnych postaci. Nic nie dezaktualizuje sie réwnie szybko, co gry o poli-
tykach, influencerach i, gwiazdach”.

Zasada 8. Dobry design jest
konsekwentny po ostatni szczegot

Starannos¢ i doktadnos¢ w procesie projektowania swiadczy o szacunku dla
uzytkownika. Nie istniejg elementy designu, ktére mozna swobodnie pozostawi¢
przypadkowi. W branzy growej zdarza sie to jednak nagminnie. W grach cyfro-
wych jest to najczesciej interfejs, w grach planszowych i karcianych — technolo-
gia produkgji.
Zasada 9. Dobry design jest

przyjazny srodowisku

Projektowanie wnosi wazny wkfad w wiele obszaréw ochrone srodowiska
i naszego otoczenia. Dobry projekt oszczedza zasoby i minimalizuje zanieczysz-
czenie fizyczne i wizualne nie tylko na etapie wytwarzania, ale przez caty cykl
zycia produktu.
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Zasada 10. Dobry design to
tak mato designu, jak sie da

Zréb mniej, ale lepiej. Skoncentru;j sie na istotnych aspektach. Nie obcigzaj
produkty zbednymi elementami i funkcjonalnosciami. Jesli mozesz wyrzucic¢
z gry jakis element bez szkody dla doswiadczenia graczy, usun go bez wahania.
W projektowaniu gier zmierzaj do czystosci i do prostoty. Jezeli widzisz, ze co$
nie dziata (np. mechanika) — nie doktadaj kolejnej funkcjonalnosci, ktéra to
naprawia. Lepiej jest odjac lub przebudowa¢ dotychczasowe elementy.

Literatura uzupetniajaca

« Rams, D. (b.d.). Good design. Vitsoe. Pobrano 25 kwietnia 2025,
z https://www.vitsoe.com/us/about/good-design

+ Rosewater, M. (2010, maj 3). The Ten Principles for Good Design, Part 1.
MAGIC: THE GATHERING. https://magic.wizards.com/en/news/making-
-magic/ten-principles-good-design-part-1-2010-05-03

+ Rosewater, M. (2010, maj 17). The Ten Principles for Good Design, Part
2. MAGIC: THE GATHERING.https://magic.wizards.com/en/news/makin-
g-magic/ten-principles-good-design-part-2-2010-05-17
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DIETER RAMS

Rys. 2.2. Zdjecie Dietera
Ramsa. Zrodto: https://
en.wikipedia.org/wiki/Die-
ter_Rams

))))))))))))]
Biogram Dieter Rams

Dieter Rams, urodzony w 1932 roku w Wiesbaden, jest jednym z najbardziej
wptywowych projektantéw przemystowych XX wieku, ktérego minimalistyczna
estetyka i filozofia projektowania uksztattowaty wyglad i funkcjonalnos¢ nie-
zliczonych produktéw codziennego uzytku. Przez wiekszos¢ swojego zycia za-
wodowego wspotpracowat gtéwnie z dwiema firmami: Braun (sprzet RTV AGD),
gdzie od 1961 do 1995 roku kierowat dziatem wzornictwa, oraz Vitsce (meble
i wyposazenie wnetrz), dla ktérej projektuje od 1959 roku do dzis. Bedac jednym
z czotowych wyznawcéw zasady,,mniej znaczy wiecej” (Weniger, aber besser —
Mniej, ale lepiej), w latach 70. XX wieku, ktére sam oceniat jako ,nieprzenikniony
chaos form, barw i hatasu’, opracowat swoje stynne 10 zasad dobrego designu.
Staty sie one drogowskazem nie tylko dla niego, ale dla pokolen projektantéw
na catym swiecie.

24 10 zasad dobrego projektowania
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Rozdziat 3. Tworzenie
prototypow

AUTOR: PIOTR MILEWSKI

Streszczenie

« Niniejszy rozdziat prezentuje, czym sg prototypy i do czego stuza.

+ Rozrdznia rodzaje prototypdw, ktére mozna pokazywac juz potencjal-
nym graczom, wyjasnia, jak stworzy¢ dobry prototyp.

+ Na koncu wprowadza autorskie nazewnictwo dotyczace prototypow.

Wprowadzenie

N
s

+Prototypowanie to tworzenie dziatajgcego modelu Twojego pomystu”
— Tracy Fulerton, Game Design Workshop

Dlaczego warto robic prototypy? Dlaczego nie chwyci¢ byka za rogi i od razu
nie zacza¢ od robienia gry?

Takie myslenie to jeden z najczestszych btedéw poczatkujacych twércow. Two-
rzenie gier nie moze sie oby¢ bez tworzenia wersji probnych, czyli prototypdw.

Z perspektywy tworcy gry, podobnie jak ksiazki, filmy czy inne artefakty kul-
tury, nigdy nie sg dzietem zamknietym i skoriczonym. Owszem, nadchodzi taki
moment, w ktérym pokazujemy je Swiatu, ale w gtebi ,serca” zawsze wiemy, ze
co$ jeszcze mozna by poprawic. Stad biorg sie rezyserskie edycje filméw, drugie
(a czasem trzecie, czwarte...), poprawione wznowienia powiesci, a takze...
Patche do gier cyfrowych, ktére nie tylko usuwaja bugi, ale réwniez czesto do-
daja nowe funkcjonalnosci czy elementy rozgrywki. Swietnym tego przyktadem
jest Baldur’s Gate 3 (Larian Studios, 2023).

Dla ciebie, designera_ki, twoja gra zawsze powinna by¢ prototypem, realng
manifestacjg idei.
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Miejsce prototypow w kolejnych
etapach produkciji gry

Prototyp to bardzo szerokie pojecie. Im bardziej skomplikowana jest nasza
gra, tym wiecej jej prototypdw bedzie powstawac. Mato tego, kolejne prototy-
py beda sktadac sie rowniez z... prototypéw! Przyktadowo, w przypadku gry
cyfrowej, zanim stanie sie hiperrealistyczna superprodukcja na miare WiedZmina
4, bedzie przede wszystkim strukturg ztozona ze wstepnej mechaniki, testowej
szaty graficznej i uproszczonych modeli np. low poly.

Tworzeniu prototypdéw spokojnie mozna by poswieci¢ osobny podrecznik,
dlatego my postanowilismy skupic sie na tych aspektach prototypowania, ktore
mozna wykorzysta¢ uniwersalnie w pracy projektowej.

Postanowilismy tez ograniczy¢ sie do opisania prototypow, ktdre tworzg
designerzy (bo to do Was przede wszystkim skierowany jest ten podrecznik).
Aby prawidtowo zlokalizowa¢ etap produkcji gry, na jakim powstaja, najlepiej
przyjrzec sie grafowi, ktory zaczerpnelismy z ksigzki Tracy Fulerton Game Design
Workshop.

Rysunek 3.1. Ten schemat
ilustruje umiejscowienie
kolejnych elementdw gry

w kolejnych fazach. Warto
zwrdci¢ uwage, ze proto-

typ znajduje sie w fazie
preprodukgji. Zrédhto: Tracy
Fullerton (2019), ttum. i opra-
cowanie wtasne.
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Zarbdbwno opisywane przez nas w Gamebooku prototypy, jak i procesy dotycza
Fazy Konceptu oraz Fazy Preprodukcji. Srodkowe, coraz bardziej zwezajace sie
pole, to wtasnie przestrzen w projekcie, jaka zajmuja designerzy. Im bardziej za-
awansowany jest projekt, tym trudniej wprowadza¢ w nim jakie$ fundamentalna
zmiany i tym bardziej jest to kosztowne.

Chociaz autorka nie pisze w swoim podreczniku o tym wprost, z powyzsze-
go schematu mozna wyczytac jeszcze jedng informacje, a mianowicie to, kto
zajmuje uwolniony obszar. Smiato mozna przyja¢, ze przestrzen po lewej stronie
to domena developerdw, zas po prawej — dziatéw sprzedazy i marketingu. Wraz
z kolejnymi etapami procesu produkcyjnego, coraz wiecej w projekcie zalezy
wiasnie od nich.

Gdy nadchodzi czas premiery, designerzy najprawdopodobniej zajmuja sie
juz zupetnie inna gra. ..

Podsumowujac: w fazie produkgji oraz fazie Q&A réwniez powstaja prototypy.
Natomiast to nie o nich bedziemy méwi¢ w dalszej czesci rozdziatu.

Podziat prototypow ze wzgledu
na funkcje i forme

Pierwsze prototypy gry stuzg przede wszystkim weryfikacji tego, czy nasz po-
myst na gre jest dobry oraz, czy gra realizuje swdj cel: rozrywkowy lub pozaroz-
rywkowy. Mozna to sprowadzi¢ do prostego podziatu na modele, ktére weryfi-
kuja szkielet lub powtoke gry.

Pierwszy z nich to tzw. biaty prototyp, czyli model pozbawiony wszystkich
elementéw powtoki poza absolutnie niezbednymi. Drugi zas to prototyp upo-
wiokowiony, czyli taki, ktéry jest mozliwie najbardziej zblizony do finalnej wersji
gary.

Do testéw, analizy i ewaluacji kolejnych wariantéw naszej gry powinnismy
stworzyc¢ taki prototyp, ktéry bedzie odpowiedzig na nurtujace nas pytania
i watpliwosci dotyczace naszego projektu.

Biaty prototyp

Przy tworzeniu biatego prototypu musimy by¢ przede wszystkim oszczedni.
Nalezy oprze¢ sie pokusie uzywania ilustracji i grafik, o ile ich forma nie stanowi
kluczowego elementu rozgrywki. Trudno bytoby w koricu przetestowac gre Dixit
nie posiadajac jej charakterystycznych, surrealistycznych grafik, ale nawet w tym
przypadku wersja testowa sktadata sie z kolazy, pocztéwek i prostych szkicow.
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Jezeli chodzi o szate graficzng, warto w tym przypadku trzymac sie zasady
~mniej znaczy wiecej". Wykorzystaj symboliczne znaki, proste, czytelne ikony.
Jezeli to uzasadnione, to mogg by¢ one wielokolorowe, ale nie nalezy z tym prze-
sadzac. Najlepiej, gdyby grafiki wystepowaty na biatym tle, ale jesli potrzebuje-
my réznych tet, to goraco rekomendujemy wykorzystanie jednolitego zadruku
i unikajmy wzoréw czy tekstur.

Dlaczego? Nasi testerzy nie wiedza, co mamy na mysli. Nieprzemyslana grafi-
ka moze rozpraszac osoby testujace, moze zrobic bardzo zte wrazenie albo by¢
odczytana jako dodatkowa mechanika. Naprawde lepiej jest wklei¢ symboliczng
ikonke czarodzieja, niz zadrukowac karty czy plansze slicznymi, przypadkowymi
obrazkami magow, ktére $ciggnelismy z internetu.

Oprocz tego prostota oszczedza nam czas i pienigdze. Nie warto spedzac

dtugich godzin na doskonaleniu czegos, co by¢ moze bedzie trzeba catkowicie
zmienic.

Ten rodzaj prototypu sprawdza sie w kilku obszarach weryfikacji naszych
zatozen.

! ! Doswiadczenie gracza:
£ « podroz intelektualna;
« podrdéz emocjonalna (najczesciej uczucia, afekty, namietnosci).

Immersja:
- taktyczna;
» strategiczna;
+ w spotecznosc¢ (w niektérych wypadkach).

(wg modelu MDA):
- odkrywanie;
- pokonywanie wyzwar;
- ekspresja i kreowanie;
+ poczucie wspdlnoty.

To, co w takim prototypie najwazniejsze to to, zeby DZIALAL! Sprawdzcie, czy
podstawowe mechaniki maja sens, czy gra sie nie diuzy, czy komponenty sa
czytelne. W tej formie mozecie przekazac do testéw ,na ludziach”.
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Rysunek 3.2. Swietny
przyktad zmian biatego
prototypu w stosunku do
finalnej wersji gry Agricola.
Zrédto: Rosenberg, U. (2007,
listopad 28). From Prototype
to Finished Game—Photo
Comparisons of Well-Known
Games [Post]. BoardGame-
Geek. https://boardgame-
geek.com/geeklist/40309/
from-prototype-to-finished-
-game-photo-comparisons

Rysunek 3.3. Przyktad upowtokowionego prototypu gry
planszowej pt. Castle Panic oraz ostatecznego efektu. Widac
wykorzystanie jednolitych tet, prostych symboli i nielicznych
grafik. Zrédto: Bartel, R. (2011, lipiec 5). 24. Castle Panic
[Post]. BoardGameGeek. https://boardgamegeek.com/ge-

eklist/40309/from-prototype-to-finished-game-photo-com-

parisons
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Powtoka dla prototypu moga by¢ m.in. nazwy, ikony, kolory czy konkretne
komponenty. Musza by¢ one stworzone konsekwentnie i spdjnie, majg komuni-
kowac atmosfere, jaka gra ma wywotywac. Gdy nadajemy cechy poszczegdlnym
elementom, nalezy pamietag, ze:

Upowtokowiony Prototyp

nie rozpraszajmy graczy zbednymi elementami,
wszystkie elementy musza byc ze soba spdjne i czytelne,
nadajemy cechy wszystkim niezbednym grupom
elementow, jesli jakies nie sa az tak wazne - nie skupiajmy

sie na nich,

jezeli juz jakie$ elementy okreslamy, to musimy nazwac/
pokolorowac¢/wyrenderowac wszystkie, zeby gracze sie
nie pogubili.

Co wazne, nie muszg by¢ to ostateczne wersje powtoki. Mozemy wprowadzac
stopniowo kolejne, coraz bardziej dopracowane wersje — réwniez po to, by je
testowac. Wazne, zeby pomiedzy juz upowtokowionymi elementami panowata
spojnosc i rbwnowaga.

W jakich obszarach weryfikacji zatozen sprawdza sie ten rodzaj prototypu?

A p ' Doswiadczenie gracza:
« podroz intelektualna;
+ podréz sensoryczna;
- podréz emocjonalna (najczesciej emocje, nastroje, sentymenty.

Immersja:
« W opowies¢;
» w $rodowisko;
+ W postac.

Frajda (wg modelu MDA):
wrazenia zmystowe;
fantazjowanie;
sledzenie lub wspottworzenie opowiesci;
kompletne doswiadczenie.

Tworzenie prototypow
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Stworzenie fizycznego modelu gry jest najlepsza z mozliwych metod we-
ryfikacji designerskich zatozen. W zaleznosci od platformy, w jakiej osadzona
jest nasza gra, moze to miec¢ rézny poziom trudnosci. Zbudowanie prototypu
karcianki, planszéwki albo gry fabularnej mozna zrobi¢ do$¢ niskim naktadem
pracy, czasem wystarczy jedynie kartka papieru. Prototyp gry cyfrowej bedzie
trudniejszy, chociaz nadal mozna bazowac na gotowcach do ¢wiczen tworzenia
gier (wiele programow je oferuje). Prawdziwym wyzwaniem moze okazac sie
prototyp larpu, gry miejskiej czy ARG. W kazdym z tych wypadkéw da sie jednak
przetestowad czesc zatozen gry w oparciu o papierowg makiete.

Tworzenie fizycznych prototypow jest fundamentalnie istotne, gdyz dzieki
temu abstrakcyjne dotad zasady nagle staja sie czyms bardzo realnym,

a przestrzen, po ktoérej beda poruszac sie sterowane przez graczy awatary, staje
sie namacalna i zrozumiata.

Prototypy fizyczne

Do tego dochodzi kwestia sprawdzenia ,w boju”

samych mechanik, nawet tych cyfrowych.

Jesli wiec wydaje ci sie, ze robiac gre cyfrowa, mozesz gardzi¢ papierowym
prototypem, spiesze z wazng informacja: jeste$ w btedzie. | bedzie cie on stono
kosztowac, zaréwno jesli chodzi o czas, jak i pienigdze.

Jak stusznie zauwaza w cytowanej wczesniej ksigzce jej autorka Tracy Fulerton:

+Mechanika gier CRPG takich jak Diablo Ill, Baldur’s Gate, EverQuest.
Asheron’s, Call i World of Warcraft pochodzi w prostej linii z gry fabular-
nej Dungeons & Dragons. Podobnie zasady stynnej gry komputerowej
Civilization bazujg na planszowej grze o tym samym tytule, wydanej
przez firme Avalon Hill"

Co mozemy przetestowac?

« Gry planszowe, karciane i fabularne: wszystko.

+ Przygodne gry mobilne: wszystko z wyjatkiem niektorych aspektow
fizyki obiektéw.

+ Gry wideo: przestrzen gry, mape, siatke, rozmieszczenie elementdw,
ruch postaci i obiektow, podziat przestrzeni, jakos¢ i trudnos¢ pozioméw,
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dystrybucje informacji, liczbe rekwizytéw, indeksacje srodowiska, jakos¢
i czytelno$¢ materiatéw tekstowych, poziom trudnosci i jakos¢ wigkszo-
$ci tamigtéwek i zagadek.

- Larpy: umiejscowienie scenografii, podziat przestrzeni, dystrybucje
informacji zewnetrznych na terenie gry, liczbe rekwizytéw, indeksacje
srodowiska, jako$¢ i czytelnos¢ materiatéw tekstowych, poziom trudno-
$ci i jakos¢ wiekszosci tamigtdwek i zagadek.

- Gry miejskie: przeptyw graczy przez punkty, trase, indeksacje srodowiska,
obciazenie punktéw z zadaniami, poziom trudnosci i jako$¢ wiekszosci
tamigtéwek i zagadek.

+ Gry ARG: strukture i jakos$¢ narracji, jakos¢ i czytelnos¢ materiatow
tekstowych, poziom trudnosci i jakos¢ wiekszosci tamigtéwek i zaga-
dek.

Warto dodag, ze w przypadku gry na absolutnie kazda platforme na pomysto-

wo skonstruowanym, niecyfrowym prototypie da sie przetestowac prawie kazda
mechanike.

Z czego tworzyc¢ papierowe prototypy?

>
| oy

Twoimi sojusznikami w tworzeniu modeli gry beda:

- papier, nozyczki, tektura, klej, tasma klejaca, flamastry,
kredki, otéwki, gumka do $cierania;
, klepsydry, zetony, monety, guziki, szklane lub
plastikowe kamyki do akwarium i doniczek, szklane kulki;

- czyste karty do gry, karty do gier tradycyjnych, koszulki
na karty;

- plastikowe zabawki z jajek niespodzianek, legoludki,
réznego rodzaju zabawki;

- komponenty pochodzace z innych gier.

Jezeli wykorzystujecie elementy z innych gier, to uwazajcie, zeby nie roz-
praszaty testujacych. Jesli uzyjecie bardzo charakterystycznych elementéw
i z bardzo popularnych gier (jak kroliki z Dixit, wagoniki z Wsigs¢ do pociggu czy
metalowe figurki z Monopoly), skojarzenia oséb testujgcych moga powedrowac
w strone oryginatu, z ktérego pochodzi dany element. Moze tez sie zdarzy¢, ze
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testujacy beda poréwnywac obie gry ze sobg (nawet jesli to kompletnie nie ma
sensu, bo temat i mechanika catkowicie sie do siebie réznig).

Gdy cztowiek zaczyna prototypowac gry, nagle przeistacza sie w zbieracza
mnoéstwa bardzo dziwnych rzeczy, poniewaz wszystko moze potencjalnie by¢
zrédtem inspiracji i przydac sie do prototypow — méwimy z doswiadczenia!

I

A co Wy widzicie na liscie rzeczy do
wykorzystania do stworzenia fizycznych
prototypow?

Rysunek 3.4. Przyktady fizycznych prototypdw stworzonych na warsztatach projek-
towania gier planszowych. Na pierwszym zdjeciu wykorzystane kosci opowiesci oraz
zabawki z jajek niespodzianek, a w drugim przypadku — czyste hexy (pokolorowa-
ne przez twércéw) oraz krysztatki i pionki. Zrédto: oprac. wtasne (fot. M. Tymiriska).

Prototypy cyfrowe

N
s

W domenie gier wideo kwestia prototypowania jest troche bardziej skom-
plikowana. Nie zawsze fizyczny prototyp pozwala nam na zrobienie tego, co
chcemy. W takim wypadku najczesciej tworzy sie prototypy, ktoére testuja:
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- technologig/silnik, w jakiej powstaje gra;
- specyficznej mechaniki (np. wykorzystujaca wspomniang
wyzej fizyka obiektow);

- elementéw zwigzanych z wrazeniami dotykowymi
i ruchowymi (tzw. kinestetyka);
- elementéw powtoki, zwtaszcza warstwy audiowizualne;j.

Dobrze jest pamietac o tym, by w poczatkowej fazie projektowania gry testo-
wac jak najmniej wyzej wymienionych elementéw jednoczesnie. Najczesciej jest
to jeden z nich — ten, ktéry odpowiada za kluczowe doswiadczenie.

Proponowane wersje prototypow iich
miejsce w procesie projektowania gry

Opracowujac na potrzeby Gamebooka rézne procesy powstawania gier,
stworzylismy tez na ich potrzeby typologie i nomenklature prototypéw idei gry
(faza konceptu) oraz samej gry (faza preprodukgji). W oczywisty sposéb przy-
pomina ono systematyke kolejnych wersji oprogramowania, stosowang przez
branze IT i z tego wiasnie zrédfa czerpalismy inspiracje. Jest to jedno z mozli-
wych ujec tego zagadnienia, ktére nalezy traktowac jako narzedzie, czyli uzywac
go, jesli:

- wydaje sie nam poreczne;

« dobrze sie nam z nim pracuje;

+ praca przynosi oczekiwane
rezultaty.

Powstato na podstawie designerskiej praktyki, a nie badan naukowych. Za-
checamy przy okazji kazdego z Was, do poddania go weryfikacji i/lub zapropo-
nowania modyfikacji.
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Dodatkowe rady

1. Prototypy cyfrowe mozna robi¢, nawet jezeli wczesniej sie nie progra-
mowato. Istnieje wiele darmowych i legalnych programéw do projekto-
wania gier wideo. Wiekszos¢ z nich posiada przyktadowe ,gotowce” (tzw.
templates), ktére uczy, jak dziataja okreslone mechaniki i ktére mozna
modyfikowac. Co wiecej, istnieje mnostwo spotecznosci skupionych
wokot tworzenia gier cyfrowych. Grupy te bardzo chca dzieli¢ sie swojg
wiedza i umiejetnosciami, wiec napotkane przez was problemy moga
by¢ szybko zazegnane, jezeli zajrzycie na forum na reddicie, blogi game-
developeréw czy serwery discordowe.

2. Do darmowych narzedzi naleza miedzy innymi: Unreal Engine, Unity,
Godot (polecamy!), Cocos Creator, Ren'Py (do visual novels) i Stencyl (do
gier mobilnych). Mozna tez prototypowac swoje gry w oparciu o modyfi-
kacje istniejacych gier (tzw. modowanie). Czasem nawet nie trzeba upra-
wia¢ moddingu, zeby moc stworzyc¢ wiasne gry cyfrowe. Takie produkcje
jak: Minecraft (Mojang Studios, 2011), Roblox (Roblox Corporation,
2006) czy Super Mario Maker (Nintendo, 2019) daja mozliwos¢ tworze-
nia poziomoéw, a nawet osobnych gier w ramach srodowiska gry.

STEROWANIE:

Rysunek 3.5. Prototyp gry platformowej stworzonej z gotowych assetéw na templat-
ce w silniku Godot. Jak widac, najprostsze koncepty tez mogq wyglqdac estetycznie
i by¢ dopracowane. Autorem gry jest Jakub ,retrOn” Kraszewski, a gra powstata

w ramach zaje¢ Introduction to game design na Uniwersytecie Gdariskim. Zrédto:
oprac. wiasne (Canva, screeny M. Tymiriska).
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Prototyp Idei

Koncept
+ Jeste$ w stanie w jednym zdaniu opisa¢ swoj pomyst na gre, ktdra
spetnia postawione przed projektem warunki brzegowe.
+ Posiadanie KONCEPTU pozwala otworzy¢ sekcje Vision Statement.

Fokus

+ Jeste$ w stanie w jednym zdaniu opisa¢ swoj pomyst na gre w taki

sposob, ze mozna zakwalifikowac jg do jednego z gatunkéw ludycznych
oraz jednego z gatunkéw funkcjonalnych.

« Posiadanie FOKUSU pozwala otworzy¢ sekcje Vision Statement.
- FOKUS mozna rozbudowa, tworzac sekcje High Concept.

Logline

« Jestes w stanie w jednym zdaniu opisac¢ swoj pomyst na gre w taki spo-
s6b, ze mozna zakwalifikowac ja do jednego z gatunkéw estetycznych.

« Posiadanie FOKUSU pozwala otworzy¢ sekcje Vision Statement.

« FOKUS mozna rozbudowac, tworzac sekcje High Concept.

Protomechanika Gry

+ Masz gtéwna o5 gry, ktéra bedzie podstawa rozgrywki. W przypadku gier

pozarozrywkowych (jak np. edugry) moze ty by¢ mechanika realizujaca
zakfadany efekt ksztatcenia.

Prototyp Gry
ALFA

- Pierwsza wersja gry, ktéra posiada dziatajaca procedure rozgrywki.

Znany jest start, przebieg i zakoriczenie gry. Wiadomo tez, co jest celem
gry.

« Posiadanie prototypu ALFA pozwala otworzy¢ sekcje Gameplay.
BETA

+ BETA to prototyp gry ktéry, jest kompletnym systemem formalnym,
z zamknieta lista Obiektow, Atrybutdw, Standéw i Relagji.
« Posiadanie prototypu BETA pozwala otworzy¢ sekcje System.

DYNAMIC BETA

- DYNAMIC BETA to prototyp gry, ktéry zostat uzupetniony o elementy
dynamiki gry, czyli:
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> petle;

> tuki;

> interakcje Gra — Gracz(e);

> interakcje Gracz(e) — Gracz(e);
> interakcje Gra — Gra.

Posiadanie prototypu DYNAMIC BETA pozwala stworzy¢ sekcje Lifecycle.

HD BETA
- HD BETA to prototyp gry, ktéry zostat uzupetniony o projekt powtoki gry,

czyli m.in. jej warstwe audiowizualng (oraz projekt innych elementéw

dziatajacych na zmysty i/lub emocje) oraz elementy narracyjne.

> Posiadanie prototypu HD BETA pozwala:
> stworzy¢ sekcje Art Description;

> stworzy¢ sekcje Blueprint lub osobne sekcje / podsekcje Characters, Story

oraz World, jesli ich wydzielenie w dokumentacji jest uzasadnione.

UI BETA
- UI BETA to prototyp gry, ktéry zostat uzupetniony o projekt interfejsu gry.
« Posiadanie prototypu Ul BETA pozwala stworzy¢ sekcje Interface.

SILVER
« Prototyp SILVER jest to model gry, ktory:
> posiada wszystkie funkcjonalnosci prototypu DYNAMIC BETA Ul HD
> ma zrewidowang i zamknietg liste wszystkich elementéw Szkieletu i Powtoki

gry.

Posiadanie prototypu pozwala stworzy¢
sekcje Technical Spec.

Najwazniejsze wnioski

N
s

« Do prawie kazdej gry mozna stworzyc¢ analogowy prototyp.

- Kolejne prototypy nie powinny sie od siebie znaczaco réznic. Lepiej
wprowadza¢ mate zmiany i szybko testowac kolejne prototypy, niz
wprowadzac¢ duzo zmian i prowadzi¢ dtugie testy.
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« Wprowadzajac zmiany, zacznij od najdrobniejszych elementéw systemu
formalnego. Najpierw zmieniaj Stany, nastepnie Atrybuty, potem Relacje,
a na kocu Obiekty. Nowy Obiekt w systemie formalnym jest jak gtaz
wrzucony do jeziora: wpadnie w istniejacg strukture razem z zestawem
swoich wiasnych Atrybutdéw i ich Stanéw i od razu zwiaze sie z czyms
Relacjami. Ocena sensownosci takiego designerskiego posuniecia
zawsze jest trudna.

Materiaty i literatura uzupetniajaca

Do stworzenia biatego prototypu niezastgpione bedg materiaty dostepne na
stronie Freepik https://www.flaticon.com/.

Swietne przyktady planszowych prototypéw i ostatecznych wersji mozna

[ e

zobaczy¢ w tych wpisach na forum Board Game Geek:

« From Prototype to Finished Game—Photo Comparisons of Well-Known
Games. (2011, lipiec 5). BoardGameGeek. https://boardgamegeek.com/
geeklist/40309/from-prototype-to-finished-game-photo-comparisons
From Prototype to Final Product [Image Heavy]. (2013, sierpien 29).
BoardGameGeek. https://boardgamegeek.com/geeklist/161803/from-
-prototype-to-final-product-image-heavy
Brazie, A. (2023, pazdziernik 13). Video Game Prototype: A Beginner’s
Guide. https://gamedesignskills.com/game-design/video-game-proto-
type/
Brazie, A. (2022, grudzien 20). Best Game Engines for Beginner Game
Developers in 2024. https://gamedesignskills.com/game-development/
video-game-engines/
« Game Prototyping: A Beginner’s Guide. (2024, wrzesieri 10).

GeeksforGeeks. https://www.geeksforgeeks.org/game-prototyping/

Fullerton, T. (2019). Game design workshop: A playcentric approach to
creating innovative games (Fourth edition). Taylor & Francis, CRC Press.
[Rozdziat 7: Prototyping, s. 203-240. Rozdziat 8: Digital Prototyping,

s. 241-276].
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vs Super Mario Bros — kto zrobit to lepiej?

\ Case study 2: LVVL Design: Dishonored 2

AUTORKA: MARTA TYMINSKA

Rysunek CS2.1. Dishonored 2 (Arkane Studios, 2016). Zrédto: opracowanie witasne.

Mario Bros (Nintendo, 1985), a nastepnie Super Mario Bros (Nintendo, 1993)
projektu Shigeru Miyamoto przeszty do historii ze wzgledu na swéj inno-
wacyjny design. Wyjatkowos¢ tego rozwigzania polegata na tym, ze w prze-
ciwienstwie do dotychczasowych gier, gracze i graczki poznawali gre stop-
niowo. Kazdy poziom w rozgrywce byt w miare krétki i, nawet jesli stanowit
wyzwanie, nie przyttaczat mechanikami. Takie podejscie do projektowania
poziomoéw nazywamy onboardingiem. Kazdy poziom wprowadza jakas nowa
czynnos¢, a takze pokazuje, jak mozna zestawiac te kombinacje ze soba.
Dodatkowo, jezeli ktos$ jest szczegolnie ambitny i testuje, co wiasciwie moze
zrobi¢ w grze, to otrzymuje w nagrode kolejny, ukryty level. To podejscie ma
juz przeszto czterdziesci lat, ale nadal jest powszechnie uzywane i chetnie
siegajg po nie szczegodlnie tworcy gier podobnych Super Mario Bros, czyli
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dwuwymiarowych platforméwek. Swietnymi przyktadami wdrazania tego
podejscia sg miedzy innymi Braid (Thekla Inc., 2008) i Super Meat Boy (Team
Meat, 2010).

Rysunek CS2.2. Super Mario Bros (Nintendo, 1993). Zrédto: opracowanie wtasne.

Troszke inaczej wyglada sprawa w przypadku gier AAA z tréjwymiarowa,
hiperrealistyczna grafika. Poziomy w takich grach czesto nie sa wyraznie zary-
sowane, maja przede wszystkim stanowi¢ bardzo ptynne srodowiska gotowe
do naszej eksploracji. Dishonored 2 (Arkane Studios, 2016) stata sie jednym
z najczesciej przytaczanych przypadkéw dobrego, holistycznego projektowania
pozioméw. Gry z serii Dishonored cechuje jedno istotne zatozenie — mozna je
przejs¢ na wiele sposobdw, a nasze zachowanie w $wiecie wptywa na tak zwany
poziom chaosu, a co za tym idzie — na zakonczenie catej historii. Dlatego tez po-
ziomy muszg by¢ dostosowane do wszystkich styléw grania: niektorzy preferuja
skradanie, inni walke bezposrednig, jeszcze inni — przechodza gre bez uzywania
jakichkolwiek magicznych mocy. Christopher Carrier — level designer odpowie-
dzialny miedzy innymi za Clockwork Mansion — w swojej pracy unika tworzenia
warstwowych konstrukgji. Jego kolega z zespotu, Steve Lee, wprowadzit nato-
miast termin ,holistycznego level designu’, ktéry definiuje jako patrzenie na
wszystkie aspekty projektowania poziomu jednoczesnie, uwzgledniajac wszyst-
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kie mozliwe afordancje. Oprocz tego unika symetrii w projektowaniu poziomoéw
i stara sie, zeby kazda $ciezka zaskakiwata.

Tak naprawde nie ma odpowiedzi na pytanie, kto zrobit lepiej poziomy:
Super Mario Bros czy Dishonored 27 Sa to skrajnie r6zne gatunkowo gry, ktére
dzieli ogrom czasu i kontekstu, w ktérym powstaty. Niemniej jednak to, co taczy
projektantéw obu tych tytutéw to zdolnos¢ wstuchiwania sie w potrzeby graczy,
a to jest godne nasladowania.

‘ INSPIRACJA A .

LX11]

Przypomnij sobie gre, ktérej nigdy nie skonczyt_$. Dlaczego tak sie stato?

Czy poziomy byty tatwe, czy trudne? Czy uczyt_s sie umiejetnosci po kolei?
Rozpisz sobie poszczegélne poziomy jako ,plan wydarzen” do tej gry. Czy wy-
darzenia pokrywaja sie z poziomami i ich trudnosciag? Czy uczysz sie nowych
umiejetnosci?

43 Tworzenie prototypow
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Rozdziat 4. Mate, urocze
Il Mmeczace — wstep do
projektowania zagadek

AUTORKA: MARTA TYMINSKA

+Musze powiedzie(, ze bycie tworcg tamigtéwek sprawia, ze twdj mdzg
idzie w kierunkach, ktérych sobie nigdy nie wyobrazat_s"

— Mike Selinker, projektant zagadek, twérca podrecznikdw Puzzlecraft

Streszczenie

+ Rozdziat przybliza tematyke tworzenia zagadek.

- Poznajemy rodzaje inteligencji (ptynna i skrystalizowana), definicje
myslenia lateralnego.

« Same zagadki mozemy podzieli¢ na dwa rodzaje: ptaskie i objawienia.
Mozemy tez dokonac rozréznienia na cztery typy: percepcyjne, logiczne,
stowne i interaktywne.

+ Dobra zagadka cechuje sie minimalizmem.

Wprowadzenie

o Kiedy wprowadzam na zajeciach z projektowania kwestie tworzenia zagadek,
nie spotykam sie ze specjalnym entuzjazmem. Wynika to przede wszystkim z tego,
iz szeroko pojete zagadki moim studentom_kom kojarza sie gtéwnie albo z dzie-
ciecymi zabawami, albo z krzyzéwkami, ktére rozwiazuje babcia w wolnych chwi-
lach. Kiedy z kolei daje do wykonania zadania, to nagle wiekszo$¢ oséb odmawia
uczestniczenia w ¢wiczeniu lub bardzo sie nim stresuje. Dlaczego tak jest?

Mam swojg hipoteze. Po pierwsze, réznego rodzaju ,problemy do rozwigzania”
towarzysza nam od najmtodszych lat. Zagadki i tamigtéwki musza by¢ dostoso-
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wane zaréwno do wieku, jak i umiejetnosci rozwiazujacego. Niektérzy bardzo
szybko z takich zadan ,wyrastaja” i zaczynaja sie nudzic¢ (a o nudzie wiemy z roz-
dziatu o frajdzie z podrecznika pierwszego), albo tez sa one za trudne i niezdol-
nosc¢ do rozwigzania ich wptywa dos$¢ mocno na nasza samoocene.

Na moja tez. Nie martwcie sig, tez nie znositam zagadek i bardzo sie ich ba-
tam, az zrozumiatam, Ze... wszyscy tak maja i ze nie do konca chodzi o to, zeby
wszystko rozwiagzac idealnie, ale Zeby nauczy¢ sie innego sposobu myslenia.
| o tym jest ten rozdziat. O wspieraniu myslenia.

Sposoby myslenia

W psychologii inteligencje testuje sie obecnie na dwa sposoby, zgodnie
z teorig opracowang przez Raymonda Cattella w 1971 roku. Nasza wiedza, umie-
jetnosci nabyte w ciggu zycia, zaséb stéw czy tez zdolnos¢ do wykonywania
skomplikowanych operacji umystowych — te zasoby beda sie zalicza¢ do tzw.
inteligencji skrystalizowanej. Jest to co$, co nabywamy w ciggu zycia i mozemy
wymiernie przetestowac. Takie testy s o tyle trudne, ze w kazdej kulturze be-
dziemy mie¢ do czynienia z innymi systemami uczenia i innym kapitatem kultu-
rowym. Dla Japonczykéw znajomosé okreslonych znakéw kanji bedzie oczywisty,
dla wiekszosci Polakéw taki test bytby niewiarygodnie trudny.

Dlatego tez koncepcja ta jest rozszerzona o rozumienie tzw. inteligencji
ptynnej, czyli: zdolnosci do faczenia faktéw, analizy i syntezy danych, rozpozna-
wania uniwersalnych i abstrakcyjnych wzorcéw i rozwigzywania probleméw na
podstawie przedstawionych danych. Czesto moéwi sie, ze ten rodzaj inteligencji
jest bardziej ,wrodzony”i ma charakter ,talentu”

Ciekawym jest jednak to, Zze obie te inteligencje” mozna wytrenowac. Wie-
lokrotnie powtarzane badania z zakresu psychologii spotecznej wykazuja, ze
ludzie, ktérzy uwazaja, ze inteligencja jest czyms statym i danym wypadaja w te-
stach inteligencji tak samo przez lata. Natomiast osoby uwazajace, ze wszyst-
kiego jestesmy sie w stanie nauczy¢ i mozna sie rozwija¢ — poprawiaja swoje
wyniki w testach inteligencji, zaréwno tej ptynnej, jak i skrystalizowanej.

Jak to ma sie do zagadek? Przy projektowaniu ich warto sie zastanowic¢: do
jakiego rodzaju inteligencji chce to odnies¢. Krzyzéwka bedzie bardziej oparta
o skrystalizowana wiedze faktograficzna, natomiast jolka daje nam mozliwos¢
prze¢wiczenia inteligencji ptynnej. Czesto zagadki czerpia tez z obu tych trybow
na raz, szczegolnie w przypadku gier cyfrowych.

Oproécz tego zagadki i gry maja tez jeszcze jedng ceche — czesto wykorzy-
stuja, ksztattuja albo inspiruja do uzywania przez nas myslenia lateralnego.
Dostownie ttumaczone jako ,myslenie w bok” — myslenie lateralne definiujemy
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jako nietuzinkowe i kreatywne rozwigzywanie problemoéw poprzez patrzenie na
problem przez inng soczewke niz wiekszos¢ ludzi. Z myslenia lateralnego wywo-

dzi sie réwniez poczucie humoru.

Rysunek 4.1. Swietnym przyktadem myslenia lateralnego jest pochodzqca z Chin
zabawka-zagadka o nazwie tangram. Uktadanie z pocietych ksztattéw kolejnych
figur moze stanowi¢ zabawe na dfugie godziny. Zrédto: oprac. wtasne (Canva).

Systematyka zagadek

Mike Selinker dzieli zagadki analogowe na cztery rodzaje: percepcyjne, logicz-
ne, stowne i interaktywne.

Zagadki percepcyjne opieraja sie o inteligencje ptynna i jej cechy: spostrze-
gawczosc. Do tej kategorii nalezg zaréwno puzzle do uktadania, jak i,znajdz
réznice” czy ,potacz kropki".

Zagadki logiczne skupiaja sie wedtug Selinkera przede wszystkim na rozpo-
znawaniu i taczeniu wzorcow i wykorzystujg podstawowe operacje matematycz-
ne. Wsréd takich zadan beda zaréwno sudoku jak i zadania matematyczne.

Zagadki stowne maja mnostwo wersji i wariantéw: od rymowanek, przez
krzyzéwki po anagramy i palindromy. Gdziekolwiek jezyk jest wykorzystywany,
mozna opracowac i wymysli¢ wiasne rodzaje stownych potyczek.

Ostatni rodzaj ma wiele wspdélnego de facto z grami ARG (augmented reality
games) oraz z grami cyfrowymi w ogole. Te zagadki s3 interaktywne, poniewaz
angazuja wiecej niz jedng modalnos¢ (zmyst) i wiecej niz jeden sposéb mysle-
nia (m.in. lateralne). Ciekawym przykfadem moze by¢ zaréwno gra miejska, jak
i geocaching.
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Jonathan Whitting, programista i twoérca gier cyfrowych, rozréznia wtasciwie
dwa typy zagadek w grach cyfrowych. Pierwszy typ to tzw. ptaska zagadka
(flat puzzle), ktéra opiera sie o te same zatozenia za kazdym razem, a dodatko-
we utrudnienia sg pewnym urozmaiceniem, jednak nie wspomagaja myslenia
lateralnego — stuza raczej rozluznieniu, zabiciu czasu czy uzyskania natychmia-
stowej gratyfikacji. Do pfaskich zagadek naleza gry typu:,potacz trzy” czy gry
w taczenie przedmiotéw (merge games) czy krzyzéwki.

Wskazuje on jednak na drugi rodzaj — zagadki objawienia (revelation
puzzle), ktére daja poczucie wspéttworzenia gry i wspélnego uczenia sie siebie
nawzajem. W tej kategorii znajda sie na pewno gry przygodowe, w ktérych
aktywnie uczestniczymy.

Jeb Havens, twdrca Spore (Maxis, 2008), méwi natomiast, ze kazda zagadka
powinna sie skfada¢ z tzw.,momentéw ahal!’, ktére pozwalajg powoli dotrze¢ do
rozwigzania.

Rysunek 4.2. Jednq z najbardziej absurdalnych i trudnych zagadek, jakie napotka-
tam jako poczqtkujqca graczka byta ta z The Longest Journey (Funcom, 1999).
Teraz powiedziatabym, ze wspierata ona zdecydowanie myslenie lateralne, ktére
dopiero sie rozwijafo. Dla niewtajemniczonych: trzeba byto wydoby(¢ klucz do
maszynowni za pomocq gumowej kaczuszki, sznurka oraz zacisku hydrauliczne-
go, ktére byty kompletnie niepowigzane z zadnym innym elementem gry. Zrédto:
cracked.com, oprac. wtasne (Canva).
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Zagadkowe emocje

Rozwiazywanie zagadek moze by¢ trudne i frustrujace. Z jednej strony
chcemy sie z nig zmierzy¢ samodzielnie — z drugiej za$, czesto chcemy miec
ja.z gtowy”i mozemy chcie¢ poszuka¢ podpowiedzi i rozwigzan. Dobra
zagadka balansuje miedzy frustracja, jaka przezywa odbiorca_czyni, gdy sie
nad nig gtowi, a frajda, jaka przezywa z rozpracowania wzorca lub stworzenia
nowego. Mike Salinger twierdzi wrecz, ze to frustracja jest wtasnie najwiek-
szg frajda.

Twoérca gry Braid, Jonathan Blow, twierdzi wrecz, ze w grach z zagadkami nie
chodzi o kolejne ich rozwigzywanie, ale przede wszystkim o dazenie do pewne-
go rodzaju,,0$wiecenia”

Rysunek 4.3. llustracja z francuskiej prasy (1818) pokazujgca noc spedzong na
probie rozwiqzania zagadek tanagramowych. Jak widac, frustracja zwiqzana
z zagadkami jest dos¢ uniwersalnym zjawiskiem przez wieki. Zrédto: Wikimedia
Commons, oprac. wtasne.

Wiekszos¢ entuzjastéw zagadek nie chce miec rozwigzan podanych na tale-
rzu, a raczej sami chcg dotrze¢ do satysfakcjonujgcego rozwigzania — dlatego
tez nasze subtelne dazenie do wskazania rozwigzania nie powinny by¢ nachalne
i bezposrednie.

50 Mate, urocze i meczace




s

N

N
o

L

W tym jednym rozdziale bedzie mi bardzo trudno przyblizy¢ Wam wszystkie
sposoby na robienie zagadki i implementacje jej w Waszej grze, ale jest kilka
rzeczy, ktére moge Wam przyblizy¢.

Najwazniejszym elementem kazdej zagadki powinien by¢ minimalizm
i pewnego rodzaju elegancja. Im mniej krokéw czy rozpraszaczy w drodze
do rozwigzania problemu, tym lepiej. Przyktadowo: moi studenci_tki nie maja
problemu ze zrobieniem krzyzéwki, gdzie nie ma ograniczen w liczbie liter
oraz potrzeby zmieszczenia sie na stronie. Prawdziwym wyzwaniem, zaréwno
przy tworzeniu, jak i rozwigzywaniu okazata sie krzyzéwka na matrycy 3x3,
gdzie wszystkie litery miaty znaczenie. Czy byfa prosta i elegancka? Tak. Czy
byfa trudna? Jeszcze jak!

Brenda Braithwaite i lan Schreiber w ksigzce Challenges for Game De-
signer wskazujg na nastepujace elementy zagadek w grach cyfrowych jako
kluczowe:

« afordancje — zagadka musi pozwoli¢ na rozpracowanie, jak ja
rozwiazac, rozwigzujacy musi wiedzie¢, jak do niej podejs¢,

» wzorce, ktore mozna zidentyfikowac — przejrzyste etapy, dzieki
ktérym krok po kroku podchodzimy do rozwigzania, im pézniej w grze,
tym bardziej te wzorce mozemy komplikowac,

» fatwos$¢ w uzywaniu — interfejs, Ul i UX musza by¢ przejrzyste
i klarowne,

» zdolnos¢ uczenia i sie — gracz_ka uczy sie i otrzymuje w zwigzku
z tym nagrode w postaci satysfakgji.

Struktura zagadki

W przypadku gier o duzej liczbie zagadek warto tez pamietac, ze powinny
one by¢ immersyjne i diegetyczne, czyli powinny wciggac i by¢ spdjne z reszta
gry.

Podsumowanie
Jak zacza¢ projektowanie zagadek? Warto przede wszystkim zacza¢ je rozwia-
zywad i nie bac sie tego, ze na poczatku nam nie bedzie wychodzi¢. Siegajcie po

rézne rodzaje wyzwan, sprawdzajcie, w ktérych czujecie sie najlepiej, ktére sa
dla Was wyzwaniem, co jeszcze mozna z nimi zrobic.
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\ Case study 3: Helltakers i tworzenie
zagadek
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Rysunek CS3.1. Kadr z gry Helltakers. Zrédto: materiaty dystrybutora, oprac. wiasne.

Co taczy japonskie gry, piekto i nalesniki? Oto Helltakers, bezptatna gra pol-
skiego developera o pseudonimie vanripper. Ta produkcja, wydana w 2020 roku,
zrobifa absolutna furore i jest dostepna bezptatnie na platformach Steam i itch.io.
Co ciekawe autor nie zarabia na samej grze, ale w ramach ptatnego DLC sprzeda-
je whasnie przepis na nalesniki.

Historia w Helltakers jest dos¢ prosta. Protagonista budzi sie pewnego dnia
z marzeniem zycia w haremie ztozonym z demonic. W tym celu zstepuje do pie-
kfa i probuje kazda z postaci przekonac o dotgczeniu do tej inicjatywy. Gtéwna
osig rozgrywki jest rozwigzanie zagadki typu sokoban, ale oprécz tego, trzeba
w poprawny sposéb odnies¢ sie do kazdej z napotkanych bohaterek, a niekiedy
wykazac sie mysleniem lateralnym i nietuzinkowo podejs¢ do wyzwan.
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Sam sokoban jest typem gry siegajacym lat 80. XX wieku. Pierwszg taka gre,
pod tytutem wiaénie S6koban (B E %) zaprojektowat Hiroyuki Imabayashi i od
tego czasu gry w przesuwanie pudetek mozna tak nazwac.

Sam sokoban tapie sie pod kategorie tzw. ,pfaskiej zagadki’, jednak w Hellta-
kers autor celowo dywersyfikuje rozgrywke poprzez liczne elementy fabularne,
zagadki stowne czy logiczne.

‘ INSPIRACIA ~ IEPZZZa, .
Zagraj w Helltakers i zastanéw sie, jak dtugo Ci to zajeto. Czy korzystat_$

z jakis podpowiedzi? Czy byto fajnie? Trudno? tatwo? Zapisz swoje wrazenia,
jak réwniez to, do czego ta gra moze Cie zainspirowac.
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Jak planowac
i prowadzic testy?




Rozdziat 5. Jak plano-
wac i prowadzic testy?

AUTOR: PIOTR MILEWSKI

Streszczenie

+ Rozdziat prezentuje, dlaczego i w jaki sposéb powinnismy prowadzi¢
testy uzytkownika.

- Odpowiada na fundamentalne pytania: Po co? Kto? Gdzie? Co? Jak? (ang.
Why? Who? Where? What? How?).

+ Najwazniejszym wnioskiem z rozdziatu jest to, ze testy nalezy przepro-
wadzac i nalezy wiedzie¢, czego chcemy sie z tych testéw dowiedzied.

Wprowadzenie

o Testowanie gier jest drugq najmniej lubiang przez desineréw_ki czynnoscia,
ustepujgc w tym niechlubnym rankingu wytacznie pisaniu instrukcji. Jest jednak
nie do unikniecia, jesli chcemy zaoferowac naszym odbiorcom produkt o przy-
najmniej przyzwoitej jakosci. W zaleznosci od platformy bedacej nosnikiem gry,
przygotowanie i prowadzenie testéw rézni sie poziomem trudnosci. Wszystko
zalezy od stopnia skomplikowania gry oraz od tego, ile pracy trzeba wtozy¢
w stworzenie pierwszego prototypu, zdolnego do zaoferowania graczom_kom
kluczowego doswiadczenia.

Naszym zdaniem temat testowania najzwiezlej opisat J. Schell w swojej ksiaz-
ce The Art of Game Design. Niniejszy rozdziat opiera sie wiec w znacznej mierze
o tresci zawarte w rozdziale ,Good Games Are Created Through Playtesting” wyzej
wymienionej publikacji.
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Rysunek 5.1. Zdjecia przedstawiajq testy na prototypach o réznym stopniu zaawan-
sowania. Czesto jest to element obowigzkowy zaliczenia przedmiotéw z grupy ,First
Steps in Game Design’: Zrédto: archiwum wiasne (M. Tymiriska, opracowanie wlasne
(Canva).

5 typow testow

Schell wyréznia w swojej ksigzce 4 podstawowe typy testow gier. My zdecy-
dowalismy sie dodac do listy jeszcze jeden (por. testy w procesie kreatywnym)
oraz uszeregowac je w nieco innej kolejnosci.

Testy grup fokusowych

Ten rodzaj badan prowadzony jest zazwyczaj przez wydawce na etapie
tworzenia koncepcji produktu. Nie polega na testowaniu konkretnej gry, ale
sprawdzaniu preferencji potencjalnej grupy odbiorcéw. Na ich podstawie kadra
zarzadzajaca firmg w kooperacji z dziatami sprzedazy podejmuja strategiczne
decyzje dotyczace tego, jakie gry powinny zostac stworzone i znalez¢ sie w ofer-
cie wydawnictwa. Praktyka jest stosunkowo rzadko stosowana w branzy growej,
z wyjatkiem by¢ moze kampanii crowdfundingowych. W gtéwnym nurcie projek-
towania gier czesto w fokusach nie uczestnicza sami projektanci. Dowiaduja sie
jedynie o ich wynikach i wnioskach wyciggnietych przez osoby odpowiedzialne
za tworzenie planu wydawniczego danej firmy.
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Testy w procesie kreatywnym
Jesli gre projektuje kilka 0séb, pierwsze testy powinny mie¢ miejsce wtasnie
w gronie zespotu projektowego i odby¢ sie jak najszybciej. Gdy tylko bedzie
mozliwos$¢ przeprowadzenia wstepnej rozgrywki, albo sprawdzenia jak dziata
pojedyncza mechanika, nalezy bezwzglednie skorzystac z takiej okazji. Testowe
rozgrywki powinny by¢ szybkie, intensywne, krétkie. Nie trzeba korczy¢ pozio-
mu czy samej gry, jesli widac, ze cos$ nie dziata. Jak najbardziej dopuszczalna jest
zmiana zasad w trakcie rozgrywki. W koncu nie chodzi o to kto wygra, ale o to, by
jak najefektywniej wykorzysta¢ wspélnie spedzony czas. Jesli widzimy, ze dobie-
ranie 3 kart nie ma sensu, od kolejnej tury zacznijmy dobiera¢ 4 albo i 5, aby jak
najszybciej znalez¢ docelowa wartos¢ danego parametru. Lepiej rozpoczaé gre
5 razy i rozegrac po 3 pierwsze tury, niz testowac petna rozgrywke z mechanika,
o ktérej od pierwszych tur wiadomo, ze wymaga poprawek.
W tych testach koniecznie trzeba wysta¢ wewnetrznego gracza po kawe
i ciastka. Wszystkie osoby zaangazowane w taki test musza przyja¢ wytacznie
role designera.

Playtesty

... Czyli testy whasciwe. Powinny rozpocza¢ sie, kiedy mamy grywalny pro-
totyp alfa i trwa¢ az do momentu, w ktédrym skoriczy nam sie czas, pienigdze,
lub — co najmniej prawdopodobne — bedziemy w 100% zadowoleni z naszego
projektu. Temu, jak je planowa¢, prowadzi¢ i wyciggac z nich wnioski Schell po-
Swiecit w swojej ksigzce najwiecej miejsca, dzielac temat na 5 obszaréw: Po co?
Kto? Gdzie? Co? Jak? (ang. Why? Who? Where? What? How?) Kazdy z nich oméwi-
my w dalszej czesci tego rozdziatu.

Testy UX (User Experience) i Ul (User Interface)

Kolejny rodzaj testéw to badanie ptynnosci interakcji graczy z gra, najczesciej
prowadzone oddzielnie od regularnych playtestow w przypadku gier cyfro-
wych. Chociaz w mowie potocznej pojecia UX i Ul czesto (i btednie) stosowane
s3 zamiennie, odnoszg sie one do innych obszaréw produktéw cyfrowych. Ul to
techniczna strona jezyka zbudowanego do komunikacji pomiedzy uzytkownikiem
a programem. Efektem pracy Ul designerdéw i testeréw sa czytelne menu, intuicyj-
ne panele sterowania, prawidtowy rozkfad tresci i obszaréw aktywowanych przez
graczy. UX stuzy temu, by zrozumie¢ potrzeby i emocje uzytkownika i tak skonfi-
gurowac produkt, by korzystanie z niego byto mozliwie najlepszym doswiadcze-
niem. UX designerzy bardziej niz technologia zajmuja sie psychologia odbiorcéw
i staraja sie by¢ na biezaco z aktualng estetyka konkurencyjnych produktéw.
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Stosujac nomenklature naszego podrecznika, mozna wiec z pewnym margi-
nesem przyja¢, iz testy Ul dotycza weryfikacji Funkgji gry, a testy UX jej Formy.

Testy Q&A

Ostatnia grupa testow to testy Quality Assurance, czyli zapewnienia jakosci
produktu. W odréznieniu od wszystkich wymienionych wczes$niej nie maja one
nic wspdlnego z designem. Ich celem jest wyeliminowanie technicznych btedéw,
ktére moze zawierac gra.

Planowanie testow...

...to akurat bardzo prosta sprawa. Wystarczy, ze wiesz:
« Dlaczego chcesz przeprowadzi¢ ten konkretny test?
« Zkim?
« Gdzie?
« (Czego chcesz sie dowiedzie¢?
- Jak poprowadzi¢ sam test?

Z ta prostota, oczywiscie, zartowalismy. Testowanie gier nie jest fatwe. Na
szczescie, nie musi by¢ dla nas, projektantéw_ek, nieprzyjemne. Musimy sie
tylko dobrze do tego przygotowac.

Why? Po co jest ten test?

JPlaytesty s3 rodzajem prototypu — nie prototypem gry, ale prototypem
doswiadczenia”.

— J. Schell

Najwazniejsze pytanie, jakie musimy sobie zada¢, planujac nasz test, brzmi:
czego chce sie dowiedzie¢? Odpowiedzi moze by¢ wiele i moga dotyczy¢ skraj-
nie réznych aspektéw naszego projektu. Pytania moga tez by¢ w réznym stopniu
szczegobtowe:

+ czy grajest za dtuga?
+ czy rozgrywka jest sprawiedliwa?
+ czy sa w niej dominujace strategie?
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« czy poziom trudnosci jest odpowiedni, czy tez prowadzi osoby grajace
do frustracji?

+ ktdre elementy rozgrywki daja najwiecej, a ktére najmniej frajdy?

« czy postacie skacza za wysoko?

+ czy rozmiar kart jest odpowiedni do ilosci tekstu?

+ czy gra na pewno potrzebuje drewnianych tyzek?

Jedli lista naszych pytan jest krotka, sprawa jest co najmniej podejrzanal!
Moze oznaczag, ze nie rozumiesz swojej gry. Im wiecej szczegétowych pytan
jestes w stanie zadag, tym lepiej. Pytanie,czy gra jest dobra” nie pozwoli ci
zaplanowac skutecznych testéw i zdecydowac z kim, gdzie i jak chcesz testo-
wac gre.

Moze sie okaza¢, ze jeden test nie udzieli odpowiedzi na wszystkie pytania,

a moga nawet pojawic sie nowe. To wtasnie dlatego testowanie gier jest tak
zmudnym i nielubianym przez designeréw procesem.

Who? Z kim testowac?

Do wyboru jest kilka grup. Zaprezentowane sg w takiej kolejnosci, a jakiej co
do zasady powinnismy prowadzi¢ kolejne testy. Oczywiscie, jesli istniejg uzasad-
nione przestanki, mozna zignorowac ponizsza kolejnos¢.

Grupa 1: Designerzy i developerzy
Co warto z nimi testowac?
+ Gre na dowolnym etapie rozwoju.

W pierwszych testach powinny wzig¢ udziat osoby zaangazowane w tworze-
nie gry. Sa to nie tylko projektanci_ki, ale tez np.: koderzy, graficzki czy osoby
tworzgce modele 3D.

« Zalety: s3 na miejscu, znaja gre od podszewki, wiedza, jak sie rodzita
i zmieniafa. Maja wiedze na temat tworzenia gier i s3 w stanie zapropo-
nowac konkretne rozwiazania probleméw.

» Wady: s3 emocjonalnie zwigzani z projektem, przez co czesto bywaja
nieobiektywni (nawet nieswiadomie). Ich feedback nalezy wiec nieco
filtrowad.
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Grupa 2: Rodzina i przyjaciele
Co warto z nimi testowac?
« Prototyp ALFA (minimalnie).
« Prototyp BETA (optymalnie).

Bliscy oséb tworzacych gre to kolejna wazna i wartosciowa grupa potencjal-
nych testeréw. Prawdopodobnie gralismy z nimi w inne gry, wiemy wiec dobrze,
kogo z nich warto zaprosi¢ do rozgrywki i liczy¢ na wartosciowa informacje
zwrotna.

« Zalety: wiemy, jak sie z nimi komunikowac. tatwo wyttumaczyc¢ im
zasady i cel gry oraz samych testow.

« Wady: ta grupa moze mie¢ problem ze szczerym feedbackiem. Po
pierwsze, niechetnie ranig nasze uczucia, wiec poming¢ istotne
mankamenty projektu. Po drugie moga podswiadomie ,zmuszac” sie
do polubienia gry i dostrzegania jej mocnych stron, ignorujac nawet
oczywiste wady.

Grupa 3: Hardkorowi_e gracze_ki
Co warto z nimi testowac?
« Prototyp BETA (minimalnie).
« Prototyp DYNAMIC BETA (optymalnie).

Osoby, dla ktérych gry sg prawdziwa pasja, to bardzo cenne zrédto wiedzy.
Podczas testéw podzielg sie nie tylko wrazeniami z obcowania z naszym pro-
jektem, ale poréwnaja go z wieloma innymi. Na pewno podrzuca kilka tytutéw,
o ktérych nikt w zespole developerskim nie styszat nigdy wczesniej.

« Zalety: ich feedback bedzie obszerny, szczegdtowy i bardzo konkretny.
Bedzie tez bezwzgledny i nalezy traktowac to jako rzecz cenna.

» Wady: ta grupa jest bardziej wymagajaca i posiada bardzo wyrafino-
wane gusta, czesto odbiegajace od ogélnej populacji graczy, do jakich
chcesz skierowac swdj projekt. Czesto oczekuja innowacji i rozbudowa-
nego, skomplikowanego designu, ktéry niekoniecznie jest zaleta dla
przecietnego odbiorcy.

Grupa 4: Docelowa grupa odbiorcow
Co warto z nimi testowac?
« Prototyp DYNAMIC Ul BETA (minimalnie).
« Prototyp SILVER (optymalnie).
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Zwykli gracze, do ktérych kierujesz swoj projekt, to grupa, ktéra powinna
zobaczy¢ najbardziej doszlifowana wersje gry.

« Zalety: swieze spojrzenie. Nie zywig uprzedzen, nie maja wygorowa-
nych oczekiwar ani emocjonalnego stosunku ani do ciebie, ani wydawcy,
ani samego konceptu gry.

« Wady: moga nie zrozumiec¢ uproszczen w prototypie. To, co im pokazesz,
podswiadomie traktujg jako gotowy produkt. Robocze grafiki, testowe
poziomy czy skrécone dialogi sa dla nich finalnymi. Ocenia doktadnie to,
co im pokazesz.

Where? Gdzie testowac?

Podobnie jak dobor grupy testerskiej, taki wybor miejsca zalezy od fazy roz-
woju prototypu gry. Dodatkowo dochodzi do tego kwestia platformy, na jakiej
umieszczona jest gra. Gre wideo z fatwoscig przetestujemy przez internet, ale nie
da sie w ten sposob sprawdzi¢ mechaniki gry miejskiej albo larpu. Z kolei testo-
wa sesje gry fabularnej albo planszéwki przeprowadzimy w miejscu publicznym,
np. na konwencie fantastyki, ale nie jest to najlepsze miejsce do weryfikacji
zatozen konsolowego survival horroru MMO.

Wybierajac wiasciwe miejsce testow, trzeba wiec kierowac sie jednoczesnie
tymi dwiema wytycznymi, jakimi jest stopiert zaawansowania prototypu i plat-
forma gry.

W studio

Oczywista lokalizacja jest miejsce powstawania gry, czyli nasze studio.

« Zalety: gra jest na miejscu, tworcy sg na miejscu, materiaty i narzedzie
do spontanicznego ulepszenia (albo naprawienia) prototypu tez sg na
miejscu.

» Wady: dla kazdego spoza branzy growej takie miejsce bedzie dziw-
ne, obce, niesamowite i prawdopodobnie mato komfortowe. Osoby
zwiazane z grami maja tendencje do bardzo specyficznego dekorowania
otoczenia, uwielbiajg tez traktowac jg jako hybryde pola walki ideolo-
gicznej w wybranym obszarze popkultury z przestrzenig do manife-
stowania twérczej ekspresji oraz zakamarkéw osobowosci. Przecietne
studio gier dokona wizualnej inwazji na zmysty oséb testujacych, co na
pewno zaburzy wynik badania.
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W laboratorium
Duze wydawnictwa majg specjalne przestrzenie dedykowane do testow.
Rzadko zdarza sig, ze przypominajg one prawdziwe laboratoria. Do obserwacji
0s0b testujgcych gre oraz ich reakcji wykorzystuje sie kamery, weneckie lustra
a ostatnio rébwniez urzadzenia elektroniczne do mierzenia stopnia immersji.
« Zalety: badanie bedzie bardzo doktadne.
» Wady: high-techowe wyposazenie jest niezwykle drogie. Ale na stwo-
rzenie cichego, uporzadkowanego, schludnego, przyjemnego i neu-
tralnego pomieszczenia sta¢ nawet mate studio indie. W ostatecznosci
mozna sprobowac, wynajac taka przestrzen np. w najblizszym centrum
konferencyjnym.

W miejscu publicznym

Szkota, akademik, pub albo konwent fantastyki to popularne miejsca do
testowania gier, zwlaszcza jesli grupa testerska rekrutuje sie sposréd naszych
przyjaciot i tych cztonkéw rodziny, ktérzy nas lubia.

« Zalety: jest tanio, albo nawet za darmo, chyba Zze decydujemy sie w za-
mian za poswiecony czas zaptaci¢ wspdlny rachunek. Wciaz wychodzi
taniej, niz wynajecie sali konferencyjnej. Nasze testy moga tez zacieka-
wic osoby postronne, ktére mozemy zaprosi¢ na kolejng runde testéw.

» Wady: miejsce publiczne zawsze bedzie troche rozpraszac grupe
testerska. O ile twoja gra docelowo nie bedzie rozgrywana w takich
warunkach, nie mozesz polega¢ wyfacznie na takich metodzie badania
swojej gry.

W domu os6b testujacych
Ludzie graja w gry najczesciej tam, gdzie mieszkaja. Testy w takim miejscu to
badanie gry w jej naturalnym srodowisku: tam, gdzie sg gracze i ona sama.

« Zalety: zdecydowanie najlepsze miejsce do obserwacji naturalnych
i niewymuszonych interakcji miedzy graczami. Czyj$ dom nikogo nie
rozprasza, jest bezpieczny i neutralny.

» Wady: rozgrywka prowadzona w domu os6b testujacych jest doktadna
odwrotnoscia testéw w studio gier. Tym razem to ty bedziesz czu¢ sie
niekomfortowo, a nie oni. Bedziesz mie¢ tez ograniczone mozliwosci
obserwacji oraz interakgji. Twoja obecnos¢ przez caty czas bedzie zauwa-
zalna i bedzie na nich wptywac.
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W internecie

Pandemia wywotana wirusem COVID-19 niezwykle przyspieszyta rozwdj
wszelkiego rodzaju narzedzi i platform internetowych. Wiele z nich doskonale
nadaje sie do prowadzenia testow gier i to na bardzo réznych etapach ich roz-
Woju.

« Zalety: udziat w testach jest bardzo prosty. Osoby testujace nie musza
podejmowac zadnego dodatkowego wysitku. Moga tez rekrutowac sie
z bardzo r6znych srodowisk.

» Wady: ilos¢ i fatwos¢ prowadzenia takich testéw ma swoja cene, a jest
nig jakos¢ wynikéw. Badajac gre w taki sposob, bedzie nam niezwykle
trudno znalez¢ odpowiedzi na wiele pytan. Mozliwosci obserwacji
0s06b grajacych sg w przypadku tego medium bardzo ograniczone.
Opracowywanie, przechowywanie i udostepnianie danych z testow
rowniez moze stanowic¢ wyzwanie w Swietle przepiséw o danych
osobowych.

What? Co testowac?

Odpowiedz, jaka udziela na to pytanie Schell jest nieco przewrotna. Wedtug
Jessego Schella to, co podlega testom, mozemy podzieli¢ na dwie grupy:

‘J « Informacje, ktérych szukamy;

- Informacje, ktérych nie wiedzielismy, ze szukamy.

W tej pierwszej grupie znajduja sie odpowiedzi na pytania, ktére zadalismy
sobie, projektujac nasz testy. Zasadniczo, wiemy, czego nie wiem i czego chcemy
sie dowiedzie¢. Wiemy, co chcemy sprawdzi¢, jakie zatozenia zweryfikowag, jakie
hipotezy poddac weryfikacji.

Znacznie ciekawsze jest jednak druga grupa. Projektowanie gry zawsze jest
przygoda. Wiekszos¢ gier w pewnym momencie zaskakuje swoich twércéw.
Moze okazac sie, ze gracze interpretujg zasady nieco inaczej, niz zaktadano.
Zbuduja cos, czego nikt sobie nie wyobrazat. Zastosuja strategie, o jakiej nikt
nie pomyslat. Zaczna zachowywac sie w sposdb, ktérego nikt nie przewidziat.
Wszystko, co wtasnie wymienilismy (a takze wiele innych rzeczy), moze sie
okazac dla naszej gry przeklenstwem lub btogostawienstwem. Moze dac jej
indywidualny sznyt, albo postfa¢ caty pomyst do walcowatego segregatora pod
biurkiem.
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Podczas testéw musimy wiec miec oczy i uszy bardzo szeroko otwarte. Wypa-
trywac rzeczy, ktére spodziewamy sie zobaczy¢ i dostrzegac to, co jest nieoczeki-
wana szansg lub zagrozeniem.

How? Jak testowac?

Kiedy juz wiadomo, co, gdzie i z kim chcemy przetestowad, pozostaje nam
zdecydowac, jak to zrobimy. Jest kilka aspektéw, ktére musimy wzigc¢ pod uwage
podczas planowania naszego badania.

Ile informagji przekazac przed rozpoczeciem rozgrywki?

Pierwsza rada, zanim zaczniemy:

Cokolwiek chcesz im powiedzie¢, spisz to sobie w punktach i dobrze
przeanalizuj. Nie ma nic gorszego niz chaotyczne rozpoczecie testowania. Twoi
testerzy dostang za chwile nowg gre. Prawdopodobnie bedg bardzo skupieni.
Bedga starali sie zwraca¢ uwage na kazde twoje stowo i na biezaco beda budowa-
li w gtowie mentalny model rozgrywki. Twoja gra jest prototypem, co oznacza,
ze mniej lub wiecej jej elementdw jest jeszcze niegotowych i symbolicznych.

W wiekszosci wypadkdw caty projekt jest nieréwny, zogromnym prawdopo-
dobienstwem najwiekszy batagan jest w interfejsie, zasadach i wordingu, czyli
jezyku, jakim opisujesz mechaniki swojej gry.

W tej catej sytuacji musi by¢ przynajmniej jeden obiekt, ktéry jest gotowy
w 100%: osoba prowadzaca testy.

Co do samych informadji, ktére musi przekazaé: wszystko zalezy od etapu testo-
wania. Im mniej dopracowany prototyp, tym wiecej musi dopowiedzie¢ prowadzacy.
Podczas testowania wersji SILVER i wyzszych zdarza sig, Ze testerom nie méwi sie nic,
badajac ich reakcje, zachowanie i interakcje z gra bez zewnetrznej ingerengiji.

Pamietaj: kazde stowo sie liczy! Od tego czy powiesz za mato, czy za duzo,
albo Zle sformutujesz jakas mysl czy pojecie moze zaleze¢ powodzenie catego
testu.

(zy powinnismy by¢ na miejscu?

Na pierwszych etapach projektu, obecnos¢ designera_ki jest naturalna
i niezbedna. Nalezy z niej zrezygnowac tylko podczas weryfikacji finalnych wersji
prototypu.

Designer na miejscu nie sprawdzi sie tez wtedy, gdy bedzie zbyt przywigzana_y
emocjonalnie do swojego projektu i zamiast go testowac, bedzie starat_a sie gre
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Lsprzedac”. Testy nie stuzg do tego, by projektanci_ki otrzymywali od testeréw_ek
emocjonalna wypfate za dotychczas wykonang prace. Dobrze o tym pamietac!

Jesli tak, jak powinnismy sie zachowywac?
Istnieje kilka prostych zasad, ktérych nalezy przestrzega¢ podczas testow:

Ttumacz dziatanie gry tylko wtedy, kiedy nie potrafi tego zrobi¢ sama
(bo nie ma jeszcze instrukgji albo gotowego interfejsu).

Nie graj za testeréw_ki.

Nie poddawaj ocenie ich decyzji.

Nie podsuwaj im optymalnych rozwigzan.

Dopoki nie sg sfrustrowani, ale zaangazowani, pozwél im samodzielnie
znajdowac rozwigzania napotkanych problemdw.

Nie przerywaj i nie zadawaj pytan, jesli nie musisz.

Przerwij rozgrywke, by zadac kluczowe pytanie, jesli wiesz, ze w inny
sposéb nie uzyskasz waznej informacji.

Co powinnismy obserwowac?
Podczas testéw postaraj sie zwracac baczng uwage na cztery rzeczy:

Na co patrza gracze? Gdzie najczesciej kieruja swoje spojrzenie? Czego
wypatruja? Najprawdopodobniej tam wiasnie szukaja informacji.
Zastanow sie, czy znajduja to, czego szukaja. Na biezaco réb szkice
nowych rozwiazan i usprawnien. Czes¢ z nich bedzie dotyczyta strony
estetycznej prototypu, a czesc¢ interfejsu.

Co robia gracze? Jak postuguja sie kontrolerami i/lub komponentami?
Jak aranzuja przestrzen? Jak sie poruszaja? Czego uzywaja najczesciej,

a czego najrzadziej?

Jakie emocje maluja sie na ich twarzach? Co wyrazaja ich gesty i spoj-
rzenia? Zastandw sie, co komunikuje ich mowa ciafa i czy jest to spdjne
z tym, co méwig ich usta.

Co dzieje sie z gra? Jak przebiega rozgrywka? Kto wygrywa? Dlaczego?
Jaka strategie zastosowat? Jaki jest wynik gry? Jaka jest réznica miedzy
najlepszym a najgorszym rezultatem? Skad wziefa sie ta wielko$¢?
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Jak zbiera¢ informacje w trakcie testow?

Obserwuj. Gdy trzeba — pytaj. Przede wszystkim jednak: notuj, notuj
i jeszcze raz notuj. Mozesz przygotowac sobie specjalne tabelki, w ktérych
tatwo bedzie ci zaznaczy¢ konkretne informacje (np. ile razy gracze zakupili dany
komponent albo odwiedzili jaka$ lokacje). Jesli gra jest cyfrowa, postaraj sie
zautomatyzowac zapis kluczowych danych o przebiegu rozgrywki. Niestety, nie
wszystkie informacje mozna tatwo zebra¢ w ten sposoéb, dlatego nic nie zastgpi
wlasnorecznie sporzadzonych notatek.

Jesli masz takg mozliwos¢ (i osoby testujace wyraza na to zgode) nagraj testy.
Ciekawym doswiadczeniem jest analiza nagrania wideo z wytagczonym dzwie-
kiem. Mozesz odtworzy¢ przebieg gry, korzystajac z wtasnych notatek i skupic
sie na obserwacji mowy ciata twoich testerow_ek.

Jak zbiera¢ informacje po testach?

W zebraniu informacji zwrotnej od graczy niezastgpione beda dwa narzedzia:
ankieta i wywiad. Ankieta stuzy do zadawania prostych pytan, na ktére osoby
testujace beda w stanie odpowiedziec z tatwoscia. Trudniejsze, otwarte pytania
zadaj w trakcie wywiadu.

Zdania co do tego, kiedy prowadzi¢ badanie (i jakie), s3 podzielone. Wiekszos$¢
praktykéw zgadza sie co do tego, ze dobrze przeprowadzic je na $wiezo, zaraz
po testach. Inni uwazajg, ze dobrze da¢ graczom_kom kilka dni (najczesciej
przyjmuje sie tydzien) na przepracowanie doswiadczenia.

Podstawowe zasady:
- Jesli zalezy ci na konkretnych

uwagach, nie zwlekaj z badaniem
i zréb ankiete gdy tylko rozgrywka sie

zakonczy.

« Jedli zalezy ci na chtodnej analizie
doswiadczenia, przeprowadz wywiad
kilka dni po testach.
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. ‘:} Tworzac ankiete ewaluacyjna, staraj sie przestrzegac nastepujacych

b~ zasad:

- Zadawaj konkretne pytania, ktére nie pozostawiaja pola do
domystow.
Dodaj do ankiety zdjecia konkretnych elementéw gry, aby
doprecyzowac, o co dokfadnie pytasz.
Nie zadawaj zbyt wielu pytan (5 to dobra liczba, raczej staraj sie
nie przekraczac 10). Skup sie na kluczowych kwestiach.
Zamiast skali liczbowej (np. 1 do 6) uzyj w konkretnych
okreslen, np. doskonale, dobrze, zadowalajaco, stabo, fatalnie.
Zbierz podstawowe dane demograficzne, ktére moga ci sie
przydac (np. wiek czy ptec).
Staraj sie zadawac pytania zamkniete.

:} Wywiad jako metoda badawcza rzadzi si¢ innymi prawami, wiec lista
§ dobrych praktyk tez wyglada zupetnie inaczej:
« Przygotuj sobie liste pytan, ale badz gotowy_a na to, by zadawac
je winnej kolejnosci, odpowiadajacej tokowi rozmowy.
Zostaw sobie miejsce na notatki, zwtaszcza na wazne uwagi,
ktore pojawiaja sie przy okazji.
Pytaj o wiecej, niz potrzeba, zwtaszcza jesli to stuzy utrzymaniu
ptynnosci rozmowy.
Badanie prowadz z jedna osoba na raz. Podczas rozmowy
w cztery oczy ludzie zazwyczaj s3 bardziej otwarci na méwienie
o0 swoich odczuciach.
Odstaw swoje ego na parking. Stworz taka atmosfere, aby twoi
rozmoéwcy nie bali sig, ze zrania twoje uczucia, méwiac o wadach
gry.
Nie traktuj twoich rozmdéwcéw_czyn jak projektantéw_ek gier
(nawet jesli nimi sg, w trakcie testow przede wszystkim byli
graczami).
Nie stosuj technicznego zargonu i growego slangu bez wyraznej
potrzeby.
Nie oczekuj od nich rozwiazan ani szczegétowej oceny konkret-
nych rozwiazan.
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Podsumowanie

Testowanie to zmudna praca. Znacznie mniej przyjemna od wymyslania
nowej gry. Jednak nie musi by¢ wytacznie meczacym obowigzkiem. Testy nie
stuza wylacznie rozwijaniu konkretnej gry. Bardzo czesto s okazjg do poznania
nowych, interesujacych ludzi, a takie spotkania prawie zawsze sg inspirujace.
Pozwalajg nie tylko spojrze¢ na whasny projekt z innej perspektywy, ale sg iskra,
z ktdrej rodza sie zupetnie nowe pomysty.

Jesli pomimo tego testowania nie sprawia ci frajdy, podejdz do niego meto-
dycznie. Im lepiej przygotujesz i zaplanujesz swoje badanie, tym szybciej zdo-
bedziesz potrzebne informacje i bedziesz mégt_a zajac sie tym, co najbardziej
lubisz w pracy projektanta_ki gier.

Najwazniejsze wnioski

Zanim zaczniesz testowanie, musisz wiedzie¢, po co prowadzisz ten konkretny
test. Bez tego nie uda ci sie zaplanowac skutecznego procesu.

Na ksztatt testu najwiekszy wptyw ma poziom zaawansowania prototypu oraz
platforma, na jakiej osadzona jest gra.

Im wyrazniej widac, ze w trakcie testéw ego designera_ki jest gdzie$ daleko,
tym lepie;j.

Materiaty dodatkowe i literatura uzupetniajaca:

+ Schell, J. (2008). The Art of Game Design: A Book of Lenses. Elsevier/
Morgan Kaufmann.
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Game Design Document,
czyli Dokumentacja Projektowa




Rozdziat 6. Game
Design Document, czyli
Dokumentacja
Projektowa

AUTOR: PIOTR MILEWSKI

Streszczenie

« Ten rozdziat prezentuje idee dokumentacji projektowej, ktéra jest
niezbedna do dtugoterminowego prowadzenia projektu kreatywnego,
jakim jest gra.

+ Najwazniejszym dokumentem jest tzw. game design document —

w skrécie GDD. Pomystéw na niego jest wiele, natomiast w tym rozdziale
poznamy trzy wersje: z Game Design Workshop Tracy Fullerton, plik
pomystu firmy Vital Zigns LLC oraz naszg autorska propozycje.

N
s

Wprowadzenie

N
s

Czy da sie prowadzi¢ projekt bez dokumentacji? Oczywiscie, zwtaszcza jesli
pracujemy samodzielnie, a w nasza gre bedzie grata niewielka liczba naszych
przyjaciét. Czy warto? Niespecjalnie. Im projekt jest wiekszy, im wiecej oséb przy
nim pracuje i im powazniej myslimy o jego skomercjalizowaniu, tym bardziej
potrzebujemy jego petnej dokumentacji.

Oczywiscie stoi w sprzecznosci z filozofig zwinnego (ang. agile) wytwarza-
nia oprogramowania (w tej metodzie powstajg przede wszystkim gry cyfrowe),
ktéra wyzej ceni tworzenie dziatajgcego kodu, niz opisujacej go papierologii. Na-
szym zdaniem, nie nalezy traktowac tych czynnosci rzeczy jako opozycji, ktére
wzajemnie sie wykluczaja.
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Dokumentacja projektowa nie jest bowiem celem samym w sobie, nie istnieje
po to, by ,by¢". Przy kazdym skomplikowanym projekcie, przy ktérym pracuje
zmieniajacy sie zespot ludzi (niektérzy wykonawcy konkretnych zadan dotaczaja
do projektu w jego p6zniejszych etapach) jest przede wszystkim niezastgpio-
nym narzedziem komunikacji, rowniez ze Swiatem zewnetrznym.

Ponizej znajduja sie trzy przykfadowe struktury dokumentu o nazwie GDD
(z angielskiego game design document). Zadna z nich nie jest lepsza ani gorsza,
poniewaz nie istnieje jeden, uniwersalny szablon pasujacy do opisu gry wideo
klasy AAA, karcianki dla dzieci do lat 3 i dwudniowego larpu na 100 os6b. Do
swoich projektéw mozesz wiec uzywac dowolnego schematu albo stworzyc¢
swoj wiasny. Jest tylko jedno przykazanie dokumentacji projektowej:

3

GDD wedtug Tracy Fullerton

Struktura dokumentacji growej opublikowana w ksigzce Game Design
Workshop jest zdecydowanie najbardziej szczegétowa sposrdd wszystkich
opublikowanych dotychczas w dobrych podrecznikach growych. Najbardziej
dopasowana jest do projektow cyfrowych, ale niektére sekcje mozna z powo-
dzeniem poming¢ lub zmodyfikowa, jesli chce sie ten schemat zastosowac do
projektowania gier na inne platformy. Sprawdzi sie doskonale jako dokument
wewnetrzny stuzacy do komunikacji w zespole pomiedzy designerami, dewelo-
perami i zespotem zarzadzajacym projektem.

Dla kogo? — Dla duzych zespotéw deweloperskich
Do czego? — Do komunikacji wewnatrz studia
Poziom szczegotowosci — wysoki

Struktura GDD Tracy Fullerton

Struktura proponowana przez projektantke gier Tracy Fullerton wyglada na-
stepujaco (Szczegodtowy opis wszystkich elementéw znajduje sie w rozdziale 14
(,Communicating Your Design”) ksigzki Game Design Workshop autorstwa
T. Fullerton (2019)):
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- Historia projektowania (Design History),

- Wizja i misja (Vision Statement),

- Widownia, platforma i marketing (Audience, platform and
marketing),

« Analiza prawna (Legal Analysis),

« Rozgrywka (Gameplay),

- Postacie w grze (Game Characters),

« Opowiesc¢ (Story),

- Swiat gry (Game World),

« Lista multimediéw [do przygotowania — dop. ttum.] (Media
List),

- Specyfikacja techniczna (Technical Spec).

Przettumaczylismy nazwy, a ich oryginalne brzmienie zachowalismy
w nawiasach.

GDD wedtug Vital Zigns LLC

Schemat opracowany przez pochodzaca z Kalifornii firme Vital Zigns jest
zdecydowanie prostszy i czytelniejszy, nie przeraza drobiazgowg strukturg. Jest
dopasowany do projektéw gry na dowolna platforme. Niestety, cena za wygode
jest narzucenie pewnego konkretnego stylu projektowania oraz zignorowanie
pewnych istotnych kwestii (nie ma w nim np. ani stowa o kolejnych iteracjach
czy wersjach produktu). Pomimo tego Swietnie sie sprawdzi zaréwno do two-
rzenia koncepcji gry w fazie ideadji, jak i jako dokument, ktéry mozna pokazac
potencjalnemu wydawcy projektu.

Schemat jest darmowy i opublikowany w formie edytowalnych plikéw cyfro-
wych, to jego kolejna ogromna zaleta.

Dla kogo? — Dla matych zespotéw lub samodzielnych twércow_czyn gier

Do czego? — Do konceptualizacji pomystu oraz komunikacji z wydawcami
Poziom szczegétowosci — sredni

Struktura Vital Zigns GDD
To GDD skfada sie z nastepujacych elementéw:
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1. Analiza gry (Game Analysis),
2. Wizja i misja (Mission Statement),
(Genre),
4. Platformy (Platforms),
5. Widownia, docelowy odbiorca (Target Audience),
6. Fabuta i postacie (Storyline & Characters),
7. Rozgrywka (Gameplay):
a. Omodwienie ogolne rozgrywki (Overview of Gameplay),
b. Doswiadczenie gracza (Player Experience),
. Wskazowki dotyczace rozgrywki (Gameplay Guidelines),
d. Cele i nagrody (Game Objectives & Rewards),
e. Mechaniki (Gameplay Mechanics),
f. Projektowanie poziomu (Level Design),
8. Kontrolery (Control Scheme),
9. Estetyka i interfejs uzytkownika (Game Aesthetics
& User Interface),
10. Terminy i zadania (Schedule & Tasks).

Szczegdtowy opis wszystkich czesci znajduje sie w materiatach do pobrania
na stronie https://vitalzigns.itch.io/vzgdd — obecnie jest to plik na aplikacje
Notion. Strona jest w jezyku angielskim, w powyzszym schemacie pozwolilismy
sobie na ttumaczenie terminéw.

Gamebook GDD

Format naszej propozycji wynika z ksztattu proponowanych w Gamebooku
proceséw projektowania gier. Uznalismy za zasadne, by zaproponowac sche-
mat, ktéry przede wszystkim umozliwi tatwe uzupetnianie dokumentacji wraz
z postepem prac projektowych. Z tego powodu nie jest nadmiernie szczegétowy,
ale zawiera elementy, ktére nie wystepuja w dwodch w propozycjach wymienio-
nych wczesniej. Staralismy sie stworzy¢ strukture, ktéra dopetni to zestawienie
i spodoba sie twoércom i tworczyniom gier, ktérym poprzednie propozycje nie
odpowiadaja. Inspiracja do jej stworzenie byt tez formalny model projektowania
gier DDE autorstwa Wolfganga Walka, wspomniany w Tomie 1 (Theoria).
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Dla kogo? — Dla matych zespotéw lub samodzielnych twércéw_czyn gier
Do czego? — Do konceptualizacji pomystu oraz wygodnego uaktualniania
Poziom szczegétowosci — sredni

Struktura Gamebook GDD

1. VISION STATEMENT

O czym jest gra? Jakie doswiadczenie oferuje? Dla kogo jest przeznaczona?
Czy realizuje jakis konkretny cel? Odpowiedzi na te wszystkie pytania powin-
ny znalez¢ sie wiasnie w sekcji otwierajgcej dokument. Mozesz rozbudowac ja
o jedna lub kilka ponizszych podsekgji:

Koncept — jednozdaniowy opis pomystu na gre, ktéra

spetnia projektu (jesli takie sa).

Fokus — jednozdaniowy opis pomystu na gre, ktéry pozwa-

la zakwalifikowac ja do jednego z gatunkéw funkcjonalnych

(,jaka funkcje petni?”) oraz ludycznych (,jakie mechaniki?”).
— jednozdaniowy opis pomystu na gre, ktory

pozwala zakwalifikowac ja do jednego z gatunkéw estetycz-
nych.

High concept — rozbudowany opis faczacy w sobie
informacje, ktére zawiera koncept, fokus i logline. Moze by¢
wzbogacony o informacje na temat kluczowych rozwiazan
gry, np. jej mechaniki.

Il.  GAMEPLAY

Ta sekcja powinna zawiera¢ wszystkie kluczowe informacje dotyczace prze-
biegu rozgrywki. Docelowo na jej podstawie powinna powstac instrukcja lub
tutorial gry.

Dobrze jest umiesci¢ w niej informacje na temat mozliwych wariantéw roz-
grywki (réwniez tych, ktére zostaty odrzucone w procesie projektowym).
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Ill.  LIFECYCLE
Ta sekcja opisuje, jak bedg wygladaty ponizsze fazy zycia gry.

Wdrazanie (z ang. Onboarding)

W tej fazie gracze poznaja gre, jej system dziatania, cel, temat

i towarzyszaca jej narracje.

Wznoszenie (z ang. Scaffolding)

Druga faza to czas, w ktérym osoby grajace nabieraja biegtosci
w grze. Odkrywaja jej mechanike, elementy, ich mozliwosci oraz
kluczowe strategie zapewniajace skuteczne dziatanie.
Mistrzostwo (z ang. Mastery albo Plateau)

W kolejnej fazie gra nie ma juz przed graczami tajemnic. Sa oni
w stanie w petni cieszy¢ sie z rozgrywki, ktéra dopasowuje sie
poziomem trudnosci do ich umiejetnosci.

Zmierzch (z ang. Endgame).|

Ostatni etap to czas, w ktérym gra nie jest w stanie zaoferowac
graczom niczego nowego. Powinna jednak posiadac takie
elementy i rozwigzania, ktére sprawia, ze wciaz bedzie ona dla
nich atrakcyjna.

Jesli twoja gra bedzie posiadac liczne poziomy lub rozdziaty, zastanéw sie, ile
z nich znajdzie sie w kazdej z powyzszych faz.

IV. SYSTEM

Ta cze$¢ GDD przeznaczona jest przede wszystkim dla zespotu designerskiego.
Opisuje ona gre jako system formalny, ztozony z Obiektéw posiadajgcych okre-
slone Atrybuty, ktére moga przybiera¢ konkretne Stany. Obiekty tacza jedno-
i dwukierunkowe Relacje. Obiekty moga mie¢ charakter fizyczny (np. kostka
K20) albo niefizyczny (np. przestrzen stotu przypisana do gracza, ktéry moze na
niej utozy¢ swoje karty podczas rozgrywki w remika).

Sekcja,System” stuzy nie tylko rozumieniu i panowaniu nad projektem, ale
jest podstawowym narzedziem do planowania testéw oraz kolejnych iteracji
prototypu.
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V. INTERFACE

W wielu grach interface jest czym$ wynikowym. Powstaje niejako przy okazji,
bo tak narysowat co$ grafik albo zakodowata programistka. Tymczasem ten
element jest absolutnie kluczowy do tego, by gra spetnita swoj podstawowy cel:
pozwolenie graczowi na ptynna, wygodna i przyjemna rozgrywke.

Do stworzenia tego dokumentu wbrew pozorom nie potrzeba wiele. Dobra
praktyka jest wypisanie wszystkich elementéw interfejsu i opisanie ich dwoma
atrybutami.

« Atrybut 1: Diegetycznos¢ (wynikajacy z charakterystyki powtoki
ary)
> Stan 1: Diegetyczny (wystylizowany jak element gry, np.
stosik ztota)
> Stan 2: Niediegetyczny (abstrakcyjny, np. napis,+1005")

« Atrybut 2: Lokalizacja
> Stan 1: Przestrzenny (zlokalizowany w przestrzeni gry, np.
na mapie)
> Stan 2: Meta (zlokalizowany poza przestrzenia samej gry)

VI. BLUEPRINT

Te nazwe zaczerpneliémy od Wolfganga Walka wprost z jego modelu DDE.
Blueprint to czes¢ dokumentacji opisujaca diegeze, czyli Swiat przedstawiony
w grze. Prawie wszystkie gry, z wyjatkiem tych o abstrakcyjnej stylistyce, posia-
daja jakies$ (chocby szczatkowe) elementy wiasnego $wiata i/lub narracji. W GDD
powinno sie wiec znalez¢ ich kompletne zestawienie wraz z opisem. Klasyczny
podziat tej sekcji to:

+ World — czyli elementy diegezy (Swiata przedstawionego);
+ Characters — czyli postacie;

« Story — czyli komponenty narracyjne.
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VIl ART DESCRIPTION

Nikt nie wymaga od projektantow i projektantek gier, zeby jednoczesnie byli
grafikami czy animatorkami. Nie musza potrafi¢ malowac, rysowac, kompono-
wac muzyki, projektowac scenografii czy animowac modeli 3D.

Musza jednak umie¢ przekazac swoja wizje osobom, ktére to potrafia.
Wiasnie do tego stuzy dokument,Art Description”, czyli wszelkiego

typu potaczone z kompletna listg opiséw, sugestii, przy-
ktadow, szkicow i rysunkéw pogladowych, moodboardéw.

Im dokfadniejszy jest dokument Art Description, tym wieksza jest oszczed-
nos¢ czasu w procesie produkgji i wytwarzania gry.

VIII. TECHNICAL SPEC.

GDD wiericzy¢ powinno opracowanie zawierajace kluczowe zatozenia oraz
istotne warunki brzegowe technologii, w jakiej bedzie wykonana gra. Ta ostatnia
sekcja projektu taczy Design i Development. Jest ona opcjonalna i najblizej jej
do dokumentacji, ktéra architekci przekazuja inzynierom oraz ekipie budow-
lanej. Moze zawiera¢ ona sugestie dotyczace technologii wykorzystywanej do
dalszych prac, jesli maja one istotne znaczenie dla odbioru gry i doswiadczenia,
jakie oferuje.

Warto jednak nadmieni¢, ze podobnie jak architekci nie sa murarzami, pro-
jektanci i projektantki gier nie musza zna¢ wszystkich szczego6téw technicznych
technologii, w jakiej opracowana zostanie gra.

Podsumowanie

Nie istnieje jeden, powszechnie przyjety uktad dokumentu GDD. Wiele firm
posiada swoje wiasne struktury, ktérych ksztatt wypracowaty podczas prac nad
kolejnymi projektami. Format GDD powinien by¢ wpadkowa trzech elementéw:

+ wymagan platformy, ktéra jest nosnikiem gry;

- specyfikg pracy studia, w jakim gra powstaje;

- stylem pracy designeréw.

- Nie ma uniwersalnego GDD, ktéry pasuje do kazdego projektu.
« Nie musisz mie¢ GDD, ale naprawde dobrze go miec.
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Literatura uzupetniajaca

« Fullerton, T. (2019). Game Design Workshop: A Playcentric Approach to
Creating Innovative Games (Fourth edition). Taylor & Francis, CRC Press;
r. 14,,Communicating You Designs”

« Schell, J. (2008). The Art of Game Design: A Book of Lenses. Elsevier/
Morgan Kaufmann; rozdziat 24: , The Team Sometimes Communicates
Through Documents".

« Game Design Document (GDD)—UItimate Notion Template by vitalzi-
gns. (b.d.). Itch.lo. Pobrano 19 czerwiec 2025, z https://vitalzigns.itch.io/

vzgdd
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Rozdziat 7. Podstawy
projektowania
dostepnego

AUTORKA: MARTA TYMINSKA

Streszczenie

+ Rozdziat omawia poszczegdlne aspekty projektowania dostepnego.

+ Rozréznia metodologie designu na trzy rodzaje: ergonomiczny,
dostepnosciowy oraz uniwersalny.

- Nastepnie omawia fakty i mity dotyczace dostepnosci, na koniec wska-
zuje zrodta

Wprowadzenie
o Gry sg dla ludzi. Wszystkich ludzi. A ci ludzie mogg sie od siebie naprawde
bardzo réznié. Gry natomiast czesto sg tworzone z mysla, ze jesteSmy wiasciwie
tacy sami, byleby sie dobrze grato. Stad tez warto zastanowic sie nad tym, jak
zrobi¢, zeby nasze projekty nie byty tylko dla nas samych, dla docelowego gracza
czy grupy, ale dla mozliwie jak najszerszego grona osob.

O dostepnosci byta mowa w Gamebook 1. Theoria, gdzie w ramach Graczo-
centrycznego projektowania rozmawiali$my o réznych mozliwosciach, jakie daje
zwracanie uwagi na kazdego odbiorce. W tym z kolei chciatabym sie skupic na
konkretnych podejsciach do projektowania i obszarach, gdzie zaréwno dostep-
nos¢, jak i projektowanie ida reke w reke.
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Ergonomia, dostepnosc,
projektowanie uniwersalne

W projektowaniu gier (jak i w projektowaniu w ogdle) mozemy rozrézni¢ wia-
Sciwie trzy gtéwne podejscia, ktére zaleza od: obszaru oddziatywania na gracza
oraz wielkosci grupy docelowe;j.

Projektowanie ergonomiczne jest najwezszg, ale tez najbardziej powszech-
na metoda projektowania. Uwzglednia ona badania naukowe dotyczace wtasnie
ergonomii, czyli optymalnego dziatania cztowieka funkcjonujagcego w pewnej
normie. Projektowanie ergonomiczne jest wygodne dla przecietnych uzyt-
kownikéw, uwzgledniaja testy i badania fokusowe, wdrazaja zmiany majace to
doswiadczenie ulepszy¢ jakosciowo. Jest to jednak nadal skierowane do okre-
$lonego, usrednionego, zdrowego i normatywnego odbiorcy_czyni, ktérzy_re
prawdopodobnie nie istnieja.

Projektowanie dostepne jest juz troche szersze. Uwzglednia ergonomie,
ale jednoczesnie profiluje swoje produkty (w tym gry) pod katem okreslonych
potrzeb os6b uzytkujacych z uwzglednieniem tych bardziej szczegélnych. Gry
dostepne dla 0séb z niepetnosprawnoscia stuchu beda na przyktad posiadaty
czytelne napisy w réznych kolorach i kierunkowe oznaczenia przychodzacego
dzwieku (jezeli to ma znaczenie dla rozgrywki). Jezeli gra uwzglednia osoby
niewidome i stabowidzace, to moze posiadac okreslone ustawienia utatwiajace
rozgrywke (zmiana kontrastu, mozliwo$¢ ustawienia klawiszy), dobry sound
design oraz (niekiedy) audiodeskrypcje cinematikow.

Projektowanie uniwersalne uwzglednia zaréwno dostepnos¢ oraz ergo-
nomie poprzez projektowanie maksymalnie szerokie, uwzgledniajace zaréwno
typowe, jak i szczegdlne potrzeby. U podstawy projektowania uniwersalnego
lezy myslenie, ze kazdy w okreslonym momencie moze wykazywac szczegdlne
potrzeby np. gracz_ka zmeczony_a bedzie miat podobne problemy z koncentra-
Cja, jak osoba z ADHD, ztamanie koriczyny moze uniemozliwia¢ osobie dziatanie,
podobnie jak osobie z trwatg niepetnosprawnoscia. W tej optyce sprawnosc
w ogole jest wzgledna, a jezeli mamy duzo trudniejsze doswiadczenie codzien-
nego zycia niz inni — to jest to btad systemu, a nie wada jednostki. Co wiecej,
w projektowaniu uniwersalnym tworzymy rzeczy iteracyjnie w ciaggtym cyklu
testéw, informacji zwrotnej i poszerzania mozliwie optymalnego doswiadcze-
nia dla wszystkich. Duzo trudniej projektuje sie uniwersalnie drogi czy budynki
(chociaz nie jest to niemozliwe), ale za to gry w swojej naturze sg oparte o testo-
wanie i uzupetnianie, wiec nadajg sie do tego zadania idealnie.

W Swietle obowiazujacych przepiséw, zaréwno panstwowych, jak i unijnych
produkty, ustugi i infrastruktura staja sie coraz bardziej dostepne. Dazymy do
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Swiata maksymalnie otwartego na innych, bo my tez nimi jestesmy. Istotna jest
przede wszystkim swiadomos¢, ze dostepnosc jest mozliwa i osiggalna, nawet
na poziomie niszowego, jednoosobowego projektu. Najwazniejsza natomiast
jest wiedza, iz: im szybciej pomyslimy o dostepnosci, tym tatwiej bedzie
mozna jq zaimplementowac do naszej gry.

Rysunek 7.1. Dostepnos¢ moze tez zapewnic przez technologie. W przypadku gier
cyfrowych mozliwos¢ przestawienia klawiszy kierujqcych stuzy réwniez temu, Zeby
dopasowac gre do okreslonych potrzeb. Na ilustracji widac kolejno od gérnego lewego
rogu: Adroit Switchblade stworzonego przez firme Evil Controllers i serwis Able Gamers,
XBox Adaptive Controller, elementy sterujqce firmy Logitech oraz klawiature do obstugi
jednq rekq firmy HTX. Zrédfo: materiaty dystrybutoréw — oprac. wiasne.

Fakty i mity dostepnosci
o Odkad zajmuje sie dostepnoscia (zaréwno gier, jak i wydarzen kulturalnych),
tym czesciej stysze od bardziej sceptycznych oséb rozmaite watpliwosci. Roz-
wiejmy je w tej krétkiej sesji faktow i mitéw. Jezeli macie swoje — napiszcie do
nas, na pewno chetnie je rozwiejemy.

Dostepnos¢ jest kosztowna

Tak, ale wiasciwie nie. Wdrozenie rozwigzan dostepnosciowych na finalnych
etapach projektu jest potwornie drogim przedsiewzieciem, jednak jezeli umie-
scimy elementy tego rozwigzania juz na etapie projektowania Szkieletu/Powtoki,
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pisana GDD i tworzenia podstaw naszej gry, to bedzie to whasciwie niezauwazal-
ny koszt.

Co wiecej, na roznego rodzaju rozwigzania zwigzane z dostepnoscia
(szczegolnie cyfrowa i infrastrukturalng) mozna pozyskac¢ liczne dofinanso-
wania.

Dostepnos¢ jest trudna

Ponownie, tak bywa, ale w zasadzie nie musi tak by¢. Kiedy pierwszy raz
otworzymy Game Accessibility Guidelines, to liczba rzeczy tam uwzglednionych
moze nas przerastac. Dlatego tez wiekszos¢ publikacji tego typu moze propono-
wac plan minimum, optimum i maksimum dla kazdej gry. Co wiecej, uczenie sie
tych umiejetnosci i poszerzanie swiadomosci kazdego twoércy bedzie przycho-
dzi¢ stopniowo. Istnieje mndstwo zrédet, spotecznosci, organizacji pozarzado-
wych oraz instytucji, ktére chetnie pomoga nam w tworzeniu bardziej dostep-
nych produkcji — mamy tu sojusznikéw!

Dostepnosci nie da sie sprawdzi¢

Zdecydowanie mit. Organizacje pozarzadowe zrzeszajgce osoby z niepet-
nosprawnoscia chetnie oferuja, czesto wolontariacko, swoje ustugi w kwestii
testowania gier czy sprawdzania dostepnosci. S tez profesjonalne instytucje
i firmy, ktére zajmuja sie tym tematem, jezeli posiadamy takie zasoby w budze-
cie. Wszystkie instytucje publiczne w Polsce, jak réwniez wszystkie organizacje
korzystajace ze srodkéw publicznych (od lokalnych po unijne) majg obowiazek
zatrudniania koordynatora_ki ds. dostepnosci — do tych oséb tez mozna sie
odezwac. W przypadku gier cyfrowych, wiekszos¢ silnikéw gier posiada zaréwno
opcje dostepnosci, jak i mozliwos¢ ich walidacji. Oprécz tego istnieje niezalezne
oprogramowanie stuzgce do tego np. na GITHubie.

Grupa docelowa jest za mata
Obecnie na $wiecie mamy 30% oséb, ktére posiadajg trwalg lub tymczasowa

niepetnosprawnosc, a liczba ta bedzie jedynie rosngc z réznych wzgledéw (sta-
rzenie sie spoteczenistwa, kryzys klimatyczny czy konflikty zbrojne). Rynek moze
wydawac sie niewielki, ale jednoczes$nie otwarcie sie na réznorodnos¢ moze
zaprocentowacd na rézne sposoby, w tym:

+ dobry PR naszej gry — nawet jesli nie zagra z nig OzN, to nadal moze

przekonac odbiorcdw, ktérym temat jest bliski (bo cztonkowie rodziny);
+ nieoczekiwane wykorzystanie — czesto gry
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+ nieoczekiwane wykorzystanie — czesto gry z tego typu udogodnienia-
mi staja sie czescia programéw edukacyjnych czy szkolen, co poszerza
liczbe odbiorcow;

- otwarcie dodatkowych drég dofinansowania — jak byto to wspomnia-
ne wczesniej, jest to powszechnie korzystna strategia budzetowania,

- ta gra moze sie stac grq dostepnq dla nas samych — na pewnym
etapie zycia moze nas tez dotyczyc to zagadnienie.

Dostepnosci nie da sie zrobi¢

Da sie. Nawet na najmniejszg skale, ale da sie. Wiekszo$¢ z nas, projektujac
nawet najprostsze gry, miewa na uwadze okreslone podstawy dostepnosci.
W grach cyfrowych mozliwos$¢ zmiany poziomu trudnosci czy tez autosave
s juz powszechnie znanymi strategiami dostepnosciowymi. W grach plan-
szowych czy tabletop RPG, jezeli dobrze przemyslimy dobér kroju pisma
(fontu) czy jego rozmiar, to juz bedziemy dostepni dla wiekszej liczby odbior-
cOw_czyn.

Zasoby projektowania dostepnego

Chciatabym powiedzie¢, ze znajdziecie wszystko w Internecie, ale z reguty nie
jest to az tak proste. W pierwszej kolejnosci polecam strone Game Accessibility
Guidelines, ktore jest najbardziej aktualnym narzedziem do przygladania sie
dostepnosci w sposdb szeroki. Istnieje polskie ttumaczenie tej strony w formie
publikacji na stronie Poznanskiej Gildii Graczy — link w bibliografii ponizej.
Zdecydowanie polecam zajrzenie do obu tych publikacji, pierwsza jest aktualizo-
wana na biezgco, a druga — chociaz (juz) mniej kompletna, jest dla nas bardziej
przystepna.

W anglojezycznym internecie istnieja liczne blogi i strony internetowe
poswiecone graniu i niepetnosprawnosci. W kwestii gier cyfrowych najbardziej
znany jest serwis Able Gamers, natomiast w kwestii gier bez pradu, przydatnym
Zrodtem wiedzy jest strona Meeples Like Us. Istnieje tez serwis Can | Play That?,
ktory jest baza danych gier z ich ustawieniami dotepnosci. Co ciekawe, istnieja
tez bardziej sprofilowane blogi, jak na przyktad Colorblind Games skupiony na
slepocie barwne;j.

Wiedza o dostepnosci jest coraz bardziej szeroka, wiec warto jg zgtebiac na
biezaco.
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Podsumowanie
o Jezeli chcialabym Wam dokfadnie napisa¢, co nalezy robi¢, zeby Wasze gry
byty projektowane dostepnie, albo nawet uniwersalnie, to musiatabym poswie-
ci¢ na to caty podrecznik. Na ten moment chciatam Wam przekaza¢ podstawowe
idee i mozliwosci, jakie daje dostepne projektowanie, do dalszych poszukiwan
zachecam juz na wiasna reke.
Dajcie tez zna¢, czy chcecie taki podrecznik.

Literatura uzupetniajaca

« Can|Play That? (2025, lipiec 10). Can | Play That? https://caniplaythat.

com/
+ Colorblind Games. (2025, luty 1). Colorblind Games. https://colorblind-
games.com/

- Game Accessibility Guildelines. (2019). DOSTEPNOSC GIER — wska-
z6wki dla twdrcéw gier (E. Btoriska & R. B. Piechocki, Trum.). Poznariska
Gildia Graczy. https:/qgildiagraczy.pl/wp-content/uploads/2019/04/
Dostepnosc-gier-wskazowki-dla-tworcow-gier.pdf

« Game Accessibility Guidelines — A straightforward reference for
inclusive game design. (b.d.). Pobrano 20 czerwiec 2025, z https://
gameaccessibilityguidelines.com/

« McCormick, L. (2019, wrzesien 4). Leveling The Playing Field, Video
Games Empower People With Disabilities. West Virginia Public
Broadcasting. https://wvpublic.org/leveling-the-playing-field-video-ga-
mes-empower-people-with-disabilities/

« Meeple Like Us. (b.d.). Meeple Like Us. Pobrano 18 lipiec 2025, z https://
www.meeplelikeus.co.uk/about-us/
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Od gier rozrywkowych

do pozarozrywkowych:

projektowanie gier uzytkowych




Rozdziat 8. Od gier
rozrywkowych do
pozarozrywkowych:
projektowanie gier
uzytkowych

AUTOR: PIOTR MILEWSKI

Streszczenie

- Ten rozdziat definiuje gry pozarozrywkowe, wskazuje, jak korzystac
z dalszej czeéci podrecznika oraz omawia gry: biznesowe, edukacyjne
i powazne.

Wprowadzenie
o Witam w potowie podrecznika Gamebook 2: Praxis! Jesli dotarte$_as do tego
miejsca i wciaz chcesz czytac dalej, to znaczy, ze zostat ci do zaliczenia ostatni
poziom: projektowanie gier pozarozrwykowych.

Powszechnie wiadomo, ze gry majg dawac frajde. Wywotywac emocje, bawic,
dawac pretekst do intelektualnego wysitku albo ucieczki w fikcyjny $wiat. To
jednak nie wszystko, co potrafig gry. Moga stuzyc¢ tez trzem innym celom: eduka-
cyjnym, biznesowym i (catkiem) powaznym.

Kolejne rozdziaty tej ksiazki poswiecone sg wtasnie temu zagadnieniu. Pota-
czytem je w paru: rozdziat wprowadzajacy w temat i dedykowany proces tworze-
nia gry realizujacej jeden z trzech wymienionych powyzej celéw.
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Nie ukrywam: procesy sa rozbudowane. Opisatem je metoda dzielenia wtosa
na czworo. Wole jednak podzieli¢ sie cata swoja wiedza i doswiadczeniem, niz
zostawiac ci pole do watpliwosci. Czy projektujac gre, musisz stosowac sie do
nich krok po kroku? Oczywiscie, ze nie. Kazdy_a projektant_ka z czasem wy-
pracowuje swoj indywidualny styl pracy. Potraktuj to jako punkt wyjscia, ktéry
pomoze ci znalez¢ twdj whasny.

Dlaczego procesy sa do siebie tak podobne? Poniewaz razem ze wspétautor-
ka Gamebooka, Martg, traktujemy go jako srodowisko pracy, a nie Swietg ksiege,
ktdra nalezy przeczytac od deski do deski. Moze nigdy nie bedziesz projektowac
gry biznesowej. A moze siegasz po Gamebook wtasnie dlatego, ze otrzyma-
tes_as takie zlecenie i nie wiesz, jak sie do niego zabra¢. W takiej sytuacji mozesz
zapoznac sie wytacznie z wybranymi rozdziatami. Znajdziesz w nich komplet
informacji na dany temat — w tym szczegdtowo rozpisang propozycje procesu
kreatywnego.

Il

Gry edukacyjne

Naszym zdaniem edugry sa najblizsze grom rozrywkowym. Ba!l Niektére gry
zaprojektowane wytacznie ku uciesze z powodzeniem mozna stosowac jako
pomoc dydaktyczna. Jesli chcesz zaprojektowad gre, ktéra bedzie stuzyta czemus
innemu niz frajda, naszym zdaniem powiniene$_a$ zacza¢ dalszg lekture od roz-
dziatéw 9i 10, a nastepnie zmierzy¢ sie z zadaniami, ktére znajdziesz w Zeszycie
Cwiczen nr 2: Praxis. Gry edukacyjne to najlepszy wstepniak w nauce projektowa-
nia gier pozarozrywkowych.

Gry biznesowe

Gry, ktére maja realizowac konkretne cele biznesowe, to nietatwy kawatek
designu. Na szczescie, jak zawsze, to co trudne, bywa tez fascynujace i... Otoczo-
ne pustg przestrzeniy, ktéra czeka na zagospodarowanie. W ogélnej populacji
gier, gry biznesowe to margines marginesu. Jest ich niewiele. Mato sie o nich
mowi i mato kto je projektuje. A jednak od czasu do czasu zdarzajg sie gtosne
i efektowne projekty, ktére wzbudzaja w branzy zachwyt (jak stynna gra ARG The
Beast, ktéra powstata w 2001 roku na potrzeby kampanii reklamowej filmu Al
w rezyserii Stevena Spielberga).

Szukasz niezagospodarowanej przestrzeni projektowej? Chcesz poeks-
perymentowac na polu designu, ktére lezy odtogiem? Chcesz zarabia¢ na
swoich projektach, ale nie chcesz by¢ zmuszony_a dodawac do swojej gry

93 Od gier rozrywkowych
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50 kg niepotrzebnych figurek, aby ktos ja zauwazyt w serwisie crowdfundin-
gowym?

Przeczytaj rozdziaty 11 i 12. Moze gry biznesowe to jest ten obszar designu
gier, z ktérym chcesz sie zmierzy¢ albo w przysztosci wyspecjalizowac?

Gry powazne

Rozdziaty 13 i 14 poswiecone sg tzw. serious games, czyli grom-rebeliantom.
Nie sg przyjemne w odbiorze i obyciu. Gardzg funem. Sg jak mfodsze rodzen-
stwo, ktére przy rodzinnym obiedzie przy kazdej okazji bezlitosnie punktuje
kazdego cztonka rodziny. Whbija szpile i cieszy sie, gdy boli. To ich definicja frajdy.

Te gry draznia. | robig to specjalnie. Po to, zeby zwréci¢ nasza uwage na jakis
problem spoteczny. Na to, co dzieje sie z nasza planeta. Z nami samymi. Wyty-
kaja nasze przywary, najczesciej w brutalny sposéb poszerzajac nasza empatie
poznawcza. Zamiast w awatary heroséw, pakuja nas w buty zwyktych ludzi,

o zwyktych problemach, jak na przykfad czy nasza rodzina zdobedzie dzi$ wode
zdatna do picia (Darfur is Dying, 2006).

Czes¢ z nich jest nieco grzeczniejsza, ale i tak caty gatunek jest w dzisiejszych
czasach growa awangarda. Pod prad ptyna tylko szlachetne ryby. Zostawiam cie
z tg mys$la (i z zadaniami w Zeszycie Cwiczeri 2: Praxis).

Podsumowanie

Gier rozrywkowych jest na rynku bardzo duzo, a bedzie jeszcze wiecej. To
coraz trudniejszy rynek, na ktérym w ostatnich latach zrobito sie NAPRAWDE
ciasno. Jako designer_ka mozesz tu walczy¢ o swdj kawatek podtogi, albo ruszy¢
tam, gdzie mato kto dotart. Bilety na te podréz znajduja sie na nastepnych stro-
nach niniejszego podrecznika.

Najwazniejsze wnioski
« Odwagil
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g

X RICHARD BARTLE

Rysunek 6.1. Portret dr. Ri-
charda Bartle'a.

Richard Bartle

Doktor Richard Bartle jest emerytowanym juz profesorem i wykfadowca
kierunku Computer Game Design na Uniwersytetu w Essex w Wielkiej Brytanii.
W 1978 roku stworzyt pierwszy swiat wirtualny na swiecie, tzw. MUD (Multi-User
Dungeon), ktory stat sie przyczynkiem do tworzenia gier online, a w rezultacie
mozna moéwic, ze byt pierwszym pradziadkiem gier MMO (Massive Multiplay-
er Online). Najbardziej znany jest ze swojej typologii graczy, ktérg opracowat
w 1996 roku. Jego ksigzka Designing Virtual Worlds (2003) jest do dzi$ podstawa
dla twércéw gier online, przy czym — mozna jg pobrac za darmo ze strony auto-
ra: https://mud.co.uk/dvw/. Zostata pobrana juz ponad 100 000 razy!

W 2010 roku jako pierwszy otrzymat prestizowg nagrode Game Developers’
Conference Online Game Legend Award w uznaniu swoich osiagniec.

W swojej filozofii projektowej skupia sie na tworzeniu duzych systemoéw inte-
rakcji pomiedzy graczami, gdzie uwzglednia réznorodne motywacje i zachowa-
nia, jakimi moga kierowac sie bywalcy wirtualnych $wiatéw. Jego badania nad
interakcjami i zachowaniami graczy wykraczaja daleko poza prosta kategory-
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zacje. Bartle, obserwujac przez lata graczy w stworzonym przez siebie MUD-zie,
dziatat jak cyfrowy antropolog. Zauwazyl, ze graczy mozna opisa¢ na dwéch
osiach: jednej rozpietej miedzy dziataniem (acting) a interakcjg (interacting),
oraz drugiej, okreslajacej gtéwny obiekt ich zainteresowania — $wiat gry (world)
lub inni gracze (players).
Z przeciecia tych osi wytonity sie cztery stynne typy:
« Zdobywcy (Achievers): Dziatajg na $wiecie gry, dazac do mistrzostwa
i zdobywania nagrod.
« Odkrywcy (Explorers): Wchodzg w interakcje ze Swiatem gry, by poznac
jego sekrety i granice.
+ Spotecznicy (Socialisers): Wchodza w interakcje z innymi graczami,
ceniac relacje i rozmowy.
« Zabojcy (Killers): Dziatajg na innych graczach, czerpiac przyjemnos¢
z dominadji i rywalizacji.

Kluczowym wnioskiem z badan Bartle’a nie byta jednak sama typologia, ale
teza o koniecznosci zachowania ekologicznej rownowagi w wirtualnym swiecie.
Twierdzit, ze zdrowy $wiat online potrzebuje wszystkich czterech typdw graczy,
ktérzy wzajemnie na siebie oddziatuja. Zbyt duza liczba ,Zabdjcéw"” odstraszy
LSpotecznikow’, a brak wyzwan dla,Osiggaczy” sprawi, ze opuszcza gre, pozba-
wiajac,Odkrywcow” ciekawych interakgji. Jego praca przeniosta punkt ciezkosci
z projektowania mechanik na projektowanie spotecznosci. Pokazat, ze swiaty
wirtualne to nie tylko gry, ale przede wszystkim miejsca, w ktérych ludzie zyja,
tworza relacje i buduja spoteczenstwa — a to jest fundamentem myslenia
o grach w kontekscie pozarozrywkowym.

926 Od gier rozrywkowych
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Gry edukacyjne




Rozdziat 9. Gry
edukacyjne

AUTOR: PIOTR MILEWSKI

Streszczenie

« Rozdziat prezentuje idee gier edukacyjnych ze szczegélnym uwzglednie-
niem efektéw ksztatcenia Benjamina Blooma.

« Poznajemy tez podziat na rodzaje gier edukacyjnych, w tym omawiany
jest edumodding i edugry.

Wprowadzenie

o O tym, ze gry moga byc¢ fantastyczng pomoca dydaktyczng, wiadomo juz od
jakiegos czasu. Szczesliwie epoke powszechnego strachu i czarnego PR-u mamy
juz za soba. Liczne badania dowiodty tego, Ze granie w gry nie wigze sie ani ze
zwiekszong sktonnoscia do przemocy, ani nie wptywa Zle na kompetencje spo-
teczne czy zdolnosci kognitywne i psychomotoryczne (jest doktadnie odwrot-
nie).

Tymczasem w szkotach... W szkofach nie dzieje sie dobrze. Dotyczy to
w szczegdlnosci krajow o skostniatym systemie edukacji rodem z XIX wieku,
ktéry w zaden sposob nie jest przystosowany do wyzwan wspdtczesnosci
i tempa cywilizacyjnych zmian. Szczesliwie, zaangazowani nauczyciele i nauczy-
cielki z pasjg szukaja pomocy dydaktycznych, ktére pomogtyby im zwiekszy¢
skutecznos¢, atrakcyjnosc i efektywnosc procesu edukacyjnego. Gry doskonale
pasuja do tego opisu. Oczywiscie nie s zadnym panaceum na wszelkie bolgczki
dydaktykow, ale jako skuteczne narzedzie edukacyjne sprawdzajg sie catkiem
niezle — gtéwnie ze wzgledu na szerokie mozliwosci ich zastosowania.
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Taksonomia efektow ksztatcenie
Benjamina Blooma

Pierwsza rzecza, o ktérej nalezy wspomnie¢ w kontekscie mariazu gier

i edukacji, jest taksonomia efektéw ksztatcenia, ktéra w 1956 roku w ksiazce
~Taksonomia celow ksztatcenia, klasyfikacja celéw edukacji” opisat amerykarski
psycholog i pedagog Benjamin Bloom. Stworzyt on tzw. piramide efektéw, war-
tosciujac je od tych najmniej skutecznych (zapamietywanie), do najcenniejszych
(tworzenie). Badania Andersona i Krathwohla, ktérzy w 2001 dokonali rewizji tej
systematyki, dowiodty niezmiennej aktualnosci zatozen Blooma. Co prawda dwa
z efektéw (ewaluacja i tworzenie) zmienity sie miejscami, ale piramida (jak to pi-
ramida...) trzyma sie wciaz niezle i dzi$ przedstawia tak, jak na rysunku ponizej.

Tworzenie

Ewaluowanie
Analizowanie
Stosowanie

Rozumienie

Zapamietywanie

Rysunek 9.1. Taksonomia efektéw ksztatcenia Benjamina Blooma. Zrédto: oprac. M. Treder.

Co symbolizuja jej pietra? Otéz im nizej jest dany efekt ksztatcenia, tym mniej-
sza jest retencja wiedzy, a im wyzej, tym wieksza, za$ efekt edukacyjny zyskuje
na trwatosci. Niestety, ceng za to jest weryfikacja efektéw ksztatcenia. Im wyzej
sg potozone, tym jest ona trudniejsza.

Kazdy nauczyciel bez trudu sprawdzi test jednokrotnego wyboru, ktéry zwe-
ryfikuje czy uczniowie i uczennice zapamietali cos$ z lekgji, czy nie. Jesli za$ od-
wazy sie na to, by jako prace domowa zleci¢ im zadanie o charakterze twérczym
i projektowym, sprawa znacznie sie skomplikuje. Kto sprawdzat np. 45 projektow
gier miejskich i ARG w jednym semestrze (a kazdy liczacy od kilkunastu do
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kilkudziesieciu stron), ten wie, o czym pisze. Nauczyciele maja wiec do wyboru:
weryfikowac tatwo, liczac sie z tym, ze przekazywana przez nich wiedza szybko
uleci, albo utrudnic sobie zycie na poczet dobrze wykonanej pracy.

Kiedy pan Bloom opublikowat swoja prace, nauczyciele_ki zadali mu proste
pytanie: jak mamy pozna¢, czego uczymy? Bloom uznat je za zasadne i swoja
rzeczowa odpowiedz ujat w forme tzw. tabeli czasownikéw efektéw ksztatcenia.
Przypisat po prostu wybrane czasowniki czesto wystepujace w tresci zadan do
konkretnych efektéw. Jesli w tekscie zadania pojawia sie wiec stowo ,wymier,
albo fraza,podaj definicje’, to najprawdopodobniej wylgdowalismy na dole
piramidy, #zapamietywanie.,Policz” to #stosowanie, ,poréwnaj” to #analiza, za$
»zaplanuj’, ,postaw hipoteze”, ,zbuduj’, ,zaprojektuj” wskazujg na najcenniejszy
efekt edukacyjny, czyli #tworzenie.

Co to ma wspdlnego z grami? Otéz jesli wypiszemy czynnosci, jakie wykonu-
jemy podczas rozgrywki w dobrze zaprojektowane, angazujace gry, okaze sie, ze
wiekszo$¢ czynnosci da sie opisac czasownikami efektéw ksztatcenia... | w ogrom-
nej wiekszosci s to czasowniki pochodzace z samego szczytu piramidy. Co jednak
zastanawiajgce, grajac w gry, nigdy nie mamy wrazenia, ze wyniki jest niejasny, ze
ustala sie go dtugo, a proces doboru kryteriéw oceny jest zmudny.

Gry majg bowiem pewna edukacyjna supermoc. Potrafig cos,

z czym nie radzi sobie szkota: weryfikuja efekty ksztatcenia wyso-
kiego rzedu szybko, skutecznie i bezdyskusyjnie.

Zanim przejdziemy jednak do tego, jak wykorzystac te wiedze w projekto-
waniu dobrze dziatajgcych edu gier, warto krétko wspomnie¢ o dwéch innych
sposobach pracy z nimi w szkole: edukacji o opartej o gre (ang. Game Based
Learning) oraz edumoddingu.

Nurt edukacji opartej o gre

Pomyst, by na lekcjach uzywac zwyktych gier (czyli takich, ktére zaprojekto-
wano z mysla o celach rozrywkowych) nie jest niczym nowym. Istnieja zapiski
pochodzace z renesansu, w ktérych znajdziemy informacje o akademikach
uczacych algebry na przyktadzie gier karcianych.

Istota tego nurtu sprowadza sie wiec do tego, aby:

- sprawdzi¢, czy jakas gra, oprdcz tego, ze daje frajde, przypadkiem czego$
nie uczy;

101 Gry edukacyjne
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« jesli uczy, sprawdzic, czy to rzecz nie jest przypadkiem efektem ksztatcenia;

« jesli jest, zastosowac ja jako pomoc dydaktyczng na odpowiedniej lekgiji.

Et voila. Nauka prawdopodobienstwa na pewno bedzie skuteczniejsza, jesli
zamiast zadan o losowaniu biatych kilek z rézowych woreczkéw i filetowych
kulek z niebieskich woreczkéw, pozwolimy uczniom rozegra¢ kilka partyjek po-
kera w wariancie Texas Hold'em. Wystarczy zapisac¢ im jeszcze na tablicy zestaw
przydatnych wzoréw i sami zorientujg sie, jak mozna je wykorzysta¢, by odniesc¢
zwyciestwo.
#stosowanie #analiza #ewaluacja

Pilnujmy tylko, by nie grali na pienigdze, gdyz bytoby to niewychowawcze
i nielegalne. Naszymi pieniedzmi w majestacie prawa ryzykowa¢ moga jedynie
banki, domy maklerskie i inne instytucje finansowe.

Edumodding

Nie musimy umiec projektowac gier edukacyjnych, zeby tworzy¢ gry edukacyjne.
Jest na to prostsza metoda, czyli edumodding. Polega ona na modyfikacji powtoki
gry w taki sposob, aby rozgrywka pomagata nam osiggna¢ wybrane efekty ksztat-
cenia. W takim wypadku nie powinnismy majstrowac przy szkielecie gry, a jedynie
dokonac zmian w warstwie estetyki i/lub narracji, jaka jest obecna w grze.

« Zalety: nie musimy testowac¢ mechaniki gry. Wiemy, ze dziata, autorzy
gry zrobili to za nas.

» Wady: informacje, dane, fakty i daty zastosowane wyfacznie jako
ozdobnik nie spetnig pokfadanych w nich nadziei. Gracze muszg chcie¢
ich do czegos uzywac!

Edugry

Projektowanie gier edukacyjnych jest kwintesencja przystowia tatwo powie-
dzie¢, trudniej zrobic¢” Teoretycznie od dobrych kilkunastu lat wiemy, jak projek-
tuje sie skuteczne edugry. Aby uzyskac efekt edukacyjny, uzywanie wiedzy lub
nabywanie / doskonalenie umiejetnosci musi by¢ zwycieska strategig w grze. To
wszystko. Najprosciej mozna osiaggnac ten efekt:

« zapisujac pozadany efekt ksztatcenia czasownikami Blooma;

+ budujac z tych czasownikéw mechanike gry;

- zestrajajac zasady i reguty w taki sposéb, aby gre wygrywaty osoby
uzywajace wiedzy, ktéra chcemy im przekazac.
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N
s

g

Praktyka pokazuje, ze jest to proces trudny i zmudny. O ile samo tworzenie
mechanik growych nie jest trudne, o tyle projektowanie wygrywajacych strategii
to co$, czym projektanci i projektantki gier raczej sie nie zajmuja. Specjalistami
od tego sg przeciez osoby grajace.

Aby projektowac skutecznie dziatajgce gry edukacyjne, designerzy musza
potrafi¢ przez caly czas patrzec¢ na projekt z trzech perspektyw jednoczesnie:

« designera_ki;
« projektanta_ki;
«+ ambitnego gracza_ki o naturze exploratora_ki.

Nie jest to tatwe. Mozna sie tego nauczy¢. Warto, bo tworzenie dobrych
edugier daje nie tylko satysfakcje, ale poczucie dotozenie niewielkiej cegietki do
zmiany $wiata na lepsze.

Poczatki gier edukacyjnych siegaja przetomu XVIII i XIX
wieku, gdy gra Kriegspiel symulujaca wojne francusko-

-pruska, ktéra 1780 r. stworzyt Johann Christian Ludwig
Hellwig, w roku 1811 stata sie elementem wyszkolenia
oficeréw pruskich.

Projektowanie jako nauczanie

Czy jest co$, co jeszcze mozemy zrobi¢? Owszem. Moze projektowac gry wraz
z naszymi podopiecznymi. Tworzenie gier obejmuje takie dyscypliny jak:
matematyka, w tym prawdopodobienstwo, statystyka, arytmetyka, a takze
planimetria, geometria i stereometria;
« fizyka (zwtaszcza w grach cyfrowych);
+ programowanie;
« narratologia;
- sztuki wizualne;
« psychologia;
- socjologia.

Wiekszos¢ z nich znajduje sie w programie nauczania zaréwno szkoty pod-
stawowej, jak i Sredniej. Warto wspomniec tez, ze jest to wysmienita okazja to
rozwijania kreatywnosci i kompetencji miekkich. Samo tworzenie za$ to sam
szczyt piramidy Blooma.
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Gra i zabawa to jedne z najstarszych form nauki. Stosuje je nie tylko homo
sapiens i gatunki naczelne, ale wiele innych gatunkéw zwierza, w tym wszystkie
z listy najbardziej rozwinietych. Czas przywréci¢ grom miejsce, w ktérym od
dawna powinny sie znajdowac: szkote. W tej chwili mieszkaja w niej wytacznie
gry symulacyjne i na pewno tesknig za reszta rodziny.

Podsumowanie

Najwazniejsze wnioski
« Gry to wszechstronne pomoce dydaktyczne. W procesie nauczania
mozna jest stosowac na wiele sposobdw.
« Projektowanie i modyfikowanie gier jest skutecznag metoda nauczania.

Materiaty i literatura uzupetniajaca

+ Obszerne zestawienie czasownikéw efektéw ksztatcenia

Bloom’s Taxonomy of Measurable Verbs.
https://www.utica.edu/academic/Assessment/new/Blooms%20
Taxonomy%20-%20Best.pdf

Przyjazny artykut o taksonomii Blooma i badaniach Andersona

i Krathwola:

Wilson L. O. (2016), Anderson and Krathwohl Bloom's Taxonomy
Revised. https://quincycollege.edu/wp-content/uploads/Anderson-
andKrathwohl Revised-Blooms-Taxonomy.pdf

Taksonomia Bloom’a gry edukacyjne

Milewski, P. (2019), Wygraj w edukacje, czyli ksztatcenie przy wykorzysta
niu i podpatrywaniu gier, wystapienie na konferencji Bezee Gdarsk 2019.
https://www.youtube.com/watch?v=GS993X7dyA0
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\ Case study 4: Gra edukacyjna —
Jak zrozumiec¢ Ostatni zajazd na Litwie
za pomoca gry?

AUTOR: PIOTR MILEWSKI

Rysunek CS.4.1. Biaty prototyp gry planszowej powstaty na warsztatach. Zrédto:
opracowanie wiasne.

W lutym 2019 roku miatam okazje prowadzi¢ najbardziej zaskakujace warsz-
taty projektowania gier planszowych w moim zyciu. W Konsulacie Kultury
w Gdyni odbywaty sie rézne zajecia dla mtodziezy ze szkét Srednich, w tym méj
planszéwkowy game jam. Z racji tego, w jakiej instytucji sie znajdowalismy, po
zrobieniu wstepu na temat tego, jak projektuje sie gry, zaprositam uczestnikow_
czki do stworzenia gier na hasto: kultura”

Powstaty bardzo r6zne prototypy: gra o zywych kulturach bakterii, o poka-
zach mody i gra... o Panu Tadeuszu Adama Mickiewicza. Okazato sieg, ze klasa
akurat przerabiata te epopeje narodowa na jezyku polskim i cze$¢ grupy miata
duza trudnos¢ w zrozumieniu, o co wiasciwie poszto w catej tej historii. Z po-
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moca przyszly im gry. Pragne tez zaznaczy¢, ze cato$¢ tego pomystu to zastuga
tego konkretnego zespotu, a nie moja — ja tylko pokazatam podstawy, datam
flamastry i komponenty.

Przygotowany przez uczestnikéw biaty prototyp (widoczny na zdjeciu) byt
gra o zajmowaniu terenu, gdzie kazdy gracz wcielat sie w inng role postaci
z powiesci i mogt na rézne sposoby wptynac na przejecie Zamku Horeszkow.
Kazda postac zaczynata z innego punktu na planszy i miata rézne mozliwosci
mechaniczne w zajmowaniu terytorium. Najtatwiej byto tego dokonac Gerwa-
zemu i Hrabiemu, jednoczesnie maja inne trudnosci w grze (nie mogli wkroczy¢
na Dwoér Soplicédw). Najmniejsze mozliwosci w tym zakresie miata Zosia, ale ona
tez realizowata zupetnie inne cele w grze (zostac jak najblizej Tadeusza). Z kolei
najciekawsze mechaniki ruchu posiadat ksigdz Robak, ktéry nie mégt zajmowad
zadnego terenu, ale za to mégt skakac po catej planszy i zdobywac punkty w ten
sposob.

Tworcy gry przetozyli ztozone relacje spoteczne i polityczne bohateréw na
wartosci liczbowe oraz stosowne mechaniki. Dzieki czemu tatwiej byto zilustro-
wac skomplikowane relacje protagonistéw i ich priorytetéw — byty one tozsa-
me z indywidualnymi celami gry oraz mechanikami poruszania sie.

Pokazanie tych zasad reszcie klasy i zaprezentowanie zasad gry, nie dos¢, ze
przyniosto wiele uciechy grupie, ale réwniez pozwolito tym bardziej odpornym
na dzieta Wieszcza zrozumie¢, o co wtasciwie chodzito w tym konflikcie.

W trakcie rozgrywki byta mozliwos¢, ze Ostatni Zajazd na Litwi” mogt skonczy¢
sie zupetnie inaczej niz w tekscie zrédtowym, co mogtoby by¢ przyczynkiem do
dyskusji na temat alternatywnych zakoAczen Pana Tadeusza. Swietne éwiczenie
krytycznego myslenia!

Mineto juz ponad szes¢ lat od tych warsztatow, a ja caty czas mysle o tej grze.
Dlaczego? Poniewaz tworcy tej gry udowodnili, Zze mozna uczy¢ sie ztozonych
tematéw poprzez tworzenia gier, a jest to cos$, czego z Piotrem (wspdtautorem
niniejszej ksiazki) uczymy od lat.

Gry edukacyjne sg wszedzie i moga wytoni¢ sie po prostu z potrzeby zrozu-
mienia ztozonych zjawisk i zaleznosci miedzy nimi. Przenoszenie ich na jezyk
mechanik moze by¢ jedna z metod uczenia sie, do tego taka o poteznej mocy.

‘ INSPIRACIA ~ IPZZZai, .

Sprébuj wykonac¢ podobne ¢wiczenie z lekturg ze szkoty, za ktéra nie prze-
padat_s. Czy sie da? Mozesz tez zamiast tego zaprojektowac gre w oparciu

o temat z ktérego dostat_$ jedynke lub dwdjke. Czy po stworzeniu gry lepiej
rozumiesz temat?
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Wprowadzenie

Kiedys projektowanie gier edukacyjnych wydawato sie proste, a powsta-
jace edugry byty niskiej jakosci. Ani dobrze nie uczyly, ani nie dawaty frajdy
z rozgrywki. Dzi$ wiemy juz, ze zaprojektowanie gry edukacyjnej pozwalajacej
osiagnac zaktadane efekty ksztatcenia nie jest banalne. Na szczescie sg tez i do-
bre wiadomosci. Gry, powstajace wedtug nowej metodologii pracy naprawde
dobrze dziafaja.

Kluczowe pojecia

Bramka. Warunek zakonczenia danej fazy procesu.
Rezultat. Efekt pracy wykonanej w danej fazie procesu.

Szkielet. Elementy zwigzane z mechanikg oraz interfejsem gry.

Powloka. Elementy zwigzane z konwencja oraz estetyka gry

Etapy Procesu

Proces sktada sie z kilku FAZ. Fazy powinny by¢ realizowane w odpowiedniej
kolejnosci. W wyjatkowych przypadkach istnieje mozliwo$¢ wykonania dwéch
lub wiecej faz w dowolnej kolejnosci.

Kazda Faza sktada sie z kilku ETAPOW. Po zakoAczeniu ostatniego z nich:
+ mozna przejs¢ do kolejnej Fazy, jesli REZULTAT spetnit wymogi
BRAMKI;
« mozna wrdci¢ do jednego z poprzednich, jesli dotychczasowa praca nie
przyniosta REZULTATU spetniajacego wymogi BRAMKI.
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Faza 1. Ideacja 1. Nakreslanie koncepcji gry

Celem pierwszej fazy procesu jest znalezienie i zdefiniowanie konkretnego
pomystu na gre.

Etap 1. Wybor efektow ksztatcenia

Czego ma uczy¢ twoja gra? Pierwszy i najwazniejszy etap tego procesu to
wybér efektow ksztatcenia, ktére ma realizowac gra. Efekty te moga naleze¢ do
jednej z trzech grup.

WIEDZA.

UMIEJETNOSCI.
KOMPETENCJE SPOLECZNE.

)) Uwaga! Jesli chcesz zaprojektowac gre, ktéra realizuje cele z tego obszaru,
przejdz do rozdziatu,,Proces Projektowania Gry Powaznej” niniejszego pod-
recznika.

Na tym etapie planowania procesu od razu nasuwaja sie dwa pytania:
« lle efektéw ksztatcenia moze realizowac jedna gra?
« Czy jedna gra moze realizowac efekty ksztatcenia réznych typow?

Co do zasady, im bardziej konkretny jest projekt, tym lepiej. Szybciej zapro-
jektujemy i przetestujemy dwie prostsze gry niz ogromny ,kombajn”realizujacy
wiele (nierzadko trudnych do pogodzenia) celéw ksztatcenia na raz.

Jesli to twdj pierwszy projekt, zacznij od jednego do trzech efektéw ksztat-
cenia. W ten sposoéb tatwiej bedzie ci znalez¢ FOKUS twojej gry. Jak najbardziej
mozna przy tym taczyc¢ efekty ré6znego typu. Dzieki temu gra bedzie miata wiecej
scenariuszy uzycia w procesie nauczania.

Etap 2. Charakteryzowanie odbiorcy docelowego gry

Kolejny kluczowy etap tego procesu to whasciwe opisanie docelowej grupy
odbiorcéw oraz ich potrzeb. Zanim przejdziesz do dalszych prac, znajdz odpo-
wiedzi na ponizsze pytania:
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» GRACZ. Czy chce skierowac moj projekt do konkretnej grupy graczy,
czy tez do bardzo szerokiej publicznosci? Kim sg gracze, dla ktérych chce
zaprojektowac gre? W jakim sg wieku? Czy cos ich taczy?

« SPOSOB UZYCIA. Czy gra ma by¢ uzywana w systemie edukacji for-
malnej, czy nieformalnej? Czy przeznaczona jest do rozgrywki w trakcie
zajec, czy poza nimi? Jak czesto odbiorcy beda gra¢ w moja gre? Z kim?
lle czasu mozna bedzie przeznaczy¢ na rozgrywke? Czy do rozgrywki po-
trzebna jest obecnosc¢ osoby prowadzacej (facylitatora_ki, trenera_ki)?

« MOTYWACJA. Co ich motywuje do grania? Jakie sg ich motywatory
wewnetrzne, dzieki ktérym podejmuja inne czynnosci? Co ich motywuje
do nauki? Co ich demotywuje?

Gry tworzone z mysla o konkretnej grupie odbiorcéw z zatozenia dotrze¢ do
jak najszerszej grupy. Odpowiadajac na powyzsze pytania, staraj sie wiec (jesli
bedzie to oczywiscie mozliwe) podawac odpowiedzi w postaci zakreséw i/lub
zbioréw, albo nawet wytaczen, zamiast bardzo konkretnych, przyktadowych
odpowiedzi.

Przyktad:
» zakres: uczniowie klas 6 i wyzszych podstawowej

« zbiér: osoby zainteresowane historig XX wieku
 wylaczenie: przedmioty STEM z wyjatkiem
matematyki

Etap 3. Ustalanie warunkéw brzegowych projektu

Jesli udato ci sie zamkna¢ liste efektow ksztatcenia oraz grupe odbiorcow,
nastepnym krokiem jest scharakteryzowanie gry, jaka bedzie dla nich odpowied-
nia. Wypisz wszystkie warunki, ktére twoim zdaniem musi spetnic¢ twdj projekt.
Mozesz podzieli¢ je na dwie grupy:

» WARUNKI TWARDE. Te zatozenia musza by¢ bezwzglednie
spetnione.

» WARUNKI MIEKKIE. Te zatozenia powinny by¢ spetnione, ale jesli
projekt gry stoi z nimi w sprzecznosci, a testy prototypéw przebie-
gaja bardzo dobrze, mozna rozwazy¢ redefinicje tych warunkéw lub
nawet samej grupy docelowej projektu (jesli istnieje taka mozliwos¢).
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W przypadku gier edukacyjnych typowa lista warunkéw brzegowych sprowa-
dza sie do trzech obszaréw:
. efektdw ksztatcenia;
- charakterystyki grupy docelowej;
+ scenariuszy uzycia gry.

Etap 4. Generacja pomystéw zwigzanych z odbiorca docelowym gry

Jesli znana jest ci grupa docelowa i posiadasz liste warunkéw brzegowych
projektu, w kolejnym etapie musisz poszukac rozwiagzan, ktére beda je spetniac.
Wypisz wszystkie pomysty zwigzane z jednym lub wiecej z wymienionych obsza-
réw (pamietaj, by realizowaty warunki brzegowe):

» TYP INTERAKCIJI. Jak chca gra¢? Czy beda grali solo, czy w grupie?
Jesli w grupie, jak duza jest to grupa? Czy interesuje ich bardziej
rywalizacja, czy wspoétpraca? Czy gra powinna by¢ symetryczna, czy
asymetryczna?

TYP FRAJDY. Jakiego typu frajdy oczekuja? Jakie wyzwania lubig?

Jakie cele gry? Jakiego rodzaju doswiadczenie chca otrzymac? Jakich
emocji chca doswiadczy¢?

RODZAJ IMMERSJI. Jakie elementy badz aspekty gier najbardziej
angazuja ich uwage? Co ich wciaga i sprawi, ze beda chcieli zagra¢
jeszcze raz?

Mozesz wspomoc sie dowolnymi technikami kreatywnymi, ktére lubisz.

Etap 5. Selekcja pomystdw na koncept
Wybierz dowolna metode selekcji pomystéw (skorzystaj z rozdziatu 15, Tech-
niki kreatywne stosowane przez projektantéw i projektantki gier”z Podrecznika
2: Praktyka) i ocen wartos¢ kazdego z nich. Na tym etapie mozesz tez potaczyc
kilka (zazwyczaj 2 lub 3) pomystéw w jeden.
Kryteria selekgji, jakie musisz przyja¢, sprowadzaja sie do tego, czy dany
pomyst
- spetnia warunki brzegowe projektu;
- inspiruje cie do dalszej pracy i wyczuwasz w nim potencjat.

Co dalej?
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+ Jedli czujesz, ze udato ci sie znalez¢ dobry pomyst, zapisz go w jednym
zdaniu i przejdz do BRAMKI. Od tej pory jest to twoj KONCEPT.

« Jesli nie czujesz, ze masz nad czym pracowac dalej, wré¢ do
Etapu 4. Powtdrz ten etap procesu tyle razy, ile trzeba. W Etapie 5
mozesz stosowac rézne metody selekgji.

Rezultat

KONCEPT. Jeste$ w stanie w jednym zdaniu opisac¢ swdj pomyst na gre, ktéra
spetnia postawione przed projektem warunki brzegowe.

GDD

- Powstaje sekgja Vision Statement.

Bramka
- Posiadasz KONCEPT.
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Faza 2. Konwersja efektow ksztatcenia na
elementy gry

W tej fazie musisz stworzy¢ podstawe szkieletu twojej gry. Ta faza prac jest
kluczowa dla powodzenia catego projektu. Nie ma sposobu, by péjs¢ na skréty,
albo ja pominag¢. Wymaga jednoczesnie znajomosci licznych elementéw gro-
wych (gtéwnie mechanik) oraz umiejetnosci elastycznego operowania efektami
ksztatcenia. Jest najtrudniejsza, bo wymusza wcisniecie pedatu kreatywnosci do
samej dechy.

Etap 1. Redefiniowanie efektéw ksztatcenia

Zapisz efekty ksztatcenia, jakie chcesz osiaggnac, korzystajac z tabeli czasowni-
kow efektow ksztatcenia. Postaraj sie uzywac zdan pojedynczych. Jesli jest taka
potrzeba, uzyj kilku zdan dla jednego efektu ksztatcenia.

Etap 2. Awansowanie efektow ksztatcenia

Dokonaj analizy zapisanych efektéw ksztatcenia. Jesli nie znajduja sie w szczy-
cie piramidy efektéw ksztatcenia, postaraj sie zredagowac je w taki sposob, aby
jak najwiecej z nich znalazto sie na poziomie przynajmniej 3 (Aplikacja). Staraj
sie dazy¢ do takiej sytuacji, w ktérej wiekszos¢ wybranych przez ciebie efektéw
ksztatcenia bedzie korzystac z czasownikdw poziomédw 5 (Ewaluacja) i 6 (Kre-
acja).

Etap 3. Redefiniowanie mechanik gier

Przypomnij sobie konkretne mechaniki gier, ktére znasz. Wypisz te, podczas
ktérych gracze wykonujg czynnosci, ktére mozna opisac tymi samymi czasowni-
kami jak wykorzystane przez ciebie w poprzednim kroku procesu.

Etap 4. Redefiniowanie zwycieskich strategii

Przypomnij sobie gry, ktére uwazasz za dobrze zaprojektowane. Takie, ktére
daja ci frajde podczas rozgrywki. Zastanoéw sie, co trzeba zrobi¢, aby odnies¢
w nich zwyciestwo. Wypisz te czynnosci i podobnie jak w poprzednim kroku,
wykorzystaj do tego czasowniki efektow ksztatcenia.
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Etap 5. Synteza mechanik, strategii i efektow ksztatcenia
Poréwnaj ze soba wszystkie trzy zestawienia: mechanik gier, wygrywajacych
strategii i efektow ksztatcenia. Jesli wykonates_as$ zadanie prawidtowo, wszyst-
kie korzystaja z podobnej puli czasownikéw. Mozesz dopisa¢ wiecej mechanik
i czynnosci prowadzacych do zwyciestwa, jesli analiza tych zestawien cie do
tego zainspiruje.
Zapisz swoje efekty ksztatcenia w taki sposob, aby przypominaty jedng z me-
chanik gry lub wygrywajaca strategie. Mozesz to zrobic¢ na kilka sposobdw.

Etap 6. Selekcja pomystow
Wybierz dowolna metode selekcji gron pomystéw (skorzystaj z rozdziatu 15
JTechniki kreatywne stosowane przez projektantéw i projektantki gier” podrecz-
nika Gamebook: Praxis) i ocen wartos¢ kazdego z nich. Odrzu¢ pomysty, ktore ci
sie nie podobaja i/lub nie spetniajg warunkéw brzegowych KONCEPTU. Pozo-
staw te, ktdre inspiruja cie do dalszej pracy lub wyczuwasz w nich jaki$ potencjat.
« Jesli czujesz, ze udato ci sie znalez¢ dobry pomyst, przejdz do BRAMKI.
« Jesli nie czujesz, ze masz nad czym pracowac dalej, wré¢ do Etapu 1.
Powtérz proces tyle razy, ile trzeba. W Etapie 6 mozesz stosowac rézne
metody selekgiji.

Rezultat
PROTOMECHANIKA GRY. Masz jeden lub wiecej pomystéw na to, jakie rozwia-
zania growe mogg realizowac efekty ksztatcenia.

GDD

+ Aktualizacja sekcji Vision Statement.

Bramka
« Posiadasz przynajmniej jedng PROTOMECHANIKE GRY.
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FAZA 1. IDEACJA. NAKRESLENIE KONGEPCJI GRY
FAZA 2. KONWERSJA EFEKTOW KSZTALCENIA NA ELEMENTY GRY

°10,
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Faza 3. Ideacja 2. Konkretyzacja koncepcji

Etap 1. FormalizacjWa konceptu

Celem tego etapu jest zdefiniowanie twojego FOKUSU. W tym celu musisz
skonkretyzowac swoj KONCEPT i nada¢ mu wstepna strukture gry. Dla kazdej
posiadanej PROTOMECHANIKI Wypisz wszystkie pomysty zwigzane z jednym
z wymienionych obszaréw:

» CEL. Jaki moze by¢ warunek zwyciestwa twojej gry realizujacej taki
koncept i o takiej mechanice? Jak gra bedzie weryfikowac, czy zostat
osiggniety? Na ile sposobdw bedzie mozna go osiagna¢?

« WYZWANIE. Co bedzie stato na drodze do celu? Z czym beda mierzy¢ sie
gracze? Co beda musieli zrobi¢ gracze, by je pokonac? Jak sie tego naucza?

o KOMPONENT (rodzaj TECHNOLOGII). Czym beda postugiwac sie gracze
w trakcie gry? Czy bedzie to co$ nowego, czy tez co$ dobrze znanego, ale
wykorzystanego w nowatorski sposob?

Mozesz wspomoc sie dowolnymi technikami kreatywnymi, ktére lubisz.

Etap 2. Tworzenie pomystéw na fokus

Uporzadkuj swoje pomysty. Zapisz kazdy pomyst, ktéry ma cel, wyzwanie, me-
chanike i podstawowe komponenty. Pamietaj, ze to nie jest konkurs na oryginal-
nos¢. Jesli przychodza ci do gtowy rézne warianty gry wykorzystujacej te sama
protomechanike, cel czy wyzwanie, zapisz osobno kazdy z nich.

Etap 3. Selekcja pomystéw na fokus
Wybierz dowolna metode selekcji pomystéw (skorzystaj z rozdziatu 15, Tech-
niki kreatywne stosowane przez projektantéw i projektantki gier” podrecznika
Gamebook: Praxis) i ocen wartos¢ kazdego z nich. Odrzu¢ pomysty, ktére ci sie
nie podobaja. Pozostaw te, ktore inspiruja cie do dalszej pracy lub wyczuwasz
w nich jaki$ potencjat.
« Jesli czujesz, ze udato ci sie znalez¢ dobry pomyst, przejdz do etapu
REZULTAT.
« Jesli nie czujesz, ze masz nad czym pracowac dalej, wré¢ do Etapu 5.
Powtdrz ten etap procesu tyle razy, ile trzeba. W etapie 6 mozesz stoso-
wac rézne metody selekgji.
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Rezultat

FOKUS. Jeste$ w stanie w jednym zdaniu opisa¢ swéj pomyst na gre w taki
sposob, ze mozna zakwalifikowac ja do jednego z gatunkéw ludycznych oraz
jednego z gatunkéw funkcjonalnych.

GDD

+ Aktualizacja sekgji Vision Statement.

Bramka
+ Posiadasz FOKUS.
« Jeste$ w stanie przypisa¢ gre do jednego z gatunkéw ludycznych.
« Opcjonalnie: Jeste$ w stanie przypisac gre do jednego z gatunkéw
funkcjonalnych.
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W tej fazie procesu twoja praca polega na znalezieniu odpowiedzi na poniz-
sze pytania:
1. Co gracze bedg robi¢ w trakcie gry? W jakiej kolejnosci beda podejmo-
wac te czynnosci?
2. Jak beda wygladaty petle i tuki w grze?
3. Jakie komponenty beda wykorzystywac w trakcie gry?
4. Co bedzie przestrzenia gry? Jaka technologia zostanie wykorzystana do
jej stworzenia? Na jakiej platformie bedzie osadzona?

Faza 4. Projektowanie rozgrywki

Etap 1. Zbuduj prototyp

Aby znalez¢ te odpowiedzi, musisz stworzy¢ pierwszy prototyp swojej gry.
Nie musi by¢ to kompletna gra. Powinien zawiera¢ wyfgcznie te elementy, ktére
umozliwiaja wykonywanie kluczowych czynnosci. Pamietaj, ze niezaleznie od
tego, czy projektujesz gre analogowa, czy cyfrowg, w prawie kazdym wypadku
jestes w stanie wykonac jej pierwszy prototyp, uzywajac do tego papieru, flama-
strow, nozyczek, talii kart i elementow ze zdekompletowanych planszéwek.

Etap 2. Przetestuj gre
Kolejny krok to rozgrywka testowa. Stuzy ona przede wszystkim temu, aby
utozy¢ procedure gry oraz zamknac¢ wstepna liste komponentéw gry.

Etap 3. Ewaluacja grywalnosci
Przebuduj prototyp i/lub zmien procedure rozgrywki, jesli:

+ nie jestes w stanie ptynnie gra¢ w swoja gre;

- rozgrywka nie jest satysfakcjonujaca i nie daje frajdy.

Jesli prototyp dziata, przejdz do Etapu 4.

Etap 4. Ewaluacja warto$ci edukacyjnej
Przebuduj prototyp i/lub zmien procedure, jesli:
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- wiedza lub umiejetnosci, ktérych gra miata uczy¢, nie sg wykorzysty-
wane jako element wygrywajace;j strategii lub czesto wykorzystywa-
nych dziatan taktycznych;

- istnieja lepsze strategie i dziatania taktyczne niz te, ktére korzystaja

z wiedzy i umiejetnosci, ktérych gra miata uczyc.

Jesli prototyp dziata, przejdz do Etapu BRAMKI.

)) Uwaga! Moze okazac sig, ze gra dziata i spetnia warunki brzegowe projektu,
ale rozmija sie z FOKUSEM. W takim wypadku zaktualizuj FOKUS.

Rezultat
Prototyp ALFA. Jest to model gry:
+ w ktérym istnieje dziatajaca procedura rozgrywki;
« ktory realizuje FOKUS.

GDD

« aktualizacja sekgji Vision Statement;
+ powstaje sekcja Gameplay.

Bramka
Aby przejs¢ dalej, musisz twierdzaco odpowiedzie¢ na ponizsze pytania:

« Czyistnieje procedura opisujaca postugiwanie sie wybrang grupg
komponentéw?

+ Czy petle i tuk/tuki gry sg zdefiniowane?

« Czy wiedza lub umiejetnosci, ktorych gra miata uczy¢, sa wykorzystywa-
ne w tukach i petlach jako elementy wygrywajacej strategii lub optymal
nych dziatan operacyjnych i taktycznych?

« Czy wybory podejmowane w grze spetniaja definicje wyboru znaczace go?

+ Czy mozna opisac kluczowe do$wiadczenie ptynace z gry?

« Czy mozna zaliczy¢ je do przynajmniej jednego typu frajdy wedtug
typologii Lazarro lub Caillois?

« Czy FOKUS jest aktualny lub zaktualizowany?

Jesli odpowiedz na ktérekolwiek z pytan brzmi,NIE’, wré¢ do Etapu 1 tej fazy
procesu.
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Faza 5. Tworzenie systemu formalnego

Etap 1. Struktura Prototypu Alfa
Opisz swdj prototyp jako system formalny. Zdefiniuj i wypisz sktadajace sie nan:
« Obiekty;
+ Atrybuty Obiektow;
+ Stany Atrybutéw;
« Relacje pomiedzy Obiektami.

Do listy dotacz graf lub mape mysli.

Uzupetnianie struktury

Struktura Prototypu Alfa najprawdopodobniej jest niekompletna. W nastepnych
etapach musi zosta¢ uzupetniona o brakujace elementy. Aby upewnic sie, Ze robisz
to sumiennie, pracuj metoda iteracyjna. Przed Tobg 5 etapdw tej fazy procesu.

Etap 2. Generacja pomystéw na Obiekty, Atrybuty, Stany i Relacje
Wypisz wszystkie pomysty na nowe Obiekty, Atrybuty, Stany i Relacje. Mozesz
wspomac sie dowolnymi technikami kreatywnymi, ktére lubisz.

Etap 3. Selekcja pomystéw wybrang metoda
Wybierz dowolng metode selekcji pomystéw ((skorzystaj z rozdziatu 15 ,Tech-
niki kreatywne stosowane przez projektantéw i projektantki gier” podrecznika
Gamebook: Praxis) i ocen wartos¢ kazdego z nich. Odrzu¢ pomysty, ktére ci sie
nie podobaja. Pozostaw te, ktore inspiruja cie do dalszej pracy lub wyczuwasz
w nich jaki$ potencjat.
- Jesli czujesz, ze udato ci sie znalez¢ dobry pomyst, przejdz do Etapu 4.
Aplikacja Pomystéw.
« Jesli nie czujesz, ze masz nad czym pracowac dalej, wré¢ do Etapu 2.
Powtdrz ten etap procesu tyle razy, ile trzeba. Gdy ponownie znajdziesz
sie w Etapie 3, mozesz stosowac inne metody selekcji pomystow.

Etap 4. Aplikacja pomystéw
« Tworz kolejne wersje prototypu, dokonujac po 1 Zmianie. Zmiana to nowy
Stan Atrybutu, Atrybut Obiektu, Relacja lub Obiekt. Jesli wprowadzisz
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wiecej Zmian na raz, moze okazac sig, ze trudno bedzie ci rozpoznac
wplyw konkretnej Zmiany na doswiadczenie ptynace z rozgrywki.

« Zacznij od wprowadzenia nowych Stanéw. W drugiej kolejnosci wpro-
wadz nowe Atrybuty Obiektéw. W trzeciej kolejnosci popracuj nad
Relacjami. Nowe Obiekty wprowadzaj do systemu na koncu.

Etap 5. Testowanie prototypu
Przetestuj kazda ze Zmian. Mozesz postagpi¢ na dwa sposoby:

» Metoda przyrostowa. Testujesz zmieniony prototyp. Jesli decydujesz
sie pozostawi¢ Zmiane, dodajesz kolejny element do testowania. Twéj
prototyp robi sie coraz bardziej rozbudowany.

> Zaleta: pracujesz szybko.

> Wada: twdj projekt traci elastycznos¢. Kazdy nowy pomyst bedzie ci trudniej
wiaczy¢ w coraz bardziej rozbudowany system gry. Moze tez zaistnie¢ potrze-
ba usuniecia wczesniej zaaprobowanych Zmian.

» Metoda syntetyczna. Testujesz pojedynczo kilka Zmian. Nastepnie
tworzysz prototyp, ktéry zawiera dwie (lub wiecej) Zmian, ktére zdecy-
dowates$_as sie pozostawic.

> Zaleta: kolejnos¢ wprowadzania zmian nie usztywnia fokusu gry. Masz
wiekszg kontrole nad projektem swojej gry.

> Wada: pracujesz wolniej. Kazdg zmiane testujesz dwa razy. Najpierw pojedyn-
zo, a potem sprawdzasz synergie zachodzace pomiedzy zmianami.

Etap 6. Ewaluacja Zmian

Po zakonczeniu testowania musisz podja¢ decyzje, ktére ze Zmian pozosta-
wi¢, a ktére odrzuci¢. Nie kazda ze Zmian, ktéra sprawdzita sie w testach, jest
potrzebna w finalnej strukturze twojej gry. Prawdopodobnie okaze sie, ze twdj
Fokus jest zrealizowany dzieki wprowadzeniu mniejsze liczby Zmian niz te, ktére
sprawdzity sie w testach. Aby zdecydowac, ktére ze Zmian pozostawic, zadaj
sobie ponizsze pytania:

+ Ktore ze Zmian najbardziej zwiekszaja obszar znaczacego wyboru?
+ Ktore ze Zmian zwiekszajg emergencje gry?
« Ktdre ze Zmian sprawiaja, ze rozgrywka przynosi najwiecej frajdy?

Dlaczego na powyzszej liscie nie znalazto sie pytanie  ktéra ze Zmian naj-
bardziej przybliza projekt do Fokusu?” Odpowiedz jest prosta: podobnie jak
w poprzedniej fazie moze okazac sie, ze gra dziata, ale rozmija sie z FOKUSEM.
W takim wypadku (by¢ moze ponownie) zaktualizuj FOKUS.
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Jesli udato ci sie zamkna¢ liste Zmian, przejdz do BRAMKI.
Jedli nie jeste$ zadowolony_a ze swojej pracy, wro¢ do Etapu 2.

Rezultat
Prototyp BETA. Jest to model gry, ktory:
- posiada funkcjonalnosci prototypu ALFA;
+ jest kompletnym systemem formalnym, z zamknieta listg Obiektéw,
Atrybutdéw, Standéw i Relacji.

GDD

+ mozliwa aktualizacja sekcji Vision Statement;
+ powstaje sekcja System.

Bramka
Aby przejs¢ dalej, musisz twierdzaco odpowiedzie¢ na ponizsze pytania:
« Czy struktura gry jest zamknieta?
+ Czy petle i tuk/tuki gry dziatajg prawidtowo?
- Czy gra ma satysfakcjonujgcy poziom emergencji?
+ Czy Fokus jest aktualny lub zaktualizowany?

Jesli odpowiedz na ktérekolwiek z pytan brzmi,NIE’, wré¢ do Etapu 2 tej fazy
procesu.

Warianty procesu 4

Nie istnieje jeden system prac projektowej stuszny dla wszystkich gier. Trzy
kolejne fazy:
- Faza 6. Projektowanie dynamik gry;
- Faza 7. Projektowanie interfejsu;
- Faza 8. Wybdr Estetyki i Tematyki gry;

mozesz zamieni¢ miejscami, jesli czujesz, ze inny ukfad bardziej pasuje do
twojej gry.

Poniza hierarchia to modelowe podejscie, ktére zaktada, ze szkielet gry
opracowujemy na poczatku a jej powtoke na samym koncu. Sg jednak takie gry,
a nawet cate gatunki, ktére musza mie¢ opracowana estetyke, zanim powstanie
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podrdz gracza, albo wymagaja tego, by interfejs zostat doszlifowany na samym
koncu prac.

Problematyczna staje sie w takim uktadzie hierarchia nazewnictw prototypow.
Nasza propozycja, moze nie jest najwygodniejsza, ale wygrywa czytelnoscia.
Proponujemy, zeby po zakonczeniu prac w kazdej z faz dodawac do nazwy ,BETA”
kolejny przedrostek:

+ DYNAMIC po zakoniczeniu fazy 4;
« Ul po zakoriczeniu fazy 5;
« HD po zakoriczeniu fazy 6.
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Faza 6. Projektowanie dynamiki gry

Gtéwne elementy dynamiki gry:
+ system interakgji;
+ przebieg rozgrywki;
« konstrukt Ja-Gracz (z ang. Subject Player).

Ta faza prac nie ma struktury opartej o generowanie pomystéw oraz ich dalszg
aplikacje i ewaluacje w procesie testowania. Polega ona na ustrukturyzowaniu
i uszczegotowieniu proceséw, procedur i elementdw, ktdre sg juz zaprojektowa-
ne i zaimplementowane do prototypu BETA.

System interakgji
Stworz zestawienie wszystkich interakcji (nie tylko petli) istniejgcych w grze:
+ interakcje Gra — Gracz(e);
+ interakcje Gracz(e) — Gracz(e);
+ interakcje Gra — Gra.

Zweryfikuj, czy w istniejacym systemie nie pojawiaja sie podstawowe btedy
interakgcji.
+ Czy wynik dziatani nie wydaje sie arbitralny?
« Czy gra reaguje na dziatania gracza?
« Czy gracz ma przestanki do tego, by Swiadomie wybierac kolejne
dziatania?
« Czy jesli gracz przegrywa, to wie, dlaczego tak sie stato?

Przebieg gry
Na podstawie zaprojektowanego tuku gry zaprojektuj rytm rozgrywki.
Oczywiscie, nie kazda gra potrzebuje tak gtebokiej analizy. Jesli twoj projekt to
przygodna gra przeznaczona na urzadzenia mobilne albo prosta karcianka lub
planszéwka, mozesz spokojnie poming¢ ten etap pracy.
W przeciwnym wypadku stwérz dokumentacje, opisujaca jak bedg wygladaty
ponizsze fazy zycia gry:
« Wdrazanie (z ang. Onboarding);
+ Waznoszenie (z ang. Scaffolding);
« Mistrzostwo (z ang. Mastery albo Plateau);
« Zmierzch (zang. Endgame).
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Jesli twoja gra bedzie posiadac liczne poziomy lub rozdziaty, zastanéw sie,
ile z nich znajdzie sie w kazdej z powyzszych faz. Na tym etapie powinienes_a$
tez przetestowac kazdy z nich. Jezeli poszczegdlne poziomy sg rozbudowane,
mozesz projektowac je jak osobne gry, przechodzac z kazdym z nich przez Etapy
2-6 trzeciej fazy procesu.

Konstrukt Ja-Gracz

Zastanow sie, czy gracz_ka otrzymuje w twojej grze jakas role spoteczna albo
wciela sie w konkretng postac. Wbrew pozorom odpowiedz na to pytanie nie
zawsze jest tatwa i oczywista. Wptywa jednak znaczaco na mentalny model gry,
jaki tworzy sobie gracz_ka, co z kolei wptywa na styl rozgrywki podejmowane
wybory i ostatecznie doswiadczenie z gry.

Rezultat
Prototyp BETA rozszerzony o DYNAMIKE., czyli Dynamic BETA.

GDD
+ mozliwa aktualizacja sekcji Vision Statement;
- zamknieta zostaje sekcja Gameplay;
« mozliwa aktualizacja sekcji System.

Bramka
Aby przejs¢ dalej, musisz twierdzaco odpowiedzie¢ na ponizsze pytania:
« Czy system interakgji jest kompletny i dziata prawidtowo?
« Czy adekwatne elementy Podrézy Gracza sg zaprojektowane?
« Czy konstrukt Ja-Gracz zostat zdefiniowany (uzyj tego pytania do weryfi-
kacji procesu tylko, jesli ma to sens w twoim projekcie)?

Jesli odpowiedz na ktérekolwiek z pytan brzmi,NIE’, uzupetnij brakujace
elementy tej fazy procesu.

132 Proces Projektowania Gry



<||||||EIII

FAZA 1. IDEACJA. NAKRESLENIE KONCEPCJI GRY

FAZA 2. KONWERSJA EFEKTOW KSZTALCENIA NA ELEMENTY GRY

FAZA 3. IDEACJA 2. KONKRETYZACJA KONCEPCJI
FAZA 4. PROJEKTOWANIE ROZGRYWKI

FAZA 5. TWORZENIE SYSTEMU FORMALNEGO
FAZA 6. PROJEKTOWANIE DYNAMIKI GRY

FAZA 7. PROJEKTOWANIE INTERFEJSU

ETAP 1. TWORZENIE ZESTAWIENIA ELEMENTOW INTERFEJSU
ETAP 2. KLASVFIKOWANIE ELEMENTOW
ETAP 3. FORMATOWANIE ELEMENTOW

09

133 Proces Projektowania Gry



: 2

Faza 7. Projektowanie interfejsu
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W wielu grach interfejs ma charakter wynikowy. Powstaje w trakcie procesu
projektowego i nigdy nie nadchodzi wtasciwy czas, by do niego wrécic¢ i go upo-
rzadkowac. Gdy gramy w takie gry, nie zawsze mamy tego swiadomos¢. Jednak
zazwyczaj podswiadomie wyczuwamy ten chaos i nigdy nie wptywa on dobrze
na nasze doswiadczenie.

Tymczasem zaplanowanie systemu interfejsu nie jest wcale trudne.
Skomplikowane i zmudne (bo wymagajgce sporo testowania, jesli chce sie
to zrobi¢ dobrze) bywa jedynie znalezienie ostatecznej formy dla wybranych
elementoéw.

Etap 1. Zestawienie elementow interfejsu
W tym etapie musisz wykona¢ nastepujgce kroki.
« Indeksacja $Srodowiska gry: stwdrz liste wszystkich elementéw gry,
z ktérymi gracz wchodzi w interakcje.
+ Raportowanie: stwérz liste wszystkich elementdw gry, ktére zawieraja
informacje wykorzystywane przez gracza.

Skorzystaj z rozdziatu 10,Gry jako systemy interaktywne: petle, tuki, anatomia
wyboru i bfedy interakgcji.’ podrecznika Gamebook: Theoria.

Etap 2. Klasyfikacja elementow
Do kazdego elementu z obu list przypisz 1 zdwdch Stanéw ponizszych Atry-
butéw:
+ Atrybut 1: Diegetycznos¢ (wynikajacy z charakterystyki powtoki gry)
> Stan 1: Diegetyczny
> Stan 2: Niediegetyczny
+ Atrybut 2: Lokalizacja
> Stan 1: Przestrzenny
> Stan 2: Meta

Szczegdtowe omowienie oraz przyktady zastosowanie kombinacji powyz-

szych atrybutéw znajdziesz w rozdziale 9. ,Formalne modele projektowania gier:
od MDA do DDE” podrecznika Gamebook: Theoria.

134 Proces Projektowania Gry




1 || I
e
Etap 3. Formatowanie elementéw
Do kazdego elementu z obu list wykonaj opis zawierajagcy odpowiedzi na

ponizsze pytania:

+ W jaki sposéb gracz bedzie wchodzi¢ w interakcje z tym elementem?

+ Czy interakgji towarzyszy¢ ma dzwiek, obraz lub animacja?

« Czy interakgji bedzie towarzyszy¢ komunikat narracyjny lub informacyjny?

Szczegdtowe omowienie oraz przyktady zastosowanie kombinacji powyz-
szych atrybutéw znajdziesz w rozdziale 9.,Formalne modele projektowania gier:
od MDA do DDE" z Podrecznika 1: Teoria.

Rezultat
Prototyp BETA rozszerzony o SYSTEM INTERFEJSU, czyli Dynamic Ul BETA.

GDD

- mozliwa aktualizacja sekcji Gameplay;
« zamknieta sekcja Interface.

Bramka
Aby przej$¢ dalej, musisz twierdzaco odpowiedzie¢ na ponizsze pytanie:
« Czy system interfejsu jest czytelny i kompletny?

Jesli odpowiedz brzmi,NIE", uzupetnij brakujace elementy tej fazy procesu.
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Faza 8. Wybor Estetyki i Tematyki gry
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Ten etap stuzy znalezieniu odpowiedzi na to, jaka zewnetrzna forme przybie-

rze twoja gra.

Etap 1. Generacja pomystéw na estetyke i tematyke
Przyjrzyj sie swojemu projektowi. Nastepnie wypisz wszystkie pomysty, ktére
odpowiadajg na przynajmniej jedno z ponizszych pytan.

0 czym moze by¢ ta gra? Jaki moze by jej temat?

Czego moze by¢ metafora?

Jaka konwengja albo stylistyka bedzie do niej pasowac?

Jaka opowies¢ i bohateréw moze zawierac?

Jaki moze by¢ Swiat gry?

Czy moze dodatkowo wigzac sie z wiedzg i/lub umiejetnosciami, ktérych
uczy gra?

Mozesz wspomoc sie dowolnymi technikami kreatywnymi, ktére lubisz.

Etap 2. Koagulacja pomystow

Twoje pomysty na pewno tworzg nieuporzadkowang chmure. Zobacz, czy kto-
re z nich pasuja do siebie. Pofacz je w grona po 3 do 6 idei. Postaraj sie zrobic to
tak, by w gronach znalazly sie pomysty bedace odpowiedziami na inne pytania.

! Przykiad:
Temat: Zdrada
Temat: Inwazja

Metafora: Police Bar
Konwencja: SF
Bohaterowie: Detektywi
Miejsce: Dworzec

Etap 3. Selekcja gron pomystéw wybrang metodg

Wybierz dowolna metode selekcji gron pomystéw (skorzystaj z rozdziatu 15
JTechniki kreatywne stosowane przez projektantéw i projektantki gier” z Pod-
recznika 2: Praktyka) i ocen wartos$¢ kazdego z nich. Odrzu¢ grona, ktére ci sie
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nie podobaja. Pozostaw te, ktore inspiruja cie do dalszej pracy lub wyczuwasz
w nich jaki$ potencjat. Zapisz kazde z nich w formie LOGLINU.
« Jedli czujesz, ze udao ci sie znalez¢ dobry pomyst estetyke i tematyke,
przejdz do Etapu 4. Testowanie loglinéw.
« Jesli nie czujesz, ze masz nad czym pracowac dalej, wré¢ do Etapu 1.
Powtdrz ten etap procesu tyle razy, ile trzeba. W Etapie 2 mozesz stoso-
wac r6zne metody selekcji pomystow.

Elementy loglinu
Istnieje wiele struktur loglinu. Wybierz jedng z ponizszych albo wykorzystaj
inna, ktdra lepiej wigze razem twoje grono pomystéw.

- Struktura 1: Setting / Protagonista / Problem / Antagonista /
Konflikt lub Dziatanie / Cel
Pigty Element: W futurystycznym Nowym Jorku XXIIl wieku byty
komandos i obecny takséwkarz, Korben Dallas, musi chronic¢
Leeloo, idealnq istote, i zebrac cztery mistyczne kamienie-elementy,
walczqc ze Ztem wcielonym i jego poplecznikiem Zorgiem, aby
ocali¢ Ziemie przed zniszczeniem.
Struktura 2: Setting / Protagonista / Cel / wyzwanie lub
Przeszkoda / Stawka
Pigty Element: W kolorowym, chaotycznym Swiecie przysztosci
zblazowany takséwkarz, Korben Dallas, musi eskortowac
tajemniczq Leeloo do starozytnej Swigtyni, podczas gdy scigajq go
bezwzgledni Mangalorowie i agent zta, Zorg, a stawkq w tej grze
jest przysztosc catej ludzkosci.
Struktura 3: Zdarzenie / Bohater / Dziatanie / Antagonista / Cel
Pigty Element: Gdy do jego takséwki wpada idealna istota, Leeloo,
pechowy byty Zotnierz sit specjalnych zostaje wciggniety w misje
odnalezienia czterech poteznych kamieni-elementéw i musi prze-
chytrzy¢ okrutnego Zorga oraz nadciggajqce Zto, aby uratowac
wszechswiat.
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Etap 4. Testowanie loglindw
Kolejny etap to selekcja loglindw na podstawie prostego testu.

+ Przygotuj zestawienie wszystkich elementéw systemu formalnego
twojej gry.

+ Wybierz pierwszy logline.

« Sprébuj wymysli¢ dla jak najwiekszej liczby elementédw forme inspirowa-
na loglinem.

+ Sprawdz, czy LOGLINE dobrze zgrywa sie z FOKUSEM gry.

+ Powtorz proces dla kolejnych loglinéw.

- Dokonaj ewaluacji wynikéw. Zdecyduj, ktéry logline najbardziej pasuje
do mechaniki twojej gry. Ustal, jaki jest gatunek tematyczny twojej gry.

Jesli zaden z loglindw nie taczy sie dobrze z doswiadczeniem, jakie oferuje
twoja gra, wré¢ do Etapu 1 tej fazy procesu.

Etap 5. Upowtokowienie systemu formalnego

Ten etap to praca bedaca kontynuacja testowania loglinéw. Polega ona na
nadaniu elementom systemu formalnego (Obiektom, ich Atrybutom, Stanom
i Relacjom) oraz akcjom wykonywanym przez graczy_ki form, nazw i/lub zna-
czen zgodnych z estetyka i tematyka wybranego loglinu.

Pierwszy krok to nadanie nazw i znaczen. Ten krok projektant_ka lub zespét
projektowy zazwyczaj wykonuje samodzielnie. Przy duzych projektach growych
zajmuja sie tym osobny dziat (np. Creative Team Ibu Narrative Team).

Przyktad:

‘ Funkcja / wartos¢ ‘Nazwa/forma/znaczenie

Obiekt strefa wylozenia kart gracza baza kosmiczna
Atrybut 1 rzadkos¢ karty (1-5) klasa statku kosmicznego

| 5 statek matka

wytozenie karty z reki do

strefy wylozenia kart Rezbiukalia)

4 statek kolonizacyjny |
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Drugi krok to wybér formy, czyli podjecie decyzji dotyczacej fizycznej re-
prezentacji wszystkich obiektéw wystepujacych w grze. Jesli gra ma charakter
cyfrowy, ogranicza sie to do opisania docelowej szaty graficznej i dzwiekowej.
Jednak w przypadku gier analogowych, liczba fizycznych atrybutéw opisu-
jacych komponenty gry moze by¢ wieksza. W skrajnym przypadku, jakim sa np.
zaawansowane gry larpowe czy pokoje ucieczek, elementy wystepujace w grze
beda musiaty by¢ wykonane z odpowiednich materiatéw, posiada¢ konkretny
smak lub nawet wydziela¢ predefiniowany aromat.
Rola designera nie jest tworzenie ilustracji, modeli figurek czy $ciezki dzwie-
kowej do gry. Natomiast do jego obowigzkéw nalezy skuteczna komunikacja
z osobami, ktére beda odpowiedzialne za wykonanie takich zadan. Stuzy do
tego specjalny dokument, tzw. Art Description. Powinien on powstac wiasnie na
tym etapie projektowania gry.
Jesli udato ci sie wybrac estetyke i tematyka twojej gry i opisac ja w dokumen-
cie Art Description, przejdz do BRAMKI.
Jedli nie jeste$ zadowolony_a ze swojej pracy, wro¢ do Etapu 1, 2 lub 3. Samo-
dzielnie wybierz, od ktérego z etapédw musisz powtdrzyc prace.

Rezultat
Prototyp BETA rozszerzony o tematyke i estetyke, czyli Dynamic Ul HD BETA:
« ma zdefiniowana estetyke i tematyke;
« moze by¢ bezdyskusyjnie zaliczony to jednego z gatunkéw tematycz
nych.

GDD
« zamknieta sekcja Art Description;
« zamknieta sekcja Blueprint lub osobne sekcje Characters, Story oraz
World, jesli ich wydzielenie w dokumentacji jest uzasadnione.

Bramka
Aby przejs¢ dalej, musisz twierdzaco odpowiedzie¢ na ponizsze pytania:
« (Czy estetyka i tematyka gry jest zdefiniowana?
- Czy wszystkie elementy systemu gry oraz czynnosci wykonywane przez
graczy maja nadang nazwe i/lub znaczenie?
« Czy wszystkie elementy systemu majg opisana forme?

Jesli odpowiedz brzmi,NIE", uzupetnij brakujace elementy tej fazy procesu.
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FAZA 4. PROJEKTOWANIE ROZGRYWKI
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Faza 9. Rewizja systemu formalnego

Faza ta, powszechnie stosowana w praktyce, jest pomijana w opisach pro-
cesu bottom-up. Tymczasem jest ona bardzo wazng czescig prac. Czestokroc to
wilasnie w jej trakcie rodzi sie gros najlepszych pomystéw, ktére niestychanie
wzbogacaja rozgrywke. Niestety, nie ma rézy bez kolcéw. Jej nieumiejetne stoso-
wanie prowadzi do niepotrzebnie rozbuchanego, bizantyjskiego designu.

Etap 1. Generowanie pomystow na szkielet gry na podstawie jej powtoki
Na tym etapie prac mozesz wspomoc sie dowolnymi technikami kreatywny-
mi, ktére lubisz
Przyjrzyj sie obecnym juz w twoim szkielecie gry:
+ Stanom;
« Relacjom;
« Atrybutom;
+ Obiektom;
+ Czynnosciom, jakie wykonuja gracze.

Nastepnie wypisz wszystkie pomysty na nazwy i znaczenia, ktére:
- wigzg sie z tematem oraz estetyka gry;
+ Wiaza sie z juz wykorzystanymi nazwami i znaczeniami;
« nie zostaty do tej pory wykorzystane.

Przyktad:
W twojej grze wykorzystujesz dwa typy pojazdow: do przewozu oséb i ludzi.
W swojej grze nazywasz je osobdwkami i ciezaréwkami.
Sa to Obiekty [Pojazd], o nastepujacych Atrybutach i Stanach:
« Atrybut 1: liczba przewozonych pasazeréw.
> Stany: od 1do 4
« Atrybut 2: zakres nosnosci
> 100 do 200 kg
> 6do 24 ton

W trakcie tego etapu prac dopisates_as do listy autobusy, wyscigéwki i picku-
py. Moze twojej grze przystuzy sie wieksza liczba pojazddw, jakimi moga prze-
mieszczac sie gracze? Sprawdz, czy dasz rade wiaczy¢ je do systemu, regulujac
wartosc juz istniejacych Stanéw Atrybutéw.
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Etap 2. Selekcja pomystéw wybrang metoda
Wybierz dowolng metode selekcji pomystéw (skorzystaj z rozdziatu 15 ,Tech-
niki kreatywne stosowane przez projektantéw i projektantki gier” podrecznika
Gamebook: Praxis) i ocen wartos¢ kazdego z nich. Odrzu¢ pomysty, ktére ci sie
nie podobaja. Pozostaw te, ktére inspiruja cie do dalszej pracy lub wyczuwasz
w nich jaki$ potencjat.
- Jesli czujesz, ze udato ci sie znalez¢ dobry pomyst, przejdz do Etapu 4.
Aplikacja Pomystéw.
« Jesli nie czujesz, ze masz nad czym pracowac dalej, wré¢ do Etapu 1.
Powtdrz ten etap procesu tyle razy, ile trzeba. Gdy ponownie znajdziesz
sie w Etapie 3, mozesz stosowac inne metody selekcji pomystow.

Etap 3. Aplikacja pomystéw
Ten etap przeprowadz tak samo, jak analogiczny w Fazie 3.

« Twoérz kolejne wersje prototypu, dokonujac po 1 Zmianie. Zmiana to
nowy Stan Atrybutu, Atrybut Obiektu, Relacja lub Obiekt. Jesli wprowa-
dzisz wiecej Zmian na raz, moze okazac sie, ze trudno bedzie ci rozpo-
znac¢ wptyw konkretnej Zmiany na do$wiadczenie ptynace z rozgrywki.

« Zacznij od wprowadzenia nowych Stanéw. W drugiej kolejnosci wpro-
wadz nowe Atrybuty Obiektow. W trzeciej kolejnosci popracuj nad
Relacjami. Nowe Obiekty wprowadzaj do systemu na korcu.

Etap 4. Testowanie prototypu
Ten etap przeprowadz tak samo, jak analogiczny w Fazie 3.
Przetestuj kazda ze Zmian. Mozesz postapi¢ na dwa sposoby:
« metodg przyrostowa;
« metodg syntetyczna.

Etap 5. Ewaluacja Zmian

Ten etap przeprowadz tak samo, jak analogiczny w Fazie 3.

Po zakonczeniu testowania musisz podja¢ decyzje, ktére ze Zmian pozosta-
wi¢, a ktére odrzuci¢. Nie kazda ze Zmian, ktéra sprawdzita sie w testach, jest
potrzebna w finalnej strukturze twojej gry. Prawdopodobnie okaze sie, ze twdj
Fokus i Logline jest zrealizowany dzieki wprowadzeniu mniejszej liczby Zmian
niz te, ktére sprawdzity sie w testach. Aby zdecydowad, ktére ze Zmian pozosta-
wi¢, zadaj sobie ponizsze pytania:
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« Ktdre ze Zmian najbardziej zwiekszajg obszar znaczacego wyboru?
+ Ktore ze Zmian zwiekszajg emergencje gry?

+ Ktore ze Zmian sprawiaja, ze rozgrywka przynosi najwiecej frajdy?
- Jesli udato ci sie zamknac liste Zmian, przejdz do BRAMKI.

- Jesli nie jestes zadowolony_a ze swojej pracy, wré¢ do Etapu 1.

Rezultat
Prototyp SILVER. Jest to model gry, ktéry:
+ posiada funkcjonalnosci prototypu Dynamic Ul HD BETA;
+ jest kompletnym systemem formalnym, z zamknieta listg Obiektéw,
Atrybutdw, Stanéw i Relacji, zrewidowanym o elementy wynikajace
zlogiki wybranej Estetyki i Tematyki.

GDD

+ mozliwa rewizja sekcji Gameplay i System.

Bramka
Aby przejs¢ dalej, musisz twierdzaco odpowiedzie¢ na ponizsze pytania:
« Czy zrewidowana struktura gry jest zamknieta?
« (Czyistniejg obszary przestrzeni projektowej, ktére nie byty eksplorowa-
ne podczas dotychczasowych prac?
« Czy projekt gry nie jest nadmiernie rozbudowany? Czy sa w nim elemen-
ty, ktére mozna usunga¢, nie pogarszajac doswiadczenia uzytkownika?

Jesli odpowiedz na ktérekolwiek z pytan brzmi,NIE", ponéw te faze procesu
lub rozwaz powrét do ktérejs z wezesniejszych.
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Faza 10. Technologia

o Ostatnia faza projektu faczy Design i Development. Jest ona catkowicie opcjo-
nalna i najblizej jej do dokumentacji, ktéra architekci przekazuja inzynierom oraz
ekipie budowlanej. Moze zawiera¢ ona sugestie dotyczace technologii wyko-
rzystywanej do dalszych prac, jesli maja one istotne znaczenie dla odbioru gry
i doswiadczenia, jakie oferuje.

W zaleznosci od platformy dokumentacja ta bedzie znaczaco sie réznic¢ i za-
wierac zupetnie inne informacje.

Przyktady:
» Gra mobilna. Wibracje haptyczne: zréznicowane w zaleznosci
od akgji.
Uzasadnienie: Zastosowanie subtelnych, zréznicowanych wibragji
(np. krétka i ostra przy trafieniu, delikatna przy interakcji z przy-
ciskiem) wzmacnia feedback dla gracza i zwieksza immersje, nie
polegajqc wytqcznie na sygnatach audio-wizualnych.

Gra planszowa. Materiat komponentéw: Drewno zamiast
plastiku.

Uzasadnienie: Drewniane, ciezsze komponenty dajq poczucie
solidnosci i jakosci ,premium’ W grach o tematyce historycznej lub
ekonomicznej mogq wzmacniac wrazenia dotykowe i estetyczne,
podnoszqc postrzeganqg wartos¢ produktu.

Gra VR. System $ledzenia rak: Petne sledzenie palcow.
Uzasadnienie: W grach VR, gdzie immersja jest najwazniejsza,
precyzyjne sledzenie palcéw pozwala na naturalne i intuicyjne
interakcje z wirtualnymi obiektami (chwytanie, wskazywanie,
manipulowanie), co znaczqco przewyzsza ograniczenia standardo-
wych kontroleréw.

Gra paragrafowa (cyfrowa). Platforma: Twine.

Uzasadnienie: Wykorzystanie otwartego oprogramowania Twine
pozwala na tatwe tworzenie nieliniowych, rozgafezionych narracji
bez koniecznosci posiadania umiejetnosci programistycznych,

co jest kluczowe dla projektow skupionych na fabule, a nie na
skomplikowanych mechanikach.
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Rezultat

Opracowane s3 kluczowe zatozenia oraz istotne warunki brzegowe technolo-
gii, w jakiej wykonana bedzie gra.

GDD

+ Zamknieta sekcja Technical Spec

Bramka
Aby przej$¢ dalej, musisz twierdzaco odpowiedzie¢ na ponizsze pytanie:

+ Czy elementy technologii kluczowe dla doswiadczenia gracza zostaty
opracowane?

Jesli odpowiedz brzmi,NIE", ponéw te faze procesu.

Podsumowanie

N
s

W procesie projektowania gry edukacyjnej najwazniejsze jest przestrzeganie
jednej, podstawowej zasady: wiedza i/lub kompetencje, ktérych uczy gra, musza
by¢ nierozerwalnie zwigzane z mechanika gry i stanowic¢ jednoczesnie narzedzie
do pokonywania wyzwan i element wygrywajacej strategii. Proces ,uczenia sie jak
wygrac¢ w gre” musi by¢ jednoczesnie procesem osiggania efektéw ksztatcenia.

147 Proces Projektowania Gry



[

?) Kim jestes. Skad przybywasz.

Dokad zmierzasz

@ () cmmmommy 2

L))

X

L))

X

X
X

L))

X

oMM

X

X
X

oMM

X

oMM

X

X

o)

X

X

oMM

X

148 Proces Projektowania Gry




Ll

Gry biznesowe




N
s

N
S

Rozdziat 11. Gry
biznesowe

AUTOR: PIOTR MILEWSKI

Streszczenie

+ Rozdziat omawia, w jakich obszarach biznesu warte rozwazenia jest
stosowanie gier.

- Wprowadza tez grafy: Business Game Value Proposition Canvas oraz
Game Solution Canvas. Omoéwiono, jak je rozumiec i kiedy stosowac.

Wprowadzenie

Gry nigdy nie sa pierwszg odpowiedziag na biznesowe problemy. Do rozwiazy-
wania wielu z nich nie nadaja sie wcale. S jednak takie obszary dziatania przed-
siebiorstw, w ktérych gry moga by¢ skutecznym narzedziem wspomagajacym
inne rozwigzania. Skuteczny proces ich projektowania tagczy w sobie zaréwno
elementy game designu, jak i analizy biznesowe;j.

W jakich obszarach biznesu
mozna stosowac gry?
Istnieja trzy gtéwne obszary dziatalnosci biznesowej, w ktérej mozna skutecz-

nie stosowac gry. Sa to marketing i PR, zarzadzanie zasobami ludzkimi i sprzedaz
produktéw oraz ustug.

Marketing i PR
W tej grupie znajdujg sie gry informacyjne, reklamowe, promocyjne oraz pro-
jekty majace na celu ksztattowanie wizerunku firmy badz marki.




S
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Zarzadzanie Zasobami Ludzkimi (HR)
Z tym obszarem dziatan biznesowych zwigzane s3 gry rekrutacyjne, integra-
cyjne, diagnostyczne (czyli takie, ktdre badajg zespét np. pod katem umiejetno-
$ci, opinii o marce, czy przeptywoéw informacji).

Sprzedaz
Ostatni obszar dziatalnosci gospodarczej, w ktérym mozna stosowac gry bizne-
sowe, to sam handel. Chociaz nie ma wielu przyktadéw gier, ktére wspomagatyby
cross-selling (sprzedaz komplementarnga, czyli uzupetniajaca oferte), up-selling
(sprzedaz drozszych zamiennikéw produktu, o wiekszej funkcjonalnosci i/lub lep-
szej jakosci) czy down-selling (sprzedaz tanszych zamiennikéw produktu, o mniej-
szej funkcjonalnosci i/lub gorszej jakosci), to nie ma zadnych teoretycznych ani
praktycznych przeszkéd stojacych na drodze do stworzenia takich projektéw.
W powyzszym zestawieniu celdw biznesowych rzuca sie w oczy brak gier
szkoleniowych. Naszym zdaniem:
- symulatory, symulacje biznesowe i gry, ktére zajmuja sie podnoszeniem
kwalifikacji pracownikéw w zakresie wiedzy i/lub umiejetnosci, zalicza-
my do gier edukacyjnych;
+ gry, ktére maja na celu rozwdj kompetencji spotecznych lub spotecznych
obszaréw odpowiedzialnosci biznesu (z ang. CSR = Corporate Social
Responsibility) naleza do gier powaznych.

Jesli twdj pomyst na gre obejmuje jeden z powyzszych obszaréw, zastosuj do
jej projektowania adekwatny proces.

Narzedzia stosowane w procesie
projektowania gry biznesowej

Na potrzeby procesu projektowanie gry biznesowej (podobnie jak i przy
grach powaznych) stworzytem dwa narzedzia, zainspirowane modelem wspo-
magajacym proces kreacji produktu o nazwie Value Proposition Canvas, jaki
opracowata firma Stargazer.

Pierwsze z nich to graf Business Game Value Proposition Canvas. Stuzy do
tego, zrozumie¢ Zleceniodawce i dopasowac projekt gry do jego potrzeb. Drugie
to graf Game Solution Canvas. Jego zadaniem jest zrozumienie Odbiorcéw gry
(nie tylko biznesowej!), aby... Po prostu chcieli w nig gra¢. Oba maja ten sam cel:
zrozumienie otoczenia gry, ktérg mamy zaprojektowac.
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Graf Business Game Value Proposition Canvas

Business Game Value Proposition Canvas stuzy temu, by w czytelny sposéb zwi-
zualizowac potrzeby Klienta oraz mozliwe funkcjonalnosci gry, ktére pozwalaja
zrealizowac postawiony przed grg cel biznesowy.

Rysunek 11.1. Business Game Value Proposition Canvas. Zrédto: oprac. wtasne.

Prawa strona BGVPC reprezentuje Zleceniodawce. Znajdujg sie tutaj trzy obszary:

« CEL BIZNESOWY. Nie jest to cel rozgrywki i warunek zwyciestwa, ale
cel, do ktérego realizacji gre stworzono. Cel biznesowy moze by¢ opisany
przez dwa zestawy warunkéw brzegowych. Mozesz podzieli¢ je na dwie
grupy:

> WARUNKI TWARDE. Te zatozenia muszg by¢ bezwzglednie spetnione przez
twoj projekt.

> WARUNKI MIEKKIE. Te zatozenia powinny by¢ spetnione, ale jedli projekt
gry stoi z nimi w sprzecznosci, a testy prototypéw przebiegaja bardzo dobrze,
mozna rozwazy¢ redefinicje tych warunkéw lub nawet redefinicje celu
biznesowego (jesli istnieje taka mozliwos¢).

« PROBLEMY I BARIERY. Z jakiegos powodu twéj uzytkownik rozwaza
zastosowanie gry do realizacji swojego celu. Rzadko kiedy gra jest
najbardziej oczywistym rozwigzaniem jakiego$ biznesowego proble-
mu. Musisz wiec zastanowic sie, jakie sa bariery stojace na drodze do
realizacji celu? Jakie problemy napotyka twdj uzytkownik na drodze do
jego osiagniecia? Dlaczego inne rozwiazania nie nadaja sie do realizacji
tego celu (albo nadajg sie gorzej niz gra)?

« WARTOSC DODANA. Realizacje celu biznesowego poprzez dostar-
czenie uzytkownikowi skutecznego rozwigzania mozna przyréwnac do
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zdjecia mu z glowy jakiego$ ktopotu. Ulga to bez watpienia przyjemne
uczucie, ale czy twojemu uzytkownikowi nie zalezy na czyms jeszcze?
Czy dobrze zaprojektowana gra nie moze jednoczesnie dostarczy¢
innego rodzaju wartosci, nie koniecznie oczekiwanej przez uzytkownika,
ale na pewno stanowigcej dla niego jakas forme zysku?

Lewa strona to projekt Twojej gry i sposoéb, w jaki zrealizuje potrzeby Zlece-
niodawcy.

« ELEMENTY GRY. Jaki bedzie cel gry? Jakie postawisz przed osobami
grajacymi wyzwania? Jakie mechaniki i komponenty zastosujesz?

 ROZWIAZANIA PROBLEMU | REDUKTORY BARIER. Jakie elementy
twojego projektu pozwola usunac przeszkody stojace na drodze do
realizacji celu biznesowego?

« GENERATORY WARTOSCI DODANEJ. W czym gra bedzie lepsza od
innych narzedzi, ktére mozna zastosowac do realizacji tego celu? Jaka
wyjatkowa i unikalng wartos¢ dostarczy Zeleceniodawcy?

Graf Game Solution Canvas
Celem drugiego grafu jest zwizualizowanie potrzeb oséb, ktére docelowo
beda zainteresowane gra, oraz tego, w jaki sposéb Twoja gra je zrealizuje.

Rysunek 11.2. Graf Solution Canvas. Zrédto: oprac. wiasne.

Prawa strona GSC reprezentuje Odbiorcédw. Znajduja sie tutaj trzy obszary:
« CHARAKTERYSTYKA ODBIORCY. Czy chce skierowa¢ mdj projekt do
konkretnej grupy graczy, czy tez do bardzo szerokiej publicznosci? Kim
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sg gracze, dla ktérych chce zaprojektowac gre? W jakim sa wieku? Czy
co$ ich taczy?

« SPOSOB UZYCIA GRY. Czy gra ma by¢ uzywana w sytuacji formalnej,
czy nieformalnej? Jak czesto odbiorcy beda gra¢ w moja gre? Z kim? lle
cza su mozna bedzie przeznaczy¢ na rozgrywke? Czy do rozgrywki po-
trzebna jest obecnosc¢ osoby prowadzacej (facylitatora_ki, trenera_ki)?

« MOTYWACJA DO GRY. Co ich motywuje do grania? Jakie sg ich mo-
tywatory wewnetrzne, dzieki ktérym podejmuja inne czynnosci? Co ich
motywuje do nauki, pracy, codziennych czynnosci? Co ich demotywuje?

Lewa strona GSC reprezentuje Twoj pomyst na gre. Tutaj réwniez znajduja sie
trzy obszary:
o ELEMENTY SZKIELETU | POWLOKI GRY.
o TYPY INTERAKCJI i wybrana TECHNOLOGIA.
» TYPY FRAJDY oraz IMMERSJI.

Nie jest tego mato. Z tego powodu pierwsza faza procesu projektowania jest
bardzo dtuga. Najczesciej nie konczy sie uzupetnieniem wszystkich informacji
na grafach, ale trwa, dopdki nie znajda sie w nich kluczowe rozwiazania, pozwa-
lajgce na przejscie do fazy budowy pierwszego prototypu gry. Nalezy przy tym
podkresli¢, iz w ten etap prac powinien by¢ zaangazowany Zleceniodawca. To on
posiada wiedze pozwalajaca uzupetni¢ prawa strone kazdego z graféw.

Podsumowanie

Projektowanie gier biznesowych to w duzej czesci praca analityczna i badawcza,
polegajaca na dogtebnym zrozumieniu zaréwno Zleceniodawcéw, jak i Odbior-
cow gry. Start, projektowania whasciwego” nastepuje dopiero po dtuzszym czasie.
Z tego powodu proces ten bywa dla designeréw nuzacy i niekomfortowy. Zapro-
ponowane powyzej narzedzia pozwalaja w znacznej mierze go przyspieszyc.

Najwazniejsze wnioski
+ Projektowanie gier biznesowych to znacznie wiecej niz projektowanie
gier. Wymaga umiejetnosci analizy potrzeb nie tylko graczy, ale instancji
zlecajacej projekt gry. Gra jest w tym wypadku pomostem faczacym
Zleceniodawce z Odbiorcami.
+ Wielu Zleceniodawcow wie, czego chce. Wiekszos¢ nie wie, czego potrze-
buje.
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+ Réwnie wielu Zleceniodawcom wydaje sie, ze znajg Odbiorcéw swoich
produktéw i/lub gry, ktéra mamy dla nich zaprojektowac. Czesto sg
w bfedzie.

« Przy okazji warto nadmienic, ze kadra menadzerska jeszcze silniejsze
pre$wiadczenie o swojej wszechwiedzy ma w obszarze ,ja znam swoj
zespdt”. Oni réwniez,zyja w Swiecie iluzji” cytujac znana youtuberke,
Barbare Santane. Nie daj sie na to nabra¢, realizujac dla nich gry szkole-
niowe oraz integracyjne!

Materiaty uzupetniajace

+ Grafy Value Proposition Canvas oraz Business Model Canvas na stronie
ichautoréw, firmy Stargazer https://www.strategyzer.com/canvas/value-
-proposition-canvas
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\ Case study 5: Gra biznesowa — Game Dev
Tycoon, czyli biznes robienia gier sam
o sobie

AUTORKA: MARTA TYMINSKA

=2

Rysunek CS5.1. Game Dev Tycoon (Greenheart Games, 2012).

Tworzenie gier jest niezwykle trudnym przedsiewzieciem, jednak nic tego nie
unaocznia tak bardzo, jak ta hiper trudna gra zatytutowana Game Dev Tycoon.

Jest to dos¢ niepozorny symulator, ktéry stawia przed twoércami/graczami
nie lada wyzwanie — trzeba tak pokierowac swojg kariera tworcy gier, aby nie
zniechecic sie, nie zbankrutowac, a by¢ moze nawet odnies¢ sukces.

Jest to prosty symulator, gdzie za pomoca interfejsu tekstowego decydujemy
o dalszych krokach. Do wyboru mamy inwestowanie w edukacje, infrastrukture
czy rozwdj kolejnych tytutow.

Grajacy w ten tytut gamedeveloperzy wielokrotnie zwracali uwage, iz ten
tytut na swdj sposédb uczy, jak by¢ projektantem gier, niektérzy nawet polecajg
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go poczatkujacym, zeby zrozumieli, jak wiele poswiecenia trzeba, aby powstata
dobra produkcja.

Najciekawszym aspektem tej produkgji jest jej zabezpieczenie antypirac-
kie. Jezeli kto$ postugiwat sie nielegalng kopig tej gry, to nieubtaganie zawsze
przegrywat. Gra bowiem uruchamiata specyficzny protokot, jezeli tylko otrzyma-
ta potwierdzenie, ze jest nielegalng kopia. Wtedy réwniez nasza posta¢ w grze
bankrutowata, poniewaz kto$ skopiowat i dystrybuowat ,piraty” z nasza gra.

Byfa to gorzka nauczka dla growych piratéw, a jednoczesnie tak interesu-
jacy feature, ze posiadacze legalnych kopii siegali réwniez po pirackie, zeby to
sprawdzi¢. Piraci natomiast czesto decydowali sie naby¢ gre, aby méc jg w ogdle
przejsc.

Gry o biznesie lub pracy najczesciej (chociaz nie zawsze) sprawdzajg sie
w formacie symulacji — nie inaczej byto w przypadku Game Dev Tycoon. Poza
ambitnym wyzwaniem byta to gra réwniez edukujaca i przedstawiajaca pewne
realia, ktére do pewnego stopnia do dzi$ obowigzuja.

I

‘ INSPIRACJA I A .

\ Zastanow sie nad Twojg obecng pracg lub zawodem, ktéry wykonuja Twoi
bliscy. Jaka gra bytaby ta praca? Jakie miataby zasady? Na czym polegatoby
zwyciestwo. Stwdrz biaty prototyp i zapros przedstawicieli tego zawodu do
gry. Co maja do powiedzenia? Czy co$ by dodali do tego projektu?
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Wprowadzenie
o Ten proces taczy w sobie wiedze z dwéch dziedzin: projektowania gier oraz
analizy ekonomicznej. Jego kluczowym elementem jest zrozumienie tego,
dlaczego rozwigzaniem jakiego$ biznesowego problemu moze by¢ wiasnie gra.
Zanim zaczniemy jg projektowac¢, musimy wiec zgtebic nature problemu, na kté-
ry ma by¢ lekarstwem. Narzedzie, jakiego do tego stworzytem, inspirowane jest
narzedziami pracy metodologii Lean Startup. Co oznacza to pojecie?

,Lean Startup to zorientowana na budowanie wartosci dla wiascicieli,
metoda iteracyjnego prowadzenia projektdw rozwoju biznesu, w ktorej
miarg postepu jest dostosowywanie modelu biznesowego do realiéw
rynkowych. Jej najwazniejszym celem jest odnalezienie najkrétszej drogi
do zrealizowania danej wizji. Konkretne etapy tego dziatania beda rézne
w poszczegolnych przedsiewzieciach, ale podstawowe etapy s3 takie
same i polegaja na dzieleniu systematycznie planu na drobne elementy
sktadowe za pomocg przeprowadzania eksperymentéw. Ta metoda
jest przewidziana do uzytku w sytuacjach gdy mamy do czynienia ze
skrajng niepewnoscia, ze nie sposob przewidzie¢ co doktadnie moze sie
wydarzyc!

— Zrédto: Encyklopedia Zarzadzania,
https://mfiles.pl/pl/index.php/Lean Startup

Powyzsza definicje mozna tez skrocic.

Lean Startup to metodologia pracy znaczaco

podobna do projektowania i produkgji gier.

Od razu brzmi bardziej znajomo, czyz nie?
Zatem zaczynajmy.
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Kluczowe pojecia

Bramka. Warunek zakonczenia danej fazy procesu.
Rezultat. Efekt pracy wykonanej w danej fazie procesu.

Szkielet. Elementy zwigzane z mechanikg oraz interfejsem gry.
Powloka. Elementy zwigzane z konwencja oraz estetyka gry

Etapy Procesu

Proces sktada sie z kilku FAZ. Fazy powinny by¢ realizowane w odpowiedniej
kolejnosci. W wyjatkowych przypadkach istnieje mozliwo$¢ wykonania dwéch
lub wiecej faz w dowolnej kolejnosci.

Kazda Faza sktada sie z kilku ETAPOW. Po zakoAczeniu ostatniego z nich:

+ mozna przejs¢ do kolejnej Fazy, jesli REZULTAT spetnit wymogi
BRAMKI;

« mozna wrdci¢ do jednego z poprzednich, jesli dotychczasowa praca nie
przyniosta REZULTATU spetniajacego wymogi BRAMKI.
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Faza 1. Charakteryzowanie Uzytkownikow
i Odbiorcow Gry

Celem pierwszej fazy procesu jest zrozumienie potrzeb uzytkownika gry, a na-
stepnie znalezienie i zdefiniowanie konkretnego pomystu na gre dla jego odbiorcéw.

W tym miejscu musimy zdefiniowa¢ dwa pojecia: UZYTKOWNIKA oraz OD-
BIORCE gry. W przypadku gier biznesowych:

« UZYTKOWNIK to zleceniodawca, czyli kto, kto zamierza uzy¢ gry
do realizacji celu biznesowego;

» ODBIORCA to osoba, ktéra bedzie grata w gre, czyli pracownicy,
klienci lub osoby z otoczenia biznesowego firmy, lub instytucji
bedacej UZYTKOWNIKIEM gry.

Nasza koncepcja gry musi wiec jednoczes$nie realizowac cele uzytkownika
i potrzeby odbiorcow. Oba ta aspekty musimy rozwazy¢ w osobnych etapach
fazy ideacji.

Etap 1. Business Game Value Proposition Canvas, czyli graf potrzeb
i rozwigzan dla Uzytkownika

Aby zrozumie¢ potrzeby i cele Uzytkownika, najlepiej zwizualizowac je poprzez
zmodyfikowany graf VPC (Value Proposition Canvas), ktéry nazwalismy BGVPC
(Business Game Value Proposition Canvas). Zanim przystgpisz do dalszej pracy,
wydrukuj strone tego rozdziatu podrecznika z grafem BGVPC w rozmiarze A4.

Co zawiera ten graf?

Prawa strona BGVPC reprezentuje Uzytkownika. To od niej musisz zacza¢ pra-
ce. Znajduja sie tutaj trzy obszary, ktére wypetnisz w tym etapie procesu.

« CEL BIZNESOWY. Nie jest to cel rozgrywki i warunek zwyciestwa, ale
cel, do ktérego realizacji gre stworzono. Cel biznesowy moze by¢ opisany
przez dwa zestawy warunkéw brzegowych. Mozesz podzieli¢ je na dwie
grupy:

> WARUNKI TWARDE. Te zatoZenia musza by¢ bezwzglednie spetnione przez
twoj projekt.

> WARUNKI MIEKKIE. Te zatozenia powinny byc¢ spetnione, ale jesli projekt
gry stoi z nimi w sprzecznosci, a testy prototypéw przebiegaja bardzo dobrze,
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mozna rozwazyc redefinicje tych warunkéw lub nawet redefinicje celu
biznesowego (jesli istnieje taka mozliwos¢).

« PROBLEMY I BARIERY. Z jakiegos powodu twéj uzytkownik rozwaza
zastosowanie gry do realizacji swojego celu. Rzadko kiedy gra jest
najbardziej oczywistym rozwigzaniem jakiego$ biznesowego proble-
mu. Musisz wiec zastanowic sie, jakie sg bariery stojace na drodze do
realizacji celu? Jakie problemy napotyka twdj uzytkownik na drodze do
jego osiagniecia? Dlaczego inne rozwiazania nie nadaja sie do realizacji
tego celu (albo nadajg sie gorzej niz gra)?

« WARTOSC DODANA. Realizacje celu biznesowego poprzez dostar-
czenie uzytkownikowi skutecznego rozwigzania mozna przyréwnac do
zdjecia mu z glowy jakiego$ ktopotu. Ulga to bez watpienia przyjemne
uczucie, ale czy twojemu uzytkownikowi nie zalezy na czyms jeszcze?
Czy dobrze zaprojektowana gra nie moze jednoczesnie dostarczy¢
innego rodzaju wartosci, nie koniecznie oczekiwanej przez uzytkownika,
ale na pewno stanowigcej dla niego jakas forme zysku?

Rysunek 12.1. Graf potrzeb i rozwiqzan uzytkownika. Zrédto: oprac. wiasne.

Lewa strona BGVPC reprezentuje twoj projekt gry. Tutaj réwniez znajduja sie
trzy obszary, ktére uzupetnisz w fazie 2 procesu.
Pierwszy i najwazniejszy krok tego etapu to zdefiniowanie celu biznesowego,
jakie ma zrealizowac gra. Cel ten moze naleze¢ do jednej z trzech grup:
+ Marketing i PR
« Zarzadzanie Zasobami Ludzkimi (HR)
- Sprzedaz
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Na tym etapie planowania procesu od razu nasuwaja sie dwa pytania:
« lle efektéw biznesowych moze realizowac jedna gra?
+ Czy jedna gra moze realizowac cele nalezace do réznych grup?

Co do zasady, im bardziej konkretny jest projekt, tym lepiej. Szybciej stwo-
rzymy i przetestujemy dwie prostsze gry, niz zaprojektujemy spéjna, wielozada-
niowa gre realizujgca wiele (nierzadko trudnych do pogodzenia) celéw bizneso-
wych na raz.

Jesli to twdj pierwszy projekt, na pewno zacznij od jednego celu biznesowe-
go. W ten sposéb fatwiej bedzie ci znalez¢ FOKUS twojej gry.

Gdy zdefiniujesz cel biznesowy, w kolejnym kroku uzupetnij dwa pozostate
obszary: PROBLEMY | BARIERY oraz WARTOSC DODANA. Zacznij od probleméw
i barier. Warto$¢ dodana dopisz na koncu. Mozesz tez pozostawic ten obszar
pusty i uzupetni¢ go péznie;j.

Etap 2. Game Solution Canvas, czyli graf potrzeb i rozwiazan dla Odbiorcy
Aby zaprojektowac skutecznie dziatajaca gre biznesowa, nie wystarczy
zrozumied swojego zleceniodawce, czyli uzytkownika. Musisz réwniez dobrze
poznac docelowg grupe odbiorcéw. Praktyka pokazuje, ze w tym aspekcie
musisz zachowac ostroznos¢ i nie zdawac sie wylgcznie na informacje pozyskane
od uzytkownika. Czesto zdarza sie (zwtaszcza w przypadku gier z obszaru HR),
ze uzytkownikom jedynie wydaje sig, ze znajg odbiorcéw gry. Dlatego zawsze
przeprowadz przynajmniej podstawowg weryfikacje informacji o odbiorcach,
jakie otrzymates_a$ od zleceniodawcy.
Nastepnie, podobnie jak w przypadku uzytkownikéw, zwizualizuj potrzeby
i cele odbiorcow, poprzez zmodyfikowany graf VPC (Value Proposition Canvas),
ktéry nazwatem GSC (Game Solution Canvas). Zanim przystapisz do dalszej pra-
cy, wydrukuj strone tego rozdziatu podrecznika z grafem BGSC w rozmiarze A4.
Co zawiera ten graf?
Prawa strona GSC reprezentuje Odbiorce. To od niej musisz zacza¢ prace.
Znajduja sie tutaj trzy obszary, ktére wypetnisz w tym etapie procesu.
o CHARAKTERYSTYKA ODBIORCY. Czy chce skierowa¢ moj projekt do
konkretnej grupy graczy, czy tez do bardzo szerokiej publicznosci? Kim
sg gracze, dla ktérych chce zaprojektowac gre? W jakim sg wieku? Czy
cos ich taczy?
« SPOSOB UZYCIA GRY. Czy gra ma by¢ uzywana w sytuacji formalnej,
czy nieformalnej? Jak czesto odbiorcy beda gra¢ w mojg gre? Z kim? lle
cza su mozna bedzie przeznaczy¢ na rozgrywke? Czy do rozgrywki po-
trzebna jest obecnosc¢ osoby prowadzacej (facylitatora_ki, trenera_ki)?
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« MOTYWACJA DO GRY. Co ich motywuje do grania? Jakie sg ich mo-
tywatory wewnetrzne, dzieki ktérym podejmuja inne czynnosci? Co ich
motywuje do nauki, pracy, codziennych czynnosci? Co ich demotywuje?

Gry tworzone z mysla o konkretnej grupie odbiorcéw z zatozenia dotrze¢ do
jak najszerszej grupy. Odpowiadajac na powyzsze pytania, staraj sie wiec (jesli
bedzie to oczywiscie mozliwe) podawac odpowiedzi w postaci zakreséw i/lub
zbioréw, albo nawet wylgczen, zamiast bardzo konkretnych, przyktadowych
odpowiedzi.

u J Przykiad:

- zakres: mtodzi dorosli w wieku 18-25

- zbiér: osoby aktywnie uprawiajace sporty zimowe

- wylaczenie: uzytkownicy smartfonéw z systema-
mi operacyjnymi innymi niz iOS

Lewa strona GSC reprezentuje twoj projekt gry. Tutaj réwniez znajduja sie trzy
obszary, ktore uzupetnisz w fazie 2 procesu.

Rysunek 12.2. Graf potrzeb i rozwiqzan gry. Zrédto: oprac. whasne.

Co dalej?
« Jesli czujesz, ze udato ci sie prawidtowo zdefiniowac cel biznesowy, oraz
opisac potrzeby uzytkownika i odbiorcédw przejdz do BRAMKI. Od tej
pory jest to twoj.
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« Jesli nie czujesz, ze masz nad czym pracowac dalej, wré¢ do pracy na
grafach. Powtdérz wybrany etap procesu tyle razy, ile trzeba.

Rezultat
Udato ci sie uzupetnic:
+ prawa strone BGVPC
+ prawa strone GSC

GDD

- Powstaje sekgja Vision Statement.

Bramka
+ Zdefiniowate$_as cel biznesowy oraz opisate$_as potrzeby uzytkownika
i odbiorcéw.
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FAZA 1. CHARAKTERYZOWANIE UZYTKOWNIKOW | ODBIORCOW GRY
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Faza 2. Ideacja 2. Nakreslanie koncepcji gry

O ile pierwsza faza, w ktérym musi prawidtowo zdefiniowac cel biznesowy
gry, jest najwazniejszy w calym procesie, o tyle faza 2 jest zdecydowanie najtrud-
niejsza. Twoja gra musi stac sie tacznikiem pomiedzy uzytkownikiem i odbiorca.
Musi jednoczesnie spetniac cel biznesowy i dawac frajde z grania.

Etap 1. Generacja pomystéw na elementy systemu formalnego (szkieletu) gry:
Problemy i Bariery

Wypisz wszystkie pomysty zwigzane z jednym lub wiecej z wymienionych
obszaréw, ktére moga realizowac cel biznesowy gry:

« CEL. Jaki moze by¢ warunek zwyciestwa twojej gry? Jak gra bedzie
weryfikowad, czy zostat osiggniety? Na ile sposobdw bedzie mozna go
osiagnac?

« WYZWANIE. Co bedzie stato na drodze do celu? Z czym beda mierzy¢
sie gracze? Co beda musieli zrobi¢ gracze, by je pokonac? Jak sie tego
naucza?

« MECHANIKA. Jaka bedzie kluczowa czynnos¢, podejmowana podczas
gry?

o KOMPONENT (rodzaj TECHNOLOGII). Czym beda postugiwac sie gracze
w trakcie gry? Czy bedzie to co$ nowego, czy tez co$ dobrze znanego, ale
wykorzystanego w nowatorski sposob?

Nastepnie wypisz ROZWIAZANIA PROBLEMU i REDUKTORY BARIER. To pomy-
sty na funkcjonalnosci, ktére beda stanowi¢ bezposrednie rozwiagzanie proble-
mow i wyeliminuja barier, jakie napotyka uzytkownik na drodze do realizacji
swojego celu biznesowego. To sedno twojej koncepciji.

Na koniec wypisz mozliwe GENERATORY WARTOSCI DODANEJ. Gry to
skomplikowane artefakty kultury. Nie tylko wywotujg emocje, ale czesto
rébwniez uczg, dostarczajg rozrywki i wrazen zmystowych. Twoja gra nigdy nie
bedzie sktadac sie wytacznie z rozwigzan problemu i reduktoréw barier. Obu-
dujesz je innymi elementami struktury i dodasz elementy powtoki. Poszukaj
pomystéw na to, jaka forme moga przyja¢, by stanowic dla uzytkownika
wartos¢ dodana.

W tym etapie prac mozesz wesprzec¢ sie dowolnymi technikami kreatywnymi,
ktére lubisz.
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Etap 2. Generacja pomystéw na elementy doswiadczenia (powtoki) gry: Typy Frajdy
oraz Immersji

W tym etapie wypisz wszystkie pomysty zwigzane z jednym z typem FRAJDY
lub typem IMMERSJI, jaki jest preferowany przez twoich graczy i ktéry moze
uruchomic¢ ich wewnetrzng MOTYWACIJE do gry.

Poszukaj odpowiedzi na pytanie:

« TYP FRAJDY. Jakiego typu frajdy oczekujg? Jakie wyzwania lubig? Jakie
cele gry? Jakiego rodzaju doswiadczenie chcg otrzymac? Jakich emocji
chca doswiadczy¢?

» RODZAJ IMMERSJI. Jakie elementy badz aspekty gier najbardziej
angazuja ich uwage? Co ich wciaga i sprawi, ze bedg chcieli zagra¢
jeszcze raz?

Etap 3. Generacja pomystéw na elementy szkieletu gry: Typy Interakgji oraz Techno-
logia (Platforma)

W tym etapie wypisz wszystkie pomysty zwigzane z jednym z typem INTERAK-
CJl, jaki preferujg oraz PLATFORMA TECHNOLOGICZNA, jaka jest preferowana
przez twoich graczy.

« TYP INTERAKCJI. Jak chcg gra¢? Czy beda grali solo, czy w grupie? Jesli
w grupie, jak duza jest to grupa? Czy interesuje ich bardziej rywalizacja,
czy wspotpraca? Czy gra powinna by¢ symetryczna, czy asymetryczna?

« PLATFORMA TECHNOLOGICZNA. Czy preferujg gry analogowe
(planszowe, karciane, larpowe, fabularne, miejskie), czy cyfrowe
(przegladarkowe, na konsole, komputery PC, urzadzenia mobilne, VR)?
Dlaczego wiasnie takich platform uzywaja najczesciej? Dlaczego unikajg innych?

Mozesz wspomoc sie dowolnymi technikami kreatywnymi, ktére lubisz.

Etap 4. Fuzja pomystow

W tym etapie czeka cie Wielka Unifikacja! Twoim zadaniem jest potaczenie
réznych pomystéw wygenerowanych w poprzednich etapach we w miare
spéjne koncepty. Takie grona pomystéw nie musza by¢ jeszcze kompletne. Moga
sktadac sie z pomystu na frajde, platforme i kluczowe wyzwanie.

Gdy juz skonczysz, przyjrzyj sie kazdemu z konceptéw. Mozesz uzupetnic¢ go
o brakujgce elementy albo stworzy¢ jego kilka wariantéw. Ostatecznym efektem
twojej pracy powinno by¢ przynajmniej kilka konceptéw.
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Etap 5. Selekcja pomystdw na koncept
Wybierz dowolna metode selekcji pomystéw (skorzystaj z rozdziatu 15, Tech-
niki kreatywne stosowane przez projektantéw i projektantki gier”z Podrecznika
2: Praktyka) i ocen wartos¢ kazdego z nich.
Przyjmij nastepujace kryteria selekcji pomystéw.
1. Czy dany koncept realizuje cel biznesowy i spetnia twarde warunki
brzegowe?
2. Czy dany koncept realizuje migkkie warunki brzegowe?
3. Czy dany koncept skutecznie rozwigzuje istniejace problemy uzytkowni-
ka i likwiduje bariery?
4. Czy dany koncept wydaje sie atrakcyjny dla odbiorcéw?
5. Czy dany koncept wpisuje sie w zdefiniowane scenariusze uzywania gier
przez odbiorcow?
6. Czy dany koncept dostarcza uzytkownikowi jaka$ warto$¢ dodana?

Powyzsze kryteria maja hierarchiczna strukture. Koncept, ktéry spetnia nawet
wszystkie kryteria nr 2 do nr 6 powinien zosta¢ odrzucony, jesli nie spetnia kryte-
riumnr 1.

Sposréd konceptéw, ktdre pozytywnie przejda powyzsza weryfikacje, wybierz
ten, ktéry najbardziej inspiruje cie do dalszej pracy i wyczuwasz w nim najwiek-
szy potencjat.

Etap 6. Uzupetnienie graféw BGVPCi GSC.

Ostatni etap tej fazy procesu to uzupetnienie graféw BGVPC i GSC o elementy
wybranego konceptu. Sprébuj wypetnic tyle obszardw, ile zdofasz, ale nie réb
niczego na site. Jesli nie jestes jeszcze przekonany_a do zastosowania jakiego$
rozwigzania, poczekaj z dodaniem go do twojej gry w pézniejszym etapie. Co
dalej?

Jesli czujesz, ze udalo ci sie znalez¢ dobry pomyst, zapisz go w jednym zdaniu
i przejdz do BRAMKI. Od tej pory jest to twoj FOKUS.

Jesli nie czujesz, ze masz nad czym pracowac dalej, wré¢ do jednego z po-
przednich etapéw. Powtérz ten etap procesu tyle razy, ile trzeba. W Etapie 5
mozesz stosowac rézne metody selekgji.

Rezultat

FOKUS.

Jeste$ w stanie w jednym zdaniu opisa¢ swoj pomyst na gre, ktéra spetnia
postawione przed projektem warunki brzegowe w taki sposéb, ze mozna
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zakwalifikowac ja do jednego z gatunkéw ludycznych oraz jednego z gatunkéw
funkcjonalnych.

Udato ci sie uzupetnic:
+ lewa strone BGVPC
+ lewa strone GSC

GDD

« Aktualizacja sekcja Vision Statement.

Bramka
« Posiadasz FOKUS i kompletne grafy BGVPC i GSC.
« Jeste$ w stanie przypisa¢ gre do jednego z gatunkéw ludycznych.
« Opcjonalnie: Jeste$ w stanie przypisac gre do jednego z gatunkéw
funkcjonalnych.
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Faza 3. Projektowanie rozgrywki

W tej fazie procesu twoja praca polega na znalezieniu odpowiedzi na poniz-
sze pytania:
1. Co gracze bedg robi¢ w trakcie gry? W jakiej kolejnosci beda podejmo-
wac te czynnosci?
2. Jak beda wygladaty petle i tuki w grze?
3. Jakie komponenty beda wykorzystywac w trakcie gry?
4. Co bedzie przestrzenia gry? Jaka technologia zostanie wykorzystana do
jej stworzenia? Na jakiej platformie bedzie osadzona?

Etap 1. Zbuduj prototyp

Aby znalez¢ te odpowiedzi, musisz stworzy¢ pierwszy prototyp swojej gry.
Nie musi by¢ to kompletna gra. Powinien zawiera¢ wyfgcznie te elementy, ktére
umozliwiaja wykonywanie kluczowych czynnosci. Pamietaj, ze niezaleznie od
tego, czy projektujesz gre analogowa, czy cyfrowg, w prawie kazdym wypadku
jestes w stanie wykonac jej pierwszy prototyp, uzywajac do tego papieru, flama-
strow, nozyczek, talii kart i elementow ze zdekompletowanych planszéwek.

Etap 2. Przetestuj gre
Kolejny krok to rozgrywka testowa. Stuzy ona przede wszystkim temu, aby
utozy¢ procedure gry oraz zamknac¢ wstepna liste komponentéw gry.

Etap 3. Ewaluacja grywalnosci
Przebuduj prototyp i/lub zmien procedure rozgrywki, jesli:
+ nie jeste$ w stanie ptynnie gra¢ w swoja gre;
- rozgrywka nie jest satysfakcjonujaca i nie daje frajdy.
Jesli prototyp dziata, przejdz do Etapu 4.

Etap 4. Ewaluacja wartosci biznesowej
Przebuduj prototyp i/lub zmien procedure, jesli cel biznesowy nie jest realizo-
wany. Jesli prototyp dziata, przejdz do Etapu BRAMKI.

)) Uwaga! Moze okazac sig, ze gra dziata i spetnia warunki brzegowe projektu,
ale rozmija sie z FOKUSEM. W takim wypadku zaktualizuj FOKUS.
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Rezultat
Prototyp ALFA. Jest to model gry:
« w ktérym istnieje dziatajaca procedura rozgrywki;
+ ktry realizuje FOKUS.

GDD
« aktualizacja sekgji Vision Statement;
+ powstaje sekcja Gameplay.

Bramka
Aby przejs¢ dalej, musisz twierdzaco odpowiedzie¢ na ponizsze pytania:

« Czyistnieje procedura opisujaca postugiwanie sie wybrang grupg
komponentéw?

« Czy petle i tuk/tuki gry sg zdefiniowane?

« Czy wiedza lub umiejetnosci, ktorych gra miata uczy¢, sa wykorzystywa-
ne w tukach i petlach jako elementy wygrywajacej strategii lub optymal
nych dziatan operacyjnych i taktycznych?

« Czy wybory podejmowane w grze spetniaja definicje wyboru znaczace go?

« Czy mozna opisac kluczowe doswiadczenie ptynace z gry?

« Czy mozna zaliczy¢ je do przynajmniej jednego typu frajdy wedtug
typologii Lazarro lub Caillois?

+ Czy FOKUS jest aktualny lub zaktualizowany?

Jesli odpowiedz na ktérekolwiek z pytan brzmi,NIE’, wré¢ do Etapu 1 tej fazy
procesu.
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Faza 4. Tworzenie systemu formalnego

Etap 1. Struktura Prototypu Alfa
Opisz swdj prototyp jako system formalny. Zdefiniuj i wypisz sktadajace sie nan:
« Obiekty;
+ Atrybuty Obiektow;
+ Stany Atrybutéw;
« Relacje pomiedzy Obiektami.

Do listy dotacz graf lub mape mysli.

Uzupetnianie struktury

Struktura Prototypu Alfa najprawdopodobniej jest niekompletna. W nastepnych
etapach musi zosta¢ uzupetniona o brakujace elementy. Aby upewnic sie, Ze robisz
to sumiennie, pracuj metoda iteracyjna. Przed toba 5 etapow tej fazy procesu.

Etap 2. Generacja pomystéw na Obiekty, Atrybuty, Stany i Relacje
Wypisz wszystkie pomysty na nowe Obiekty, Atrybuty, Stany i Relacje. Mozesz
wspomac sie dowolnymi technikami kreatywnymi, ktére lubisz.

Etap 3. Selekcja pomystéw wybrang metoda
Wybierz dowolna metode selekcji pomystéw (skorzystaj z rozdziatu 15, Tech-
niki kreatywne stosowane przez projektantéw i projektantki gier” podrecznika
Gamebook: Praxis) i ocen wartos¢ kazdego z nich. Odrzu¢ pomysty, ktére ci sie
nie podobaja. Pozostaw te, ktore inspiruja cie do dalszej pracy lub wyczuwasz
w nich jaki$ potencjat.
- Jesli czujesz, ze udato ci sie znalez¢ dobry pomyst, przejdz do Etapu 4.
Aplikacja Pomystéw.
« Jesli nie czujesz, ze masz nad czym pracowac dalej, wré¢ do Etapu 2.
Powtdrz ten etap procesu tyle razy, ile trzeba. Gdy ponownie znajdziesz
sie w Etapie 3, mozesz stosowac inne metody selekcji pomystow.

Etap 4. Aplikacja pomystéw
- Twodrz kolejne wersje prototypu, dokonujac po 1 Zmianie. Zmiana
to nowy Stan Atrybutu, Atrybut Obiektu, Relacja lub Obiekt. Jesli
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wprowadzisz wiecej Zmian na raz, moze okazac sig, ze trudno bedzie
ci rozpoznac¢ wptyw konkretnej Zmiany na doswiadczenie ptynace
zrozgrywki.

« Zacznij od wprowadzenia nowych Standw. W drugiej kolejnosci wpro-
wadz nowe Atrybuty Obiektéw. W trzeciej kolejnosci popracuj nad
Relacjami. Nowe Obiekty wprowadzaj do systemu na korcu.

Etap 5. Testowanie prototypu
Przetestuj kazda ze Zmian. Mozesz postapi¢ na dwa sposoby:

» Metoda przyrostowa. Testujesz zmieniony prototyp. Jesli decydujesz
sie pozostawi¢ Zmiane, dodajesz kolejny element do testowania. Twéj
prototyp robi sie coraz bardziej rozbudowany.

> Zaleta: pracujesz szybko.

> Wada: twdj projekt traci elastycznos¢. Kazdy nowy pomyst bedzie ci trudniej
wiaczy¢ w coraz bardziej rozbudowany system gry. Moze tez zaistnie¢ potrze-
ba usuniecia wczesniej zaaprobowanych Zmian.

» Metoda syntetyczna. Testujesz pojedynczo kilka Zmian. Nastepnie
tworzysz prototyp, ktéry zawiera dwie (lub wiecej) Zmian, ktére zdecy-
dowates$_as sie pozostawic.

> Zaleta: kolejnos¢ wprowadzania zmian nie usztywnia fokusu gry. Masz
wiekszg kontrole nad projektem swojej gry.

> Wada: pracujesz wolniej. Kazdg zmiane testujesz dwa razy. Najpierw pojedyn-
zo, a potem sprawdzasz synergie zachodzace pomiedzy zmianami.

Etap 6. Ewaluacja Zmian
Po zakonczeniu testowania musisz podjac decyzje, ktére ze Zmian pozosta-

wi¢, a ktére odrzuci¢. Nie kazda ze Zmian, ktéra sprawdzita sie w testach, jest
potrzebna w finalnej strukturze twojej gry. Prawdopodobnie okaze sie, ze twdj
Fokus jest zrealizowany dzieki wprowadzeniu mniejsze liczby Zmian niz te, ktére
sprawdzity sie w testach. Aby zdecydowac, ktére ze Zmian pozostawic, zadaj
sobie ponizsze pytania:

+ Ktore ze Zmian najbardziej zwiekszaja obszar znaczacego wyboru?

+ Ktore ze Zmian zwiekszajg emergencje gry?

« Ktdre ze Zmian sprawiaja, ze rozgrywka przynosi najwiecej frajdy?

Dlaczego na powyzszej liscie nie znalazto sie pytanie  ktéra ze Zmian naj-
bardziej przybliza projekt do Fokusu?”. Odpowiedz jest prosta: podobnie jak
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w poprzedniej fazie moze okazac sie, ze gra dziata, ale rozmija sie z FOKUSEM.
W takim wypadku (by¢ moze ponownie) zaktualizuj FOKUS.

Jesli udato ci sie zamkna¢ liste Zmian, przejdz do BRAMKI.

Jedli nie jeste$ zadowolony_a ze swojej pracy, wro¢ do Etapu 2.

Rezultat
Prototyp BETA. Jest to model gry, ktory:
- posiada funkcjonalnosci prototypu ALFA;
+ jest kompletnym systemem formalnym, z zamknieta listg Obiektéw,
Atrybutdéw, Standéw i Relacji.

GDD

 mozliwa aktualizacja sekcji Vision Statement;
+ powstaje sekcja System.

Bramka
Aby przejs¢ dalej, musisz twierdzaco odpowiedzie¢ na ponizsze pytania:
« Czy struktura gry jest zamknieta?
+ Czy petle i tuk/tuki gry dziatajg prawidtowo?
- Czy gra ma satysfakcjonujgcy poziom emergencji?
+ Czy Fokus jest aktualny lub zaktualizowany?

Jesli odpowiedz na ktérekolwiek z pytan brzmi,NIE’, wré¢ do Etapu 2 tej fazy
procesu.

Warianty procesu 4

Nie istnieje jeden system prac projektowej stuszny dla wszystkich gier. Trzy
kolejne fazy:
- Faza 6. Projektowanie dynamik gry;
- Faza 7. Projektowanie interfejsu;
- Faza 8. Wybdr Estetyki i Tematyki gry;

mozesz zamieni¢ miejscami, jesli czujesz, ze inny ukfad bardziej pasuje do
twojej gry.
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Poniza hierarchia to modelowe podejscie, ktére zaktada, ze szkielet gry
opracowujemy na poczatku a jej powtoke na samym koncu. Sa jednak takie gry,

a nawet cate gatunki, ktére musza mie¢ opracowana estetyke, zanim powstanie
podrdz gracza, albo wymagaja tego, by interfejs zostat doszlifowany na samym
koncu prac.

Problematyczna staje sie w takim uktadzie hierarchia nazewnictw prototypow.
Nasza propozycja, moze nie jest najwygodniejsza, ale wygrywa czytelnoscia.
Proponujemy, zeby po zakonczeniu prac w kazdej z faz dodawac do nazwy ,BETA”
kolejny przedrostek:

« DYNAMIC po zakonczeniu fazy 4;
« Ul po zakoriczeniu fazy 5;
+ HD po zakoriczeniu fazy 6.
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Faza 5. Projektowanie dynamiki gry

Gtéwne elementy dynamiki gry:
+ system interakgji;
+ przebieg rozgrywki;
« konstrukt Ja-Gracz (ang. Subject Player).

Ta faza prac nie ma struktury opartej o generowanie pomystéw oraz ich dalszg
aplikacje i ewaluacje w procesie testowania. Polega ona na ustrukturyzowaniu
i uszczegotowieniu proceséw, procedur i elementdw, ktdre sg juz zaprojektowa-
ne i zaimplementowane do prototypu BETA.
System interakcji
Stworz zestawienie wszystkich interakgji (nie tylko petli) istniejgcych w grze:
+ interakcje Gra — Gracz(e);
+ interakcje Gracz(e) — Gracz(e);
+ interakcje Gra — Gra.

Zweryfikuj, czy w istniejacym systemie nie pojawiaja sie podstawowe btedy
interakgcji.
+ Czy wynik dziatani nie wydaje sie arbitralny?
+ Czy grareaguje na dziatania gracza?
« Czy gracz ma przestanki do tego, by Swiadomie wybierac kolejne
dziatania?
« Czy jesli gracz przegrywa, to wie, dlaczego tak sie stato?

Przebieg gry
Na podstawie zaprojektowanego tuku gry zaprojektuj rytm rozgrywki.
Oczywiscie, nie kazda gra potrzebuje tak gtebokiej analizy. Jesli twoj projekt to
przygodna gra przeznaczona na urzadzenia mobilne albo prosta karcianka lub
planszéwka, mozesz spokojnie poming¢ ten etap pracy.
W przeciwnym wypadku stwérz dokumentacje, opisujaca jak bedg wygladaty
ponizsze fazy zycia gry:
« Wdrazanie (z ang. Onboarding);
+ Waznoszenie (z ang. Scaffolding);
« Mistrzostwo (z ang. Mastery albo Plateau);
+ Zmierzch (zang. Endgame).

Jesli twoja gra bedzie posiadac liczne poziomy lub rozdziaty, zastanéw sie,
ile z nich znajdzie sie w kazdej z powyzszych faz. Na tym etapie powinienes_a$
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tez przetestowac kazdy z nich. Jezeli poszczegdlne poziomy sg rozbudowane,
mozesz projektowac je jak osobne gry, przechodzac z kazdym z nich przez Etapy
2-6 trzeciej fazy procesu.

Konstrukt Ja-Gracz

Zastandw sie, czy gracz_ka otrzymuje w twojej grze jakas role spoteczna albo
wciela sie w konkretng postac. Wbrew pozorom odpowiedz na to pytanie nie
zawsze jest tatwa i oczywista. Wptywa jednak znaczaco na mentalny model gry,
jaki tworzy sobie gracz_ka, co z kolei wptywa na styl rozgrywki podejmowane
wybory i ostatecznie doswiadczenie z gry.

Rezultat
Prototyp BETA rozszerzony o DYNAMIKE., czyli Dynamic BETA.

GDD
+ mozliwa aktualizacja sekcji Vision Statement;
- zamknieta zostaje sekcja Gameplay;
« mozliwa aktualizacja sekcji System.

Bramka
Aby przejs¢ dalej, musisz twierdzaco odpowiedzie¢ na ponizsze pytania:
« Czy system interakgji jest kompletny i dziata prawidtowo?
« Czy adekwatne elementy Podrézy Gracza sg zaprojektowane?
« Czy konstrukt Ja-Gracz zostat zdefiniowany (uzyj tego pytania do weryfi-
kacji procesu tylko, jesli ma to sens w twoim projekcie)?

Jesli odpowiedz na ktérekolwiek z pytan brzmi,NIE’, uzupetnij brakujace
elementy tej fazy procesu.
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Faza 6. Projektowanie interfejsu

W wielu grach interfejs ma charakter wynikowy. Powstaje w trakcie procesu
projektowego i nigdy nie nadchodzi wtasciwy czas, by do niego wrécic¢ i go upo-
rzadkowac. Gdy gramy w takie gry, nie zawsze mamy tego swiadomos¢. Jednak
zazwyczaj podswiadomie wyczuwamy ten chaos i nigdy nie wptywa on dobrze
na nasze doswiadczenie.

Tymczasem zaplanowanie systemu interfejsu nie jest wcale trudne. Skom-
plikowane i zmudne (bo wymagajace sporo testowania, jesli chce sie to zrobic
dobrze) bywa jedynie znalezienie ostatecznej formy dla wybranych elemen-
tow.

Etap 1. Zestawienie elementow interfejsu
W tym etapie musisz wykona¢ nastepujgce kroki.
« Indeksacja $Srodowiska gry: stwdrz liste wszystkich elementéw gry,
z ktérymi gracz wchodzi w interakcje.
+ Raportowanie: stwérz liste wszystkich elementdw gry, ktére zawieraja
informacje wykorzystywane przez gracza.

Skorzystaj z rozdziatu 10,Gry jako systemy interaktywne: petle, tuki, anatomia
wyboru i bfedy interakgcji.’ podrecznika Gamebook: Theoria.

Etap 2. Klasyfikacja elementow
Do kazdego elementu z obu list przypisz 1 zdwdch Stanéw ponizszych Atry-
butéw:
+ Atrybut 1: Diegetycznos¢ (wynikajacy z charakterystyki powtoki gry)
> Stan 1: Diegetyczny
> Stan 2: Niediegetyczny
+ Atrybut 2: Lokalizacja
> Stan 1: Przestrzenny
> Stan 2: Meta

Szczegdtowe omowienie oraz przyktady zastosowanie kombinacji powyz-

szych atrybutéw znajdziesz w rozdziale 9. ,Formalne modele projektowania gier:
od MDA do DDE” podrecznika Gamebook: Theoria.
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Etap 3. Formatowanie elementéw
Do kazdego elementu z obu list wykonaj opis zawierajagcy odpowiedzi na

ponizsze pytania:

+ W jaki sposéb gracz bedzie wchodzi¢ w interakcje z tym elementem?

+ Czy interakgji towarzyszy¢ ma dzwiek, obraz lub animacja?

« Czy interakgji bedzie towarzyszy¢ komunikat narracyjny lub informacyjny?

Szczegdtowe omodwienie oraz przyktady zastosowanie kombinacji powyz-
szych atrybutéw znajdziesz w rozdziale 9.,Formalne modele projektowania gier:
od MDA do DDE” podrecznika Gamebook: Theoria.

Rezultat
Prototyp BETA rozszerzony o SYSTEM INTERFEJSU, czyli Dynamic Ul BETA.

GDD

- mozliwa aktualizacja sekcji Gameplay;
« zamknieta sekcja Interface.

Bramka
Aby przej$¢ dalej, musisz twierdzaco odpowiedzie¢ na ponizsze pytanie:
« Czy system interfejsu jest czytelny i kompletny?

Jesli odpowiedz brzmi,NIE", uzupetnij brakujace elementy tej fazy procesu.
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FAZA 1. CHARAKTERVZOWANIE UZVTKOWNIKOW | ODBIDRCOW GRY

FAZA 2. IDEACJA 2. NAKRESLANIE KONCEPCJI GRY
FAZA 3. PROJEKTOWANIE ROZGRYWKI

FAZA 4. TWORZENIE SYSTEMU FORMALNEGO
FAZA 5. PROJEKTOWANIE DYNAMIKI GRY
FAZA 6. PROJEKTOWANIE INTERFEJSU

FAZA 7. WYBOR ESTETVKI | TEMATVKI GRY

ETAP 1. GENERACJA POMYSLOW NA ESTETVKE | TEMATYKE
ETAP 2. KOAGULACJA POMVSLOW

ETAP 3. SELEKCJA GRON PONIYSLOW WYBRANA METODA
ETAP 4. TESTOWANIE LOGLINOW |

ETAP 5. UPOWLOKOWIENIE SYSTEMU FORMALNEGD
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Faza 7. Wybor Estetyki i Tematyki gry

Ten etap stuzy znalezieniu odpowiedzi na to, jaka zewnetrzna forme przybie-
rze twoja gra.

Etap 1. Generacja pomystéw na estetyke i tematyke
Przyjrzyj sie swojemu projektowi. Nastepnie wypisz wszystkie pomysty, ktére

odpowiadajg na przynajmniej jedno z ponizszych pytan.

+ 0 czym moze byc ta gra? Jaki moze by¢ jej temat?

« (Czego moze by¢ metafora?

- Jaka konwengja albo stylistyka bedzie do niej pasowac?

- Jaka opowies¢ i bohateréw moze zawierac?

- Jaki moze by¢ swiat gry?

« Czy moze dodatkowo wigzac sie z wiedzg i/lub umiejetnosciami, ktérych

uczy gra?

Mozesz wspomoc sie dowolnymi technikami kreatywnymi, ktére lubisz.

Etap 2. Koagulacja pomystow

Twoje pomysty na pewno tworzg nieuporzadkowang chmure. Zobacz, czy kto-
re z nich pasuja do siebie. Pofacz je w grona po 3 do 6 idei. Postaraj sie zrobic to
tak, by w gronach znalazly sie pomysty bedace odpowiedziami na inne pytania.

Przyktad:
Temat: Zdrada
Temat: Inwazja

Metafora: Police Bar
Konwencja: SF
Bohaterowie: Detektywi
Miejsce: Dworzec

Etap 3. Selekcja gron pomystéw wybrang metoda.

Wybierz dowolna metode selekcji gron pomystéw (skorzystaj z rozdziatu 15
JTechniki kreatywne stosowane przez projektantéw i projektantki gier” z Pod-
recznika 2: Praktyka) i ocen wartos$¢ kazdego z nich. Odrzu¢ grona, ktére ci sie
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nie podobaja. Pozostaw te, ktore inspiruja cie do dalszej pracy lub wyczuwasz
w nich jaki$ potencjat. Zapisz kazde z nich w formie LOGLINU.
« Jedli czujesz, ze udao ci sie znalez¢ dobry pomyst estetyke i tematyke,
przejdz do Etapu 4. Testowanie loglinéw.
« Jesli nie czujesz, ze masz nad czym pracowac dalej, wré¢ do Etapu 1.
Powtdrz ten etap procesu tyle razy, ile trzeba. W Etapie 2 mozesz stoso-
wac r6zne metody selekcji pomystow.

Elementy loglinu
Istnieje wiele struktur loglinu. Wybierz jedng z ponizszych albo wykorzystaj
inna, ktdra lepiej wigze razem twoje grono pomystéw.

- Struktura 1: Setting / Protagonista / Problem / Antagonista /
Konflikt lub Dziatanie / Cel
Gattaca: W spoteczeristwie przysztosci rzqdzonym przez eugenike,
genetycznie ,niewazny” mezczyzna, podszywajqc sie pod dosko-
natego ,waznego’; musi unikac zdemaskowania przez sledztwo
w sprawie morderstwa, aby zrealizowac swoje zyciowe marzenie
0 podrozy kosmicznej.
Struktura 2: Setting / Protagonista / Cel / wyzwanie lub
Przeszkoda / Stawka
Gattaca: W sSwiecie niedalekiej przysztosci, gdzie o losie decyduje
DNA, mtody mezczyzna o ,wadliwych” genach pragnie polecie¢
na Tytana, ale musi ukrywac swojq prawdziwg tozsamos¢ przed
drobiazgowymi testami genetycznymi i dociekliwym detektywem,
a stawkq jest nie tylko jego marzenie, ale i dowdd na to, Ze ludzki
duch jest silniejszy niz genetyczne przeznaczenie.
Struktura 3: Zdarzenie / Bohater / Dziatanie / Antagonista / Cel
Gattaca: Gdy morderstwo w elitarnej korporacji lotniczej
wszczyna intensywne sledztwo, mezczyzna ukrywajqcy swojq
genetyczng niedoskonatos¢ musi desperacko zaciera¢ slady
i przechytrzyc system, ktéry grozi ujawnieniem jego oszustwa,
aby utrzymac swojq pozycje i wylecie¢ w wyczekiwanq misje
kosmiczng.
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Etap 4. Testowanie loglinéw.
Kolejny etap to selekcja loglindw na podstawie prostego testu.

+ Przygotuj zestawienie wszystkich elementéw systemu formalnego
twojej gry.

+ Wybierz pierwszy logline.

« Sprébuj wymysli¢ dla jak najwiekszej liczby elementédw forme inspirowa-
na loglinem.

+ Sprawdz, czy LOGLINE dobrze zgrywa sie z FOKUSEM gry.

+ Powtorz proces dla kolejnych loglinéw.

- Dokonaj ewaluacji wynikéw. Zdecyduj, ktéry logline najbardziej pasuje
do mechaniki twojej gry. Ustal, jaki jest gatunek tematyczny twojej gry.
Jesli zaden z loglinéw nie taczy sie dobrze z doswiadczeniem, jakie oferu-
je twoja gra, wréc¢ do Etapu 1 tej fazy procesu.

Etap 5. Upowtokowienie systemu formalnego

Ten etap to praca bedaca kontynuacja testowania loglinéw. Polega ona na
nadaniu elementom systemu formalnego (Obiektom, ich Atrybutom, Stanom
i Relacjom) oraz akcjom wykonywanym przez graczy_ki form, nazw i/lub zna-
czen zgodnych z estetyka i tematyka wybranego loglinu.

Pierwszy krok to nadanie nazw i znaczen. Ten krok projektant_ka lub zespét
projektowy zazwyczaj wykonuje samodzielnie. Przy duzych projektach growych
zajmuja sie tym osobny dziat (np. Creative Team lub Narrative Team).

Przyktad:

‘ Funkcja / wartos¢ ‘Nazwa/forma/znaczenie

strefa wylozenia kart gracza baza kosmiczna
Atrybut 1 rzadkos¢ karty (1-5) klasa statku kosmicznego

4 statek kolonizacyjny

wytozenie karty z reki do

strefy wylozenia kart fecconaliazy

| 5 statek matka |
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Drugi krok to wybér formy, czyli podjecie decyzji dotyczacej fizycznej re-
prezentacji wszystkich obiektéw wystepujacych w grze. Jesli gra ma charakter
cyfrowy, ogranicza sie to do opisania docelowej szaty graficznej i dzwiekowej.
Jednak w przypadku gier analogowych, liczba fizycznych atrybutéw opisuja-
cych komponenty gry moze by¢ wieksza. W skrajnym przypadku, jakim sag np.
zaawansowane gry larpowe czy pokoje ucieczek, elementy wystepujace w grze
beda musiaty by¢ wykonane z odpowiednich materiatéw, posiada¢ konkretny
smak lub nawet wydziela¢ predefiniowany aromat.
Rola designera nie jest tworzenie ilustracji, modeli figurek czy $ciezki dzwie-
kowej do gry. Natomiast do jego obowigzkéw nalezy skuteczna komunikacja
z osobami, ktére beda odpowiedzialne za wykonanie takich zadan. Stuzy do
tego specjalny dokument, tzw. Art Description. Powinien on powstac¢ wtasnie na
tym etapie projektowania gry.
Jesli udato ci sie wybrac estetyke i tematyka twojej gry i opisac ja w dokumen-
cie Art Desription, przejdz do BRAMKI.
Jedli nie jeste$ zadowolony_a ze swojej pracy, wro¢ do Etapu 1, 2 lub 3. Samo-
dzielnie wybierz, od ktérego z etapédw musisz powtdrzyc prace.

Rezultat
Prototyp BETA rozszerzony o tematyke i estetyke, czyli Dynamic Ul HD BETA:
« ma zdefiniowana estetyke i tematyke;
« moze by¢ bezdyskusyjnie zaliczony to jednego z gatunkéw tematycz
nych.

GDD
- zamknieta sekcja Art Description;
« zamknieta sekcja Blueprint lub osobne sekcje Characters, Story oraz
World, jesli ich wydzielenie w dokumentagji jest uzasadnione.

Bramka
Aby przejs¢ dalej, musisz twierdzaco odpowiedzie¢ na ponizsze pytania:
« (Czy estetyka i tematyka gry jest zdefiniowana?
- Czy wszystkie elementy systemu gry oraz czynnosci wykonywane przez
graczy maja nadang nazwe i/lub znaczenie?
« Czy wszystkie elementy systemu majg opisana forme?

Jesli odpowiedz brzmi,NIE", uzupetnij brakujace elementy tej fazy procesu.
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Faza 8. Rewizja systemu formalnego
o Faza ta, powszechnie stosowana w praktyce, jest pomijana w opisach pro-
cesu bottom-up. Tymczasem jest ona bardzo wazng czescig prac. Czestokroc to
wilasnie w jej trakcie rodzi sie gros najlepszych pomystéw, ktére niestychanie
wzbogacaja rozgrywke. Niestety, nie ma rézy bez kolcéw. Jej nieumiejetne stoso-
wanie prowadzi do niepotrzebnie rozbuchanego, bizantyjskiego designu.

Etap 1. Generowanie pomystow na szkielet gry na podstawie jej powtoki
Na tym etapie prac mozesz wspomoc sie dowolnymi technikami kreatywny-
mi, ktére lubisz
Przyjrzyj sie obecnym juz w twoim szkielecie gry:
+ Stanom;
« Relacjom;
« Atrybutom;
+ Obiektom;
+ Czynnosciom, jakie wykonuja gracze.

Nastepnie wypisz wszystkie pomysty na nazwy i znaczenia, ktére:
- wigzg sie z tematem oraz estetyka gry;
+ Wiaza sie z juz wykorzystanymi nazwami i znaczeniami;
+ nie zostaty do tej pory wykorzystane;

] Przyktad:
W twojej grze wykorzystujesz dwa typy pojazdow: do przewozu oséb i ludzi.
W swojej grze nazywasz je osobdwkami i ciezaréwkami.
Sa to Obiekty [Pojazd], o nastepujacych Atrybutach i Stanach:
« Atrybut 1: liczba przewozonych pasazeréw.
> Stany: od 1do 4
« Atrybut 2: zakres nosnosci
> 100 do 200 kg
> 6do 24 ton

W trakcie tego etapu prac dopisates_as do listy autobusy, wyscigéwki i picku-
py. Moze twojej grze przystuzy sie wieksza liczba pojazddw, jakimi moga prze-
mieszczac sie gracze? Sprawdz, czy dasz rade wiaczy¢ je do systemu, regulujac
wartosc juz istniejacych Stanéw Atrybutéw.
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Etap 2. Selekcja pomystéw wybrang metoda
Wybierz dowolng metode selekcji pomystéw (skorzystaj z rozdziatu 15 ,Tech-
niki kreatywne stosowane przez projektantéw i projektantki gier” podrecznika
Gamebook: Praxis) i ocen wartos¢ kazdego z nich. Odrzu¢ pomysty, ktére ci sie
nie podobaja. Pozostaw te, ktére inspiruja cie do dalszej pracy lub wyczuwasz
w nich jaki$ potencjat.
- Jesli czujesz, ze udato ci sie znalez¢ dobry pomyst, przejdz do Etapu 4.
Aplikacja Pomystéw.
« Jesli nie czujesz, ze masz nad czym pracowac dalej, wré¢ do Etapu 1.
Powtdrz ten etap procesu tyle razy, ile trzeba. Gdy ponownie znajdziesz
sie w Etapie 3, mozesz stosowac inne metody selekcji pomystow.

Etap 3. Aplikacja pomystéw
Ten etap przeprowadz tak samo, jak analogiczny w Fazie 3.

« Twoérz kolejne wersje prototypu, dokonujac po 1 Zmianie. Zmiana to
nowy Stan Atrybutu, Atrybut Obiektu, Relacja lub Obiekt. Jesli wprowa-
dzisz wiecej Zmian na raz, moze okazac sie, ze trudno bedzie ci rozpo-
znac¢ wptyw konkretnej Zmiany na do$wiadczenie ptynace z rozgrywki.

« Zacznij od wprowadzenia nowych Stanéw. W drugiej kolejnosci wpro-
wadz nowe Atrybuty Obiektow. W trzeciej kolejnosci popracuj nad
Relacjami. Nowe Obiekty wprowadzaj do systemu na korcu.

Etap 5. Testowanie prototypu
Ten etap przeprowadz tak samo, jak analogiczny w Fazie 3.
Przetestuj kazda ze Zmian. Mozesz postapi¢ na dwa sposoby:
« metodg przyrostowa;
« metodg syntetyczna.

Etap 6. Ewaluacja Zmian

Ten etap przeprowadz tak samo, jak analogiczny w Fazie 3.

Po zakonczeniu testowania musisz podjac decyzje, ktére ze Zmian pozosta-
wi¢, a ktére odrzuci¢. Nie kazda ze Zmian, ktéra sprawdzita sie w testach, jest
potrzebna w finalnej strukturze twojej gry. Prawdopodobnie okaze sie, ze twdj
Fokus i Logline jest zrealizowany dzieki wprowadzeniu mniejsze liczby Zmian niz
te, ktore sprawdzity sie w testach. Aby zdecydowag, ktére ze Zmian pozostawic,
zadaj sobie ponizsze pytania:
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« Ktdre ze Zmian najbardziej zwiekszajg obszar znaczacego wyboru?
+ Ktore ze Zmian zwiekszajg emergencje gry?
+ Ktore ze Zmian sprawiaja, ze rozgrywka przynosi najwiecej frajdy?

Jesli udato ci sie zamkna¢ liste Zmian, przejdz do BRAMKI.
Jesli nie jeste$ zadowolony_a ze swojej pracy, wro¢ do Etapu 1.

Rezultat
Prototyp SILVER. Jest to model gry, ktéry:
+ posiada funkcjonalnosci prototypu Dynamic Ul HD BETA;
+ jest kompletnym systemem formalnym, z zamknieta listg Obiektéw,
Atrybutdw, Stanéw i Relacji, zrewidowanym o elementy wynikajace
zlogiki wybranej Estetyki i Tematyki.

GDD

+ mozliwa rewizja sekcji Gameplay i System.

Bramka
Aby przejs¢ dalej, musisz twierdzaco odpowiedzie¢ na ponizsze pytania:
« Czy zrewidowana struktura gry jest zamknieta?
« (Czyistniejg obszary przestrzeni projektowej, ktére nie byty eksplorowa-
ne podczas dotychczasowych prac?
« Czy projekt gry nie jest nadmiernie rozbudowany? Czy sa w nim elemen-
ty, ktére mozna usunga¢, nie pogarszajac doswiadczenia uzytkownika?

Jesli odpowiedz na ktérekolwiek z pytan brzmi,NIE", ponéw te faze procesu
lub rozwaz powrét do ktérejs z wezesniejszych.
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Faza 9. Technologia

N
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Ostatnia faza projektu faczy Design i Development. Jest ona catkowicie opcjo-
nalna i najblizej jej do dokumentacji, ktéra architekci przekazuja inzynierom oraz
ekipie budowlanej. Moze zawiera¢ ona sugestie dotyczace technologii wyko-
rzystywanej do dalszych prac, jesli maja one istotne znaczenie dla odbioru gry
i doswiadczenia, jakie oferuje.

W zaleznosci od platformy dokumentacja ta bedzie znaczaco sie réznic¢ i za-
wierac zupetnie inne informacje.

_,] Przyktady:

« Gra karciana. Grubos¢ i warstwowos$¢ papieru:
dwuwarstwowy 305g.
Uzasadnienie: jesli karty bedq wielokrotnie tasowane,
powinny by¢ wykonane z wytrzymatego na czeste
wyginanie papieru o gramaturze powyzej wartosci
250g.

Gra karciana. Pokrycie kart: bez coatingu.
Uzasadnienie: jesli w grze bedziemy budowa¢ domki

Z kart, ich powierzchnia nie powinna by¢ plastikowana
(a ang. coating), czyli pokryta sliskqg warstwq utatwiajqg-
ca tasowanie.

Gra cyfrowa. Silnik: Unreal Engine.

Uzasadnienie: ze wzgledu na kluczowgq istotnos¢ wra-
zen wizualnych, oprawa graficzna musi by¢ wysokiej
jakosci.

Gra larpowa. Reflektory LED sterowane na pilota,

0 mocy min. 100W.

Uzasadnienie: reflektory bedq jedynym zrédtem Swiatta.
Gracze bedq zmieniac barwe Swiatta co kilka minut, wiec
do kazdego reflektora potrzebny jest osobny pilot, aby
zmiana Swiatet nie wybijata ich zimmersji. wartos¢ juz
istniejgcych Stanéw Atrybutéw.
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Rezultat

Opracowane s3 kluczowe zatozenia oraz istotne warunki brzegowe technolo-
gii, w jakiej wykonana bedzie gra.

GDD

+ Zamknieta sekcja Technical Spec

Bramka
Aby przej$¢ dalej, musisz twierdzaco odpowiedzie¢ na ponizsze pytanie:
+ Czy elementy technologii kluczowe dla doswiadczenia gracza zostaty
opracowane?

Jesli odpowiedz brzmi,NIE", ponéw te faze procesu.

Podsumowanie

W procesie projektowania gry biznesowy najtrudniejsze jest zachowanie
balansu pomiedzy frajda i doswiadczeniem ptyngcym z rozgrywki a realizowa-
nia celu, do jakiego zostata stworzona. Jesli skupimy sie zbytnio na rozrywce,
stworzymy produkt przyjemny w odbiorze, ale nie przydatny dla zleceniodawcy.
Z kolei w gre, ktéra bedzie nachalnie zmusza¢ odbiorcéw do podejmowania kon-
kretnych dziatan, niewiele oséb bedzie chciato grac. Sam proces jej tworzenia tez
nie nalezy do prostych. taczy w sobie elementy procedury graczocentrycznej,
designu Szkielet — Powtoka i tworzenia gier powaznych. W tej kretej drodze jest
mnoéstwo okazji do tego, by sie pogubic. Designer_ka podejmujacy_a sie takie-
go wyzwania, musi miec jasno wytyczony azymut swoich dziatan.
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Rozdziat 13. Gry
powazne

AUTOR: PIOTR MILEWSKI

Streszczenie

+ Rozdziat porusza temat gier powaznych, ich idei oraz zastosowania
w Swiecie.

- Wprowadza tez grafy: Serious Game Value Proposition Canvas oraz
Serious Game Solution Canvas. Omoéwiono, jak je rozumiec i kiedy
stosowac.

Wprowadzenie

Sposrod trzech grup gier pozarozrywkowych, gry powazne maja najwiecej
wspolnego z grami rozrywkowymi. Sg ich bliskimi kuzynami, ktérzy zadaja
niewygodne pytanie i troszczg sie o trzymanie konwenanséw. Z tego powodu
bywaja szorstcy, trudni i czasem po prostu trudni do zniesienia.

W obszarze procesu, na szczescie sprawa jest nieco prostsza. Tworzenie takich
gier wymaga co prawda rozbudowanej fazy wstepnej, w czasie ktérej staramy
sie zrozumiec zaréwno temat gry, jak i jej potencjalnych Odbiorcéw. Jednak
potem kazda gre powazng mozna projektowac dalej, korzystajac z jednego
z klasycznych proceséw: Szkielet — Powtoka lub Powtoka — Szkielet. Z uwagi na
dominujaca role zagadnienia, ktére ma poruszac gra, rzadko kiedy stosuje sie do
jej tworzenia proces graczocentryczny.

Jakie tematy poruszaja gry powazne?

Cel realizowany przez gre powazna moze by¢ dowolny. Jednak przygladajac sie
baczniej tej rodzinie gier, mozna jednak dostrzec cztery gtéwne grupy zagadnien,
ktore poruszane sg przez autoréw i autorki produkgji reprezentujacych ten gatunek.
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Swiadomos¢ i odpowiedzialnos¢ spoteczna
W tej grupie znajduja sie gry informacyjne i promocyjne oraz growe projekty
z dziedziny edurozrywki (z ang. edutainment). Ich zadaniem jest przede wszyst-
kim skuteczne przekazywanie i kolportowanie sprawdzonych i wiarygodnych
informacji na temat istotnych tematéw i probleméw spotecznych. Najczesciej
s to tematy aktualne, ale pojawiajg sie tez gry, ktére sytuujace sie tematycznie
w obrebie problematyki historycznej. Do grupy tej naleza tez gry realizujace
cele spotecznych obszaréw odpowiedzialnosci biznesu (z ang. CSR = Corporate
Social Responsibility)

Przyktady: This War of Mine (2014, 11 bit studios), Papers, Please
(2013, 3909 LLC), Darfur is Dying (2006, mtvU), World Without Oil
(2007, ITVS).

Kompetencje spoteczne

W wielu krajach na swiecie systemy edukacyjne sg skrojone pod potrzeby nie-
istniejacego juz swiata epoki przemystowej. W niewielkim stopniu przygotowuja
do wspdtczesnego rynku pracy i zycia w epoce cyfrowej, w ktérej od jakiegos
Czasu coraz wazniejszg role odgrywajg Sztuczne Inteligencje. Jednym z narzedzi
do wypetniania tej kompetencyjnej luki sg wtasnie gry powazne.

Przyktady: Keep Talking and Nobody Explodes (2015, Steel Crate
Games), Overcooked (2016, Ghost Town Games), Spaceteam (2012,
Sleeping Beast Games).

Empatia poznawcza

Ten obszar jest na tyle wazny, ze zdecydowalismy sie podkresli¢ jego istotnos¢,
wydzielajac go z grupy kompetencji spotecznych, gdzie z powodzeniem mogtby
by¢ zawarty. Gry majgce na celu rozwijanie umiejetnosci rozumienia perspek-
tywy innego cztowieka stanowia znaczny odsetek wszystkich gier powaznych.
W epoce powszechnego zatrzaskiwania sie w informacyjnych bankach my,
ludzie, potrzebujemy coraz wiecej narzedzi, by sie z nich wydostawac. Dobrze
zaprojektowane gry powazne sg jednym ze skuteczniejszych.

Przyktady: That Dragon, Cancer (2016, Numinous Games), seria Life
is Strange (2015, Dontnod Entertainment / Deck Nine), Papers, Please
(2013, 3909 LLC).

203 Gry powazne



N
s

4 || I
L
Procesowanie kolektywne
Ostatnia grupa gier nie jest specjalnie liczna, ale najlepsze tytuty z tej rodziny
(jak gra Fold It, 2008) odniosty spektakularny sukces, doskonale realizujac posta-
wiony przed nimi cel: wykorzystac tysigce graczy jako procesory wielordzenio-
wego ludzkiego komputera. Gry tego typu projektowane sg wspodlnie z naukow-
cami, ktérzy utkneli w procesie badawczym i do rozwigzania probleméw nie sg
w stanie efektywnie wykorzystac istniejacych technik obliczeniowych. Niezasta-
pieni okazuja sie wtedy ludzie, ktérzy w odréznieniu od komputeréw, potrafig
wymysli¢ nowe algorytmu i procesy postepowania.

Przyktady: Foldit (2008, University of Washington), EVE Online: Project
Discovery (2016, CCP Games / MMOS), Galaxy Zoo (2007, Citizen Scien-
ce Alliance).

Narzedzia stosowane procesie
projektowania gry powaznej

Na potrzeby procesu projektowanie gry powaznej (podobnie jak i przy grach
biznesowych) stworzytem dwa narzedzia, zainspirowane modelem wspomaga-
jacym proces kreacji produktu o nazwie Value Proposition Canvas, jaki opraco-
wata firma Stargazer.

Pierwsze z nich to graf Serious Game Value Proposition Canvas. Stuzy do tego,
zrozumied istote zagadnienia, ktdre ma poruszac gra i skonstruowac jg w taki
sposoéb, by stafa sie skutecznym narzedziem stuzgcym do realizacji celu powaz-
nego.

Drugie to graf Game Solution Canvas +. Jego zadaniem jest zrozumienie gra-
czy, czyli grupy Odbiorcéw, do ktorych chcemy dotrze¢ z naszym projektem
i/lub przestaniem.

Oba maja ten sam cel: zrozumienie otoczenia gry, ktérg mamy zaprojektowac
i sedno problemu, ktéry gra bedzie poruszac.

Graf Serious Game Value Proposition Canvas

Business Game Value Proposition Canvas stuzy temu, by:

« w czytelny sposdéb zwizualizowa¢ nature zagadnienia i dotychczasowe
problemy, stojace na drodze do realizacji celu postawionego przed grg;
+ mozliwe funkcjonalnosci gry, ktére pozwolg wyeliminowac bariery
i zrealizowac cel.
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Rysunek 13.1. Graf Serious Game Value Proposition Canvas. Zrédto: oprac. wiasne.

Prawa strona SGVPC reprezentuje Zagadnienie. Znajduja sie tutaj trzy obszary:

o CEL SPOLECZNY. Nie jest to cel rozgrywki i warunek zwyciestwa, ale
cel, do ktérego realizacji gre stworzono. Cel spoteczny moze by¢ opisany
przez dwa zestawy warunkéw brzegowych. Mozesz podzieli¢ je na dwie
grupy:

> WARUNKI TWARDE. Te zatozenia musza by¢ bezwzglednie spetnione przez
twoj projekt.

> WARUNKI MIEKKIE. Te zatozenia powinny by¢ spetnione, ale jedli projekt gry
stoi z nimi w sprzecznosci, a testy prototypdw przebiegaja bardzo dobrze,
mozna rozwazy¢ redefinicje tych warunkéw lub nawet redefinicje celu
biznesowego (jesli istnieje taka mozliwos¢).

« PROBLEMY I BARIERY. Z jakiegos powodu w kontekscie tego zagad-
nienia warto zastosowac gre do realizacji celu. Rzadko kiedy gra jest
najbardziej oczywistym rozwiazaniem jakiegos spotecznego problemu.
Musisz wiec zastanowic sieg, jakie sg bariery stojace na drodze do reali-
zacji celu? Jakie problemy napotyka twéj uzytkownik na drodze do jego
osiaggniecia? Dlaczego inne rozwigzania nie nadaja sie do realizacji tego
celu (albo nadaja sie gorzej niz gra)?

« WARTOSC DODANA. Realizacje celu spotecznego poprzez dostar-
czenie Zleceniodawcy skutecznego rozwigzania mozna przyréwnac do
zdjecia mu z glowy jakiego$ ktopotu. Ulga to bez watpienia przyjemne
uczucie, ale czy twojemu Zleceniodawcy nie zalezy na czyms jeszcze?
Czy dobrze zaprojektowana gra nie moze jednoczesnie dostarczyc in-
nego rodzaju wartosci, niekoniecznie oczekiwanej przez Zleceniodawce,
ale na pewno stanowigcej dla niego jakas forme zysku?
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Lewa strona to projekt Twojej gry i sposéb, w jaki zrealizuje potrzeby Zlece-
niodawcy.

« ELEMENTY GRY. Jaki bedzie cel gry? Jakie postawisz przed osobami
grajacymi wyzwania? Jakie mechaniki i komponenty zastosujesz?

 ROZWIAZANIA PROBLEMU | REDUKTORY BARIER. Jakie elementy
twojego projektu pozwola usunac przeszkody stojace na drodze do
realizacji celu powaznego?

« GENERATORY WARTOSCI DODANEJ. W czym gra bedzie lepsza od
innych narzedzi, ktére mozna zastosowac do realizacji tego celu? Jaka
wyjatkowa i unikalna wartos$¢ dostarczy Zleceniodawcy?

Graf Game Solution Canvas
Celem drugiego grafu jest zwizualizowanie potrzeb oséb, ktére docelowo
beda zainteresowane gra, oraz tego, w jaki sposéb Twoja gra je zrealizuje.

Rysunek 13.2. Graf Serious Games Solution Canvas. Zrédto: oprac. wiasne.

Prawa strona GSC reprezentuje Odbiorcéw. Znajduja sie tutaj trzy obszary:

« CHARAKTERYSTYKA ODBIORCY. Czy chce skierowa¢ mdj projekt do
konkretnej grupy graczy, czy tez do bardzo szerokiej publicznosci? Kim
s3 gracze, dla ktérych chce zaprojektowac gre? W jakim sa wieku? Czy
cos ich faczy?

« SPOSOB UZYCIA GRY. Czy gra ma by¢ uzywana w sytuacji formalnej,
czy nieformalnej? Jak czesto odbiorcy beda gra¢ w mojg gre? Z kim? lle
cza su mozna bedzie przeznaczy¢ na rozgrywke? Czy do rozgrywki po-
trzebna jest obecno$¢ osoby prowadzacej (facylitatora_ki, trenera_ki)?
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« MOTYWACJA DO GRY. Co ich motywuje do grania? Jakie sg ich mo-
tywatory wewnetrzne, dzieki ktérym podejmuja inne czynnosci? Co ich
motywuje do nauki, pracy, codziennych czynnosci? Co ich demotywuje?

Lewa strona GSC reprezentuje Twéj pomyst na gre. Tutaj réwniez znajduja sie
trzy obszary:

o ELEMENTY SZKIELETU | POWLOKI GRY.

« TYPY INTERAKCJI i wybrana TECHNOLOGIA.

- TYPY FRAJDY oraz IMMERSJI. W odréznieniu od gier biznesowych,
proponuje, by przypadku gry powaznej (jesli oczywiscie bedziesz
mie¢ na to jakis pomyst) dodac takie elementy jak KONWENCJA,
ELEMENTY BLUEPRINTU i ELEMENTY PODROZY GRACZA
(zardwno sensorycznej, jak i emocjonalnej i intelektualnej).

Pracy koncepcyjne, ktéra powinna zostac¢ zrobiona, zanim zacznie sie wta-
sciwe projektowanie gry, jest naprawde sporo. Jest ona jednak konieczna, zeby
zrozumie¢, na czym polega istota zagadnienia i jak, w atrakcyjny (cho¢ czasem
trudny, a nawet nieprzyjemny) sposéb przekuc jg na doswiadczenie ptynace
z rozgrywki.

Podsumowanie

N
o

Najwazniejsze wnioski

+ Bohaterem gry powaznej jest temat. Nawet jesli nie jest przyjemny,
musisz zaprezentowac go w atrakcyjny sposéb. Pytanie brzmi, jak mozna
w tym wypadku rozumiec¢ stowo ,atrakcyjny”?

« Gry powazne wymagaja duzych naktadéw pracy w fazie predesignu”. Na
szczescie potem mozna kontynuowac prace, stosujac jeden z podstawowych
proceséw projektowania gier: Szkielet — Powtoka, lub Powtoka — Szkielet.

- ,Nieprzyjemny” nie znaczy tego samego co ,niefajny”. Horrory sg na to
najlepszym dowodem.

Materiaty uzupetniajace

+ W celu poszerzenia horyzontéw zachecam do przejrzenia portfolio gier na
stronie festiwalu Games for Change. https://www.gamesforchange.org/
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JANE MCGONIGAL
o

é Rysunek 13.3. Portretowe
zdjecie Jane McGonigal.

Zrédto: https://janemcgo-
nigal.com/meet-me/

)))))))))))) ]
Biogram Jane McGonigal

Doktor Jane McGonigal obecnie okresla siebie jako futurystke, jej najnowsza
ksigzka pt. Imaginable (2022) wprowadza nas w tematyke wyobrazania sobie
przysztosci w sposéb realistyczny i optymistyczny zarazem. Projektuje przede
wszystkim ARG (Augmented Reality Games), czyli gry rozszerzajace rzeczywi-
stosc. Jej projekty skupiaja sie na pokazywaniu ludziom, jak mozna zmieniac
Swiat i siebie uzywajac zaawansowanych narzedzi growych (niekoniecznie gami-
fikacyjnych). Jest autorka takich ksiazek jak Reality Is Broken: How Games Make Us
Better and How They Can Change The World (2011) i Superbetter (2015) - w ktérych
opisuje, jak gry moga zmieniac swiat i siebie. Wspottworzy gre i aplikacje Super-
better, ktéra ma na celu poprawe dobrostanu jej uzytkownikéw.

W jej filozofii projektowania gier wida¢ wyraznie, ze skupia sie przede wszyst-
kim na poczuciu sprawczosci wsréd uzytkownikéw i wzmacnianiu pozytywnych
dziatan.

Doskonatym przyktadem jest jej stynna gra World Without Oil z 2007 roku.
Byfa to symulacja globalnego kryzysu naftowego, w ktérej gracze z catego
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Swiata mieli za zadanie dokumentowac (za pomoca blogéw, filmoéw, zdjec) jak
radzg sobie w tej nowej, trudnej rzeczywistosci. Gra w proroczy sposéb symulo-
wata drastyczny wzrost cen benzyny w USA, co dla amerykanskich graczy byto
szokujgcym scenariuszem gospodarczej apokalipsy. Najciekawszym aspektem
tego eksperymentu byt jednak globalny odbidr. W tym samym czasie, gdy Ame-
rykanie z przerazeniem odgrywali przysztos¢, w ktérej paliwo jest absurdalnie
drogie, dla wielu graczy z Europy symulowane ceny byly... niemal identyczne

z ich codziennoscig na stacjach benzynowych. Ten kontrast doskonale pokazat,
jak gry moga budowa¢ empatie i uswiadamiac réznice w globalnych perspekty-
wach, uzywajac mechaniki i symulacji, a nie tylko narracji.

Inne jej projekty, takie jak Superstruct, w ktérym gracze wspdlnie pro-
gnozowali i rozwigzywali problemy ludzkosci na 10 lat do przodu, czy Evoke,
stworzony dla Banku Swiatowego w celu aktywizacji mtodziezy do rozwiazy-
wania realnych problemoéw spotecznych, ugruntowaty jej pozycje jako pionierki
w wykorzystywaniu gier do celéw pozarozrywkowych. McGonigal udowadnia,
ze gry to nie ucieczka od rzeczywistosci, ale potezne narzedzie do jej testowania,
naprawiania i Swiadomego ksztattowania.
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\ Case study 6: Gra powazna — Jak zrozumiec

uczucia? Przypadek SENSE. Jak sie czujesz?

AUTORKA: MARTA TYMINSKA

Rysunek CS.6.1. Oktadka gry Sense. Jak sie czujesz. Zrédto: materiaty wydawcy,
oprac. wtasne (Canva).

Ostatnie kilka lat nie byto tatwych dla nikogo, a byty szczegélnie trudne
i traumatyczne dla dzieci i mfodziezy. Pandemia, wojna w Ukrainie, kryzys
klimatyczny i ogdlna niepewnos¢ egzystencji doswiadczyta wiele oséb, ale naj-
miodszych i najbardziej wrazliwych szczegdlnie. Jak rozmawiac o tych trudnych
wydarzeniach i jeszcze bardziej skomplikowanych emocjach. W jaki sposéb dac
sobie przestrzen na to, zeby zrozumie¢, co czujemy?

W 2023 roku Dziat Profilaktyki i Osrodka Profilaktyki i Terapii Uzaleznien
(w skrocie OPiTU) w Gdyni opracowat gre karciang, ktéra miata stanowic narze-
dzie pomocnicze w trudnych rozmowach o emocjach. Gtéwnym projektantem
jest trojmiejski pedagog i badacz gier dr Piotr Prosinowski, a catos$¢ byta kon-
sultowana i wspottworzona przez pracownice i pracownikédw OPiTU. Nastepnie,
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gotowa gra zostata bezpfatnie przekazana do wszystkich gdynskich osrodkéw
pracujacych z dzie¢mi i mtodzieza. Gra ta nazywa sie SENSE. Jak sie czujesz?

i mozna $miato powiedzie(, ze jest to Swietny przyktad lokalnej gry powaznej,
ktéra odnosi sie do realnych probleméw lokalnej spotecznosci.

Celowo zarysowuje okolicznosci powstania tej gry, poniewaz czesto gry tego
typu sg tworzone przez ekspertéw_ki i finansowane sg ze srodkéw publicznych —
dlatego tez dana produkcja moze sobie pozwoli¢ na inny sposéb projektowania —
bardziej zorientowany na rozwigzanie problemu nizli na komercyjny sukces.

SENSE jest kooperacyjng gra karciang, ktéra polega na odpowiadaniu na pytania
zwigzane z emocjami. Gra jest dwujezyczna, polsko-ukrairiska, co ma na celu wigcze-
nie do rozmowy 0séb z Ukrainy, jak réwniez zbudowanie pewnej nici porozumienia
w najmtodszych pokoleniach. W bardzo pobieznym lore gry dowiadujemy sie, ze
jesteSmy na magicznej wyspie, a jedynym sposobem na wydostanie sie jest,fadowa-
nie artefaktéw’. Jak to zrobic¢? Aby zatadowac dany artefakt, trzeba odpowiedziec¢ na
pytanie dotyczace emocji widniejgce na kartach, ktére mamy na rece. Kart jest duzo,
mozna je wymieniac, istnieje tez pewna dobrowolnos¢ w wyborze pytan, tak by nikt
nie czut sie zmuszony do niczego. Réwniez i w pytania mozna sie wgtebiac lub tez nie.
W grze obecne s3 réwniez dodatkowe mechaniki mierzenia czasu i podgladania kart.

Rysunek CS.6.2. Fragment rozgrywki — fadowanie krysztatéw. Zrédto: archiwum
wiasne.
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Tworcy gry zalecaja, zeby w te gre gra¢ z moderatorem, gdyz czesto pytania
moga by¢ zaskakujace lub tez otwiera¢ graczy na nieoczekiwane emocje — doj-
rzaty dorosty moze pomdéc w ich zrozumieniu.

Czesto wprowadzam te gre moim studentom na zajeciach — reakcje i uczu-
Cia sg dos$¢ mieszane i bardzo zalezg od grupy. Wszyscy zgadzaja sie jednak, co
do tego, ze takie gry sg potrzebne, bo pozwalaja czesto nazwac nienazwane
i pomagajg w zrozumieniu nas samych. Jezeli bedziecie w Gdyni, to wpadnijcie
do lokalnej Biblioteki i zapytajcie o SENSE — warto zapoznac sie z ta wartosciowg
gra powazna.

‘ INSPIRACIA ~ IEPZZ e, .

Zapytaj sie ludzi w Twoim otoczeniu, z jakimi problemami zmagaja sie na co
dzien. Czy jest wsrdd tych problemdw cos$, co moze zosta¢ naprawione za
pomoca gier? Zbieraj problemy czy trudnosci w dzienniczku i czerp z tego
inspiracje do gier zaangazowanych.
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Wprowadzenie

Gry powazne to wcigz novum w branzy. Sporo sie o nich méwi, ale bardzo
niewiele z nich zdobywa popularnos¢. Powdd jest prosty: serious games nie
bardzo dbaja o frajde ptynaca z rozgrywki. Dostarczajg graczom silnych wrazen
i trudnych emocji, co znacznie zaweza grupe docelowa. Aby odniesc¢ sukces, gra
powazna musi wiec, niczym nielubiany przez nauczyciela uczen ,dac z siebie”
znacznie wiecej niz jej przecietna, rozrywkowa konkurentka.

Kluczowe pojecia

Bramka. Warunek zakonczenia danej fazy procesu.
Rezultat. Efekt pracy wykonanej w danej fazie procesu.

Szkielet. Elementy zwigzane z mechanikg oraz interfejsem gry.
Powloka. Elementy zwigzane z konwencja oraz estetyka gry

Etapy Procesu

Proces sktada sie z kilku FAZ. Fazy powinny by¢ realizowane w odpowiedniej
kolejnosci. W wyjatkowych przypadkach istnieje mozliwo$¢ wykonania dwéch
lub wiecej faz w dowolnej kolejnosci.

Kazda Faza sktada sie z kilku ETAPOW. Po zakoAczeniu ostatniego z nich:

+ mozna przejs¢ do kolejnej Fazy, jesli REZULTAT spetnit wymogi
BRAMKI;

« mozna wrdci¢ do jednego z poprzednich, jesli dotychczasowa praca nie
przyniosta REZULTATU spetniajacego wymogi BRAMKI.
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Faza 1. Charakteryzowanie Uzytkownikow
i Odbiorcow Gry

Celem pierwszej fazy procesu jest zrozumienie potrzeb uzytkownika gry,
a nastepnie znalezienie i zdefiniowanie konkretnego pomystu na gre dla jego
odbiorcéw.

W tym miejscu musimy zdefiniowa¢ dwa pojecia: UZYTKOWNIKA oraz OD-
BIORCE gry. W przypadku gier powaznych:

« UZYTKOWNIK to zleceniodawca, czyli kto, kto zamierza uzy¢ gry
do realizacji celu o charakterze spotecznym;

» ODBIORCA to osoba, ktéra bedzie grata w gre, czyli pracownicy,
klienci lub osoby z otoczenia biznesowego firmy, lub instytucji
bedacej UZYTKOWNIKIEM gry.

Nasza koncepcja gry musi wiec jednoczesnie realizowac cele uzytkownika
i potrzeby odbiorcow. Oba ta aspekty musimy rozwazy¢ w osobnych etapach
fazy ideadji.

Etap 1. Serious Game Value Proposition Canvas, czyli graf potrzeb
i rozwigzan dla Uzytkownika

Aby zrozumiec potrzeby i cele Odbiorcy oraz charakterystyke Zagadnienia
poruszanego przez gre, najlepiej zwizualizowac je poprzez zmodyfikowany graf
VPC (Value Proposition Canvas), ktéry nazwatem SGVPC (Serious Game Value
Proposition Canvas). Zanim przystapisz do dalszej pracy, wydrukuj strone tego
rozdziatu podrecznika z grafem SGVPC w rozmiarze A4.

Co zawiera ten graf?

Prawa strona SGVPC reprezentuje Zagadnienie. To od niej musisz zacza¢ pra-
ce. Znajduja sie tutaj trzy obszary, ktére wypetnisz w tym etapie procesu.

o CEL SPOLECZNY. Nie jest to cel rozgrywki i warunek zwyciestwa, ale
cel, do ktérego realizacji gre stworzono. Cel spoteczny moze by¢ opisany
przez dwa zestawy warunkéw brzegowych. Mozesz podzieli¢ je na dwie
grupy:

> WARUNKI TWARDE. Te zatoZenia musza by¢ bezwzglednie spetnione przez
twoj projekt.
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> WARUNKI MIEKKIE. Te zatozenia powinny by¢ spetnione, ale jesli projekt
gry stoi z nimi w sprzecznosci, a testy prototypdw przebiegajg bardzo dobrze,
mozna rozwazy¢ redefinicje tych warunkéw lub nawet redefinicje celu
biznesowego (jesli istnieje taka mozliwos¢).

+ PROBLEMY I BARIERY. Z jakiegos powodu w kontekscie tego zagad-
nienia warto zastosowac gre do realizacji celu. Rzadko kiedy gra jest
najbardziej oczywistym rozwigzaniem jakiegos spotecznego problemu.
Musisz wiec zastanowic sieg, jakie sg bariery stojace na drodze do reali-
zacji celu? Jakie problemy napotyka twoj uzytkownik na drodze do jego
osiagniecia? Dlaczego inne rozwigzania nie nadaja sie do realizacji tego
celu (albo nadaja sie gorzej niz gra)?

« WARTOSC DODANA. Realizacje celu spotecznego poprzez dostar-
czenie uzytkownikowi skutecznego rozwigzania mozna przyréwnac do
zdjecia mu z glowy jakiego$ ktopotu. Ulga to bez watpienia przyjemne
uczucie, ale czy twojemu uzytkownikowi nie zalezy na czyms jeszcze?
Czy dobrze zaprojektowana gra nie moze jednoczesnie dostarczy¢
innego rodzaju wartosci, nie koniecznie oczekiwanej przez uzytkownika,
ale na pewno stanowigcej dla niego jakas forme zysku?

Lewa strona SGVPC reprezentuje twdj projekt gry. Tutaj réwniez znajduja sie
trzy obszary, ktére uzupetnisz w fazie 2 procesu.
Pierwszy i najwazniejszy krok tego etapu to zdefiniowanie celu spotecznego,
jakie ma zrealizowac gra. Cel ten moze naleze¢ do jednej z kilku grup:
- Swiadomos¢ i odpowiedzialnos¢ spoteczna
- Kompetencje spoteczne
» Empatia poznawcza
« Procesowanie kolektywne

Na tym etapie planowania procesu od razu nasuwaja sie dwa pytania:
+ lle efektéw biznesowych moze realizowac jedna gra?
« Czy jedna gra moze realizowac cele nalezace do réznych grup?

Co do zasady, im bardziej konkretny jest projekt, tym lepiej. Szybciej stworzy-
my i przetestujemy dwie prostsze gry, niz zaprojektujemy spdjna, wielozadanio-
wa gre realizujgca wiele (nierzadko trudnych do pogodzenia) celéw spotecznych
naraz.

Jesli to twdj pierwszy projekt, na pewno zacznij od jednego celu spotecznego.
W ten sposéb tatwiej bedzie ci znalez¢ FOKUS twojej gry.

Gdy zdefiniujesz cel spoteczny, w kolejnym kroku uzupetnij dwa pozostate
obszary: PROBLEMY | BARIERY oraz WARTOSC DODANA. Zacznij od probleméw
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i barier. Wartos$¢ dodana dopisz na koncu. Mozesz tez pozostawic ten obszar
pusty i uzupetni¢ go pdzniej.

Rysunek 14.1. Graf Serious Games Proposition Canvas. Zrédfo: opracowanie wiasne.

Etap 2. Serious Game Solution Canvas, czyli graf potrzeb i rozwiazan dla Odbiorcy
Aby zaprojektowac skutecznie dziatajaca gre biznesowa, nie wystarczy zrozu-
miec swojego zleceniodawce, czyli uzytkownika. Musisz réwniez dobrze pozna¢
docelowg grupe odbiorcéw. Praktyka pokazuje, ze w tym aspekcie musisz zacho-
wac ostroznos¢ i nie zdawac sie wytacznie na informacje pozyskane od uzyt-
kownika. Czesto zdarza sie (zwtaszcza w przypadku gier z obszaru kompetencji
spotecznych), ze uzytkownikom jedynie wydaje sie, ze znajg odbiorcow gry.
Dlatego zawsze przeprowadz przynajmniej podstawowa weryfikacje informacji
o odbiorcach, jakie otrzymates_as$ od zleceniodawcy.
Nastepnie, podobnie jak w przypadku uzytkownikéw, zwizualizuj potrzeby
i cele odbiorcow, poprzez zmodyfikowany graf VPC (Value Proposition Canvas),
ktory nazwalismy SGSC (Serious Game Solution Canvas). Zanim przystapisz do
dalszej pracy, wydrukuj strone tego rozdziatu podrecznika z grafem SGSC w roz-
miarze A4.
Co zawiera ten graf?
Prawa strona SGSC reprezentuje Odbiorce. To od niej musisz zacza¢ prace.
Znajduja sie tutaj trzy obszary, ktére wypetnisz w tym etapie procesu.
« CHARAKTERYSTYKA ODBIORCY. Czy chce skierowa¢ mdj projekt do
konkretnej grupy graczy, czy tez do bardzo szerokiej publicznosci? Kim
sq gracze, dla ktérych chce zaprojektowac gre? W jakim sg wieku? Czy
cos ich faczy?
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« SPOSOB UZYCIA GRY. Czy gra ma by¢ uzywana w sytuacji formalnej,
czy nieformalnej? Jak czesto odbiorcy beda gra¢ w mojg gre? Z kim? lle
cza su mozna bedzie przeznaczy¢ na rozgrywke? Czy do rozgrywki po-
trzebna jest obecno$¢ osoby prowadzacej (facylitatora_ki, trenera_ki)?

« MOTYWACJA DO GRY. Co ich motywuje do grania? Jakie sg ich mo-
tywatory wewnetrzne, dzieki ktérym podejmuja inne czynnosci? Co ich
motywuje do nauki, pracy, codziennych czynnosci? Co ich demotywuje?

Gry tworzone z mysla o konkretnej grupie odbiorcéw z zatozenia dotrze¢ do
jak najszerszej grupy. Odpowiadajac na powyzsze pytania, staraj sie wiec (jesli
bedzie to oczywiscie mozliwe) podawac odpowiedzi w postaci zakreséw i/lub
zbioréw, albo nawet wytaczen, zamiast bardzo konkretnych, przyktadowych

odpowiedzi.

u J Przykiad:
T - zakres: mtodzi dorosli w wieku 18-25
- zbiér: osoby aktywnie uprawiajace sporty zimowe

- wylaczenie: uzytkownicy smartfonéw z systema-
mi operacyjnymi innymi niz iOS

Rys. 14.2. Graf Serious Games Solution Canvas. Zrédto: opracowanie wlasne.

Lewa strona SGSC reprezentuje twdj projekt gry. Tutaj réwniez znajduja sie
trzy obszary, ktére uzupetnisz w fazie 2 procesu.
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Co dalej?

« Jesli czujesz, ze udato ci sie prawidtowo zdefiniowac cel biznesowy, oraz
opisac potrzeby uzytkownika i odbiorcédw przejdz do BRAMKI. Od tej
pory jest to twoj.

« Jesli nie czujesz, ze masz nad czym pracowac dalej, wré¢ do pracy na
grafach. Powtdrz wybrany etap procesu tyle razy, ile trzeba.

Rezultat
Udato ci sie uzupetnic:
+ prawa strone SGVPC
+ prawa strone SGSC

GDD

- Powstaje sekgja Vision Statement.

Bramka
Zdefiniowates$_as cel spoteczny oraz opisate$_as potrzeby uzytkownika i od-
biorcéw.
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FAZA 1. CHARAKTERYZOWANIE UZVTKOWNIKOW | ODBIORCOW GRY

FAZA 2. IDEACJA 2.
NAKRESLANIE KONCEPCJI GRY

ETAP 1. GENERACJA POMVSLOW NA ELEMENTY SZKIELETU GRY- PROBLEMY | BARIERY
ETAP 2. GENERACJA POMYSLOW NA ELEMENTY POWLOKI GRY- TVPY FRAJDY ORAZ IMMERSJI
ETAP 3. GENERACJA POMVSLOW NA ELEMENTY SZKIELETU GRY:
TYPY INTERAKCJI ORAZ TECHNOLOGIA (PLATFORNA)
ETAP 4. FUZJA POMVSLOW
ETAP 5. SELEKCJA POMVSLOW NA KONCEPT
ETAP 6. UZUPELNIENIE GRAFOWY SGUPC | SGSC
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Faza 2. Ideacja 2. Nakreslanie koncepcji gry

W\
s

O ile pierwsza faza, w ktérym musi prawidtowo zdefiniowac cel spoteczny gry,
jest najwazniejszy w catym procesie, o tyle faza 2 jest zdecydowanie najtrud-
niejsza. Twoja gra musi stac sie tacznikiem pomiedzy uzytkownikiem i odbiorca.
Musi jednoczesnie spetniac cel spoteczny i dawac frajde z grania.

Dodatkowa trudnos¢ stanowi to, ze rozwigzanie problemu uzytkownika, ergo
inspiracja dla twojej gry, moze znajdowac sie zarébwno w obszarze szkieletu gry
(elementy formalne, zwigzane z mechanika i dynamika gry), jak i jej powtoki
(elementy zwigzane z doswiadczeniem ptyngcym z rozgrywki). Proces projekto-
wania powinien wiec by¢ do tego dostosowany.

Analizujac charakterystyke 4 gtéwnych grup celdw gier powaznych, mozna
zastosowac nastepujgce uogdlnienia:

Swiadomos¢ i odpowiedzialnoé¢ spoteczna, Procesowanie kolektywne

+ Po zakonczeniu fazy ideacji, do zaprojektowania wiekszosci gier reali-
zujacych cele z tej grupy adekwatny beda elementy procesu Szkielet —
Powtoka.

- Kompetencje spoteczne, Empatia poznawcza

+ Po zakonczeniu fazy ideacji, do zaprojektowania wiekszosci gier realizu-
jacych cele z tej grupy adekwatny beda elementy procesu Powtoka —
Szkielet).

Etap 1. Generacja pomystéw na elementy systemu formalnego gry: Problemy i Bariery
Wypisz wszystkie pomysty zwigzane z jednym lub wiecej z wymienionych
obszaréw, ktére moga realizowac cel spoteczny gry:

» CEL. Jaki moze by¢ warunek zwyciestwa twojej gry? Jak gra bedzie
weryfikowad, czy zostat osiggniety? Na ile sposobdw bedzie mozna go
osiagnac?

« WYZWANIE. Co bedzie stato na drodze do celu? Z czym beda mierzy¢
sie gracze? Co beda musieli zrobi¢ gracze, by je pokonac? Jak sie tego
naucza?

« MECHANIKA. Jaka bedzie kluczowa czynnos¢, podejmowana podczas
gry?

« KOMPONENT (rodzaj TECHNOLOGII). Czym beda postugiwac sie gracze
w trakcie gry? Czy bedzie to co$ nowego, czy tez co$ dobrze znanego, ale
wykorzystanego w nowatorski sposéb?

Nastepnie wypisz ROZWIAZANIA PROBLEMU i REDUKTORY BARIER. To pomy-
sty na, funkcjonalnosci, ktére beda stanowi¢ bezposrednie rozwiagzanie proble-
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méw i wyeliminuja barier, jakie napotyka uzytkownik na drodze do realizacji
swojego celu biznesowego. To sedno twojej koncepciji.

Na koniec wypisz mozliwe GENERATORY WARTOSCI DODANEJ. Gry to skom-
plikowane artefakty kultury. Nie tylko wywotuja emocje, ale czesto rowniez ucza,
dostarczaja rozrywki i wrazen zmystowych. Twoja gra nigdy nie bedzie skfadac
sie wylacznie z rozwigzan problemu i reduktoréw barier. Obudujesz je innymi
elementami struktury i dodasz elementy powtoki. Poszukaj pomystéw na to, jaka
forme moga przyja¢, by stanowi¢ dla uzytkownika warto$¢ dodana. W tym eta-
pie prac mozesz wesprzec sie dowolnymi technikami kreatywnymi, ktére lubisz.

Etap 2. Generacja pomystéw na elementy powtoki gry: Typy Frajdy oraz Immersji
W tym etapie wypisz wszystkie pomysty zwigzane z jednym z typéw FRAJDY
lub IMMERSJI, jaki jest preferowany przez twoich graczy i ktéry moze uruchomic
ich wewnetrzng MOTYWACIJE do gry.
Poszukaj odpowiedzi na pytanie:
« TYP FRAJDY. Jakiego typu frajdy oczekujg? Jakie wyzwania lubig? Jakie
cele gry? Jakiego rodzaju doswiadczenie chcg otrzymac? Jakich emocji
chca doswiadczy¢?
» RODZAJ IMMERSJI. Jakie elementy badz aspekty gier najbardziej
angazujg ich uwage? Co ich wciaga i sprawi, ze bedg chcieli zagra¢
jeszcze raz?

Nastepnie wypisz wszystkie pomysty zwigzane z jednym z wymienionych
obszaréw tworzacych POWLOKE gry:

« KONWENCIJA. Do jakiego gatunku estetycznego ma nalezec twoja gra?
Jakie sg jego kluczowe cechy charakterystyczne, wyznaczniki i lejtmotywy?

« Element BLUEPRINTU (SWIAT, BOHATER, NARRACJA). Jaki tuk fabularny
chcesz zastosowac? Jakie archetypy postaci? Jaki ma by¢ stosunek gra
czy do nich? Kto ma by¢ bohaterem, a kto antagonista? Jaka jest natura
wybranego uniwersum?

« Element PODROZY SENSORYCZNEJ GRACZA (OPRAWA GRAFICZNA,
DZWIEKOWA lub inny komponent zapewniajacy konkretne WRAZENIA
ZMYSLOWE). Jak gra ma wygladac, jaka ma miec estetyke? Jak ma dzia-
ta¢ na gracza muzyka? Czy to materiaty lub inne rozwiazania technolo-
giczne beda odpowiadac za unikalne doswiadczenie ptynace z gry?

- Element PODROZY EMOCJONALNEJ GRACZA (inny nalezacy do
BLUEPRINTU). Czy gra ma wywotywac konkretne uczucia, emocje lub
afekty? Czy ma wprowadzac graczy w konkretny nastréj, pobudzac
namietnosci, wykorzystywac lub kontestowac sentymenty? Czy zalezy ci
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na emocjach prostych (rados¢, ztos¢, strach, wstret, smutek, zaskoczenie,
zaciekawienie, akceptacja) czy ztozonych?

« Element PODROZY INTELEKTUALNEJ GRACZA (inny niz wyni-
kajacy z wyzwan o charakterze zagadek lub tamigtéwek). Czy gracze
beda cos odkrywac? Czy gra da im pretekst i przestrzers do wyrazenia
siebie? Czy beda odczuwac poczucie wspdlnoty w dazeniu do realizacji
wspdlnego celu? Czy aby poradzi¢ sobie z wyzwaniami beda musieli
cos zaplanowac¢, zbudowa¢, zmodyfikowa¢, stawiac hipotezy i je
weryfikowac?

Etap 3. Generacja pomystéw na elementy szkieletu gry: Typy Interakgji oraz Techno-
logia (Platforma)

W tym etapie wypisz wszystkie pomysty zwigzane z jednym z typéw INTERAK-
CJl, jaki preferujg oraz PLATFORMA TECHNOLOGICZNA, jaka jest preferowana
przez twoich graczy.

« TYP INTERAKCIJI. Jak chca grac¢? Czy beda grali solo, czy w grupie?

Jesli w grupie, jak duza jest to grupa? Czy interesuje ich bardziej
rywalizacja, czy wspdtpraca? Czy gra powinna byc¢ symetryczna, czy
asymetryczna?

« PLATFORMA TECHNOLOGICZNA. Czy preferuja gry analogowe
(planszowe, karciane, larpowe, fabularne, miejskie), czy cyfrowe
(przegladarkowe, na konsole, komputery PC, urzadzenia mobilne, VR)?
Dlaczego wiasnie takich platform uzywaja najczesciej? Dlaczego unikajg
innych?

Mozesz wspomac sie dowolnymi technikami kreatywnymi, ktére lubisz.

Etap 4. Fuzja pomystow

W tym etapie czeka cie Wielka Unifikacja! Twoim zadaniem jest potaczenie
réznych pomystéw wygenerowanych w poprzednich etapach we w miare
spéjne koncepty. Takie grona pomystéw nie musza by¢ jeszcze kompletne. Moga
sktadac sie z pomystu na frajde, platforme i kluczowe wyzwanie.

Gdy juz skonczysz, przyjrzyj sie kazdemu z konceptéw. Mozesz uzupetni¢ go
o brakujgce elementy albo stworzy¢ jego kilka wariantéw. Ostatecznym efektem
twojej pracy powinno by¢ przynajmniej kilka konceptéw.
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Etap 5. Selekcja pomystdw na koncept
Wybierz dowolna metode selekcji pomystéw (skorzystaj z rozdziatu 15, Tech-
niki kreatywne stosowane przez projektantéw i projektantki gier” podrecznika
Gamebook: Praxis) i ocen wartos¢ kazdego z nich.
Przyjmij nastepujace kryteria selekcji pomystéw.
1. Czy dany koncept realizuje cel spoteczny i spetnia twarde warunki brzegowe?
2. Czy dany koncept realizuje migkkie warunki brzegowe?
3. Czy dany koncept skutecznie rozwigzuje istniejace problemy uzytkowni-
ka i likwiduje bariery?
4. Czy dany koncept wydaje sie atrakcyjny dla odbiorcéw?
5. Czy dany koncept wpisuje sie w zdefiniowane scenariusze uzywania gier
przez odbiorcow?
6. Czy dany koncept dostarcza uzytkownikowi jaka$ warto$¢ dodana?

Powyzsze kryteria maja hierarchiczna strukture. Koncept, ktéry spetnia nawet
wszystkie kryteria nr 2 do 6, powinien zosta¢ odrzucony, jesli nie spetnia kryte-
riumnr 1.

Sposréd konceptéw, ktdre pozytywnie przejda powyzsza weryfikacje, wybierz
ten, ktéry najbardziej inspiruje cie do dalszej pracy i wyczuwasz w nim najwiek-
szy potencjat.

Etap 6. Uzupetnienie graféw SGVPCi SGSC

Ostatni etap tej fazy procesu to uzupetnienie graféw SGVPC i SGSC o elemen-
ty wybranego konceptu. Sprébuj wypetnic tyle obszardw, ile zdotasz, ale nie réb
niczego na site. Jesli nie jestes jeszcze przekonany_a do zastosowania jakiego$
rozwigzania, poczekaj z dodaniem go do twojej gry w pézniejszym etapie.

Etap 7. Wybor dalszego przebiegu procesu projektowego

Jako tworca_czyni, na poczatku tego etapu stajesz na rozstaju drég. Musisz
teraz zdecydowad, ktdra dalej is¢ i jaki typ procesu wybrac. Przyjrzyj sie swojemu
konceptowi gry.

« Sprawdz, czy ma wiecej elementdéw szkieletu (cel, wyzwanie, mechanika,
komponent), czy powtoki (konwencja, blueprint, elementy podrdézy
sensorycznej, emocjonalnej lub intelektualnej).

« Sprébuj sklasyfikowac go jako gatunek:

> estetyczny;
> ludyczny;
> funkcjonalny.
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Jesli twdj koncept:
+ ma wiecej elementéw szkieletu;
+ mozna go zaliczy¢ do jednego z gatunkéw ludycznych lub funkcjonal-
nych.

Po zakonczeniu tej fazy przejdz do fazy 3A.

Jesli twdj koncept:
+ ma wiecej elementéw powtoki;
« mozna go zaliczy¢ do jednego z gatunkéw estetycznych.

Po zakonczeniu tej fazy przejdz do fazy 3B.

Co dalej?
+ Jedli czujesz, ze udato ci sie znalez¢ dobry pomyst, zapisz go w jednym
zdaniu i przejdz do BRAMKI. Od tej pory jest to twoj FOKUS.
« Jesli nie czujesz, ze masz nad czym pracowac dalej, wré¢ do jednego
z poprzednich etapdw. Powtdrz ten etap procesu tyle razy, ile trzeba.
W Etapie 5 mozesz stosowac rézne metody selekgji.

Rezultat
FOKUS.
Jeste$ w stanie w jednym zdaniu opisa¢ swoj pomyst na gre, ktéra spetnia
postawione przed projektem warunki brzegowe.
Udato ci sie (przynajmniej czesciowo) uzupetnié:
+ lewa strone SGVPC
+ lewa strone SGSC

GDD

« Aktualizacja sekcja Vision Statement.

Bramka
Posiadasz uzupetnione grafy SGVPC i SGSC.
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FAZA 1. CHARAKTERYZOWANIE UZVTKOWNIKOW | ODBIDRCOW GRY
FAZA 2. IDEACJA 2. NAKRESLANIE KONCEPCJI GRY

FAZA 3A. - FAZA 38.

TRANZYCJA DO PROCESU TRANZYCJA DO PROCESU
STKIELET ~ POWEOKA ~ POWLOKA ~ SZKIELET
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Faza 3A. Tranzycja do procesu Szkielet —
Powtoka

Przejdz bezposrednio do Fazy 2 procesu Szkielet — Powtoka i kontynuuj
prace.

Faza 3B. Tranzycja do procesu Powtoka —
Szkielet

Zanim przejdziesz dalej, postaraj sie napisa¢ LOGLINE twojej gry. Logline to
jednozdaniowe streszczenie pomystu. Istnieje wiele struktur logline'u. Wybierz
jedna z ponizszych albo wykorzystaj inna, ktéra lepiej wigze razem twoje grono
pomystéw.

- Struktura 1: Setting / Protagonista / Problem / Antagonista /
Konflikt lub Dziatanie / Cel
towca androidéw: W deszczowym, dystopijnym Los Angeles roku
2019, zmeczony towca androiddw, Rick Deckard, musi wytropic¢
grupe zbiegtych, niebezpiecznych replikantéw, kwestionujqc przy
tym granice miedzy cztowiekiem a maszyng, aby ,wycofac” ich
Z egzystencji, zanim ci odnajdq swojego stworce.
Struktura 2: Setting / Protagonista / Cel / wyzwanie lub
Przeszkoda / Stawka
towca androidéw: W przeludnionym, neonowym Los Angeles
przysztosci, wypalony fowca nagrdd, Rick Deckard, musi odnalez¢
i zlikwidowac czterech replikantéw, stawiajqc czota nie tylko ich
nadludzkiej sile, ale i wtasnym waqtpliwosciom moralnym, a stawkq
w tej grze jest nie tylko bezpieczeristwo miasta, ale i jego wiasne
cztowieczenistwo.
Struktura 3: Zdarzenie / Bohater / Dziatanie / Antagonista / Cel
towca androidéw: Gdy grupa zaawansowanych replikantéw
nielegalnie przybywa na Ziemie, emerytowany detektyw zostaje
zmuszony do powrotu do stuzby i musi zanurzyc sie w mroczny
Swiat korporadji i podziemia, by wytropic ich charyzmatycznego
lidera, zanim ten dotrze do swojego stwdrcy i przedtuzy swoje zycie.
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Przejdz bezposrednio do Fazy 2 procesu Powtoka — Szkielet i kontynuuj
prace.

Podsumowanie

Projektowanie gier powaznych to trudna praca, ktéra rzadko przynosi satys-
fakcje porownywalna do tej, jaka daje praca w growym mainstreamie. Proces ich
tworzenia jest bardzo skomplikowany i co rusz stawia projektantéw w obliczu
dylematéw i rozterek. Warto jednak meznie znies¢ te trudy i niedogodnosci, aby
osiagnac¢ wyjatkowy cel: stworzy¢ gre, ktéra swoim odbiorcom oprécz rozgrywki
da cos$ wiecej... A moze nawet odrobine zmieni jaki$ fragment Swiata na lepsze.
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Rozdziat 15. Techniki
Kreatywne

Collective Notebook

Cel: Generacja idei
Liczba 0s6b uczestniczacych: bez limitu
Czas trwania: 4 tygodnie
Materiaty i rekwizyty:
« podstawowe materiaty piSmiennicze
« notatniki dla kazdego uczestnika

Opis

Technika stworzona do tego, aby zacheci¢ do generowania pomystéw
w organizacji. Polega ona na przekazaniu uczestnikom notatnikéw, w ktérych
beda zapisywac swoje pomysty na przestrzeni czterech tygodni. W tym wypad-
ku kluczowa zaleta jest rozciggniecie generowania pomystéw na kilka tygodni,
mozliwos¢ inkubacji, oraz ekspozycja na szeroki zakres bodzcéw. Nalezy jednak
zauwazyc, ze obcigzenie koordynatora moze by¢ wysokie przy zbyt duzej liczbie
uczestnikdw. Obcigzenie samych uczestnikow jest jednak niewielkie.

Procedura
+ Kazdy uczestnik otrzymuje od koordynatora swoj wiasny notatnik, w kté-
rym zapisany jest przebieg dziafania techniki oraz podaje ogdIny obraz
problemu lub tematu, pod kt6re generowane beda pomysty. W notatnik
znajduja sie réwniez propozycje generowania pomystow, jak np.:
> metody transformacji (odwrécenie, rozszerzenie, zminimalizowanie);
> metody eksploracji (sporzadzenie cech problemu lub cech innych probleméw,
ktére sa podobne do naszego);
> poszukiwanie odlegtych skojarzen (przypadkowe bodzZce z codziennego zycia
pochodzace z pieciu zmystéw);
« Codziennie, przez peten miesiac, kazdy uczestnik zapisuje w zeszycie
jeden pomyst.
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« W regularnych okresach w ciggu miesigca uczestnicy otrzymujg dodat-
kowe informacje na temat problemu od ekspertéw, naukowcéw czy
wspotpracownikéw;

« Po czterech tygodniach uczestnicy przedstawiaja krétkie pisemne
podsumowanie, podajac:

> Ich najlepszy pomyst na rozwiazanie problemu;
> Pomysty na dalsze badania, ktére moga poméc w rozwiazaniu problemu;
> Nowe pomysty, niezwiazane z problemem, a ktére wydaja sie ciekawe do zbadania.

(o dalej?

- Koordynator powinien zebra¢ notatniki wszystkich uczestnikéw, aby
nastepnie skategoryzowac i podsumowac wszystkie pomysty.
- Nastepnie uczestnicy moga przejrze¢ wszystkie wytworzone pomysty
i raport koordynatora.
+ Po zapoznaniu sie przez uczestnikéw z innymi pomystami, moze odby¢ sie
ogdlna dyskusja grupowa, w ktorej zostang wytworzone nowe rozwiaza-
nia problemu lub dojdzie do zmodyfikowania tych juz wymyslonych.
Zrédto:mycoted.com

F-R-E-E-Writing

Cel: Generacja idei
Liczba os6b uczestniczacych: 1+
Czas trwania: 5 do 30 minut
Materiaty i rekwizyty:
« podstawowe materiaty piSmiennicze

Opis
Zamyst F-R-E-E-Writing polega na uwolnieniu swojego podswiadomego
umystu podczas przelewania wygenerowanych tresci na papier. Generowanie
pomystu wiaze sie jednak z trzema bardzo waznymi dla tego ¢wiczenia cechami:
« Pomysty generujemy SZYBKO (ang. Fast) - od rozpoczecia techniki
staramy sie pisac tak szybko, jak tylko potrafimy. Nie zatrzymujemy sie,
aby zastanawiac sie nad doborem konkretnego stownictwa czy popra-
wianiem tego, co napisalismy.
+ Tworzymy SUROWY tekst (ang. RAW) - ta cecha ma dwa znaczenia. Po
pierwsze, piszac szybko, musimy zapomniec o zasadach poprawnego
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pisania. Tekst jest przeznaczony dla nas, dlatego nie musimy skupiac sie
na przecinkach, unikaniu powtérzen itp. Po drugie nie zastanawiamy

sie nad tym co piszemy. Moze sie wydawac, ze jakies pomysty sa gtupie,
pozbawione sensu czy nawet zatosne. Nie powstrzymuj sie jednak przed
przelaniem tego na kartke. Czasem stowa, ktére moga wydac sie tobie
nieodpowiednie, moga by¢ tymi najbardziej znaczacymi w catym pomysle.
Opisy tworzymy SZCZEGOLOWO, ale PROSTO (ang. EXACT-BUT-EASY) -
skup sie na detalach, kiedy piszesz. Nie tworz tekstéw ,jakis owoc” tylko
+nadgryzione jabtko", nie ,jakas osoba” tylko,35-letnia bibliotekarka’,
nie ,usiadfa zasmucona na biurku” tylko ,oparta sie o biurko, krzyzujac
rece na piersi, a jej wzrok spogladat bezsilnie w podtoge”. Jesli jednak
znajdziesz sie w sytuacji, kiedy musisz zdecydowac czy skupi¢ sie na
SZYBKOSCI czy SZCZEGOLACH, to zawsze kieruj sie szybkoscia przy
stosowaniu tej techniki.

Procedura

« Ustal czas lub ilos¢ stron, ktérg chcesz poswieci¢ na generowanie
pomystéw.

+ Usiadz przy biurku z dtugopisem i kartka pod reka. Daj sobie dwie minu-
ty i skup sie na wtasnym oddechu. Pozwdl mu stawac sie coraz wolniej-
szym i gtebszym. Nie mysl w tej chwili o pomystach, ktére przelejesz na
kartke. Niech twoje mysli odpoczywaja.

+ Gdy dwie minuty mina, siegnij po dtugopis i zacznij pisac. Nie odrywaj
dtugopisu do momentu, az nie skoriczy sie ustalony przez ciebie czas lub
ilos¢ zapisanych stron. Z poczatku moze bole¢ cie reka od tak inten-
sywnego pisania, jednak po kilku dniach bdl minie. Nie oceniaj mysli
pod wzgledem ,dobrych”i,ztych”. Pozwél kazdemu pomystowi z twojej
gtowie wyptynac na papier.

(o dalej?

Gdy skonczysz, mozesz pomysle¢ nad tym, jak sie czujesz. Czy ktérys z pomy-
stow zaskoczyt cie? Czy ktérys wydawat sie dziwny i niestandardowy? Mozesz
poswiecic kilka chwil, aby zapisa¢ swoje odczucia. Staraj sie jednak nie ocenia¢
swoich wiasnych pomystéw pod kwestig zte/dobre. W tej technice okreslenie
Ldobre” dotyczy pisania, ktore jest szczere i otwarte. Nie zawsze jednak przycho-
dzi to z fatwoscia. Technika wymaga kilku podejs¢, by w petni odczu¢ mozliwos¢
uchylenia drzwi do naszego podswiadomego umystu.

Zrédto:mycoted.com
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BrainSketching
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Cel: Selekcja Idei
Liczba os6b uczestniczacych: 4-8
Czas trwania: do 60 minut
Materiaty i rekwizyty:
« podstawowe materiaty piSmiennicze

Opis

Technika polega na wytworzeniu pomystéw lub rozwigzan na problemy, ktére
sg rozwijane i udoskonalane po czesci przez kazdg osobe z zespotu indywidualnie.
Nikt nie jest wytgcznym witascicielem swojego pomystu. Idea polega na wspolnym
uzupetnianiu swoich pomystéw poprzez wymiane szkicdw i rysunkéw.

Procedura

« Grupa 4-8 osob zasiada przy jednym, duzym stole lub na krzestach
tworzac okrag. Kazdy uczestnik musi mie¢ dla siebie troche przestrzeni
prywatne;.

- Prowadzacy porusza problem, dopdki wszyscy wyraza swoje opinie
i zZrozumiejg catos¢ przedstawionego zadania.

« Kazdy z uczestnikéw powinien mie¢ dostep do nielimitowanych na osobe
kartek oraz réznych narzedzi pismienniczych. W ciaggu najblizszych
5 minut, kazdy uczestnik ma za zadanie narysowac pomyst na rozwigzanie
problemu lub kilka rozwigzan (kazdy na osobnej kartce). Kiedy uczestnik
skoniczy, przekazuje swoje rozwigzania osobie siedzacej po prawe;j.

+ Kiedy uczestnik otrzyma rysunki z rozwigzaniem, moze wykorzystac je
na kilka sposobdw:

« rozwinac je, dorysowujac do nich nowe pomysty i elementy;

- skomentowac je, dodajac adnotacje do wytworzonych wczesniej
elementoéw;

+ wykorzysta¢ do wygenerowania nowych pomystéw na rozwiazanie
problemu;

« Pokolejnych 5 minutach, szkic jest przekazywany nastepnej osobie po prawej.

- Cwiczenie nalezy skofczy¢ po okreslonym limicie czasowym lub po
spadku zaangazowania/energii uczestnikéw.

« Po zakoniczeniu ¢wiczenia nalezy zebra¢ wszystkie szkice i oméwic je po
kolei w celu uzyskania wyjasnier i komentarzy.

Zrédto:mycoted.com
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Constrained BrainWriting
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Cel: Generacja idei
Liczba os6b uczestniczacych: do 12
Czas trwania: 45 minut
Materiaty i rekwizyty:
« podstawowe materiaty piSmiennicze

Opis

Technika Constrained BrainWriting pozwala na generowanie pomystéw, jed-
nak narzucajac uczestnikom pewne ograniczenia. Te wynikaja z przygotowania
przez koordynatora wczesniej arkuszy papieru (mate karteczki) z zapisanymi
tematami lub pomystami. Dzieki temu, zamiast pozwala¢ uczestnikom swo-
bodnie poruszac¢ sie po nieskoriczonych tematach, skupiamy sie tylko na tych
elementach, ktére sa dla nas wazne. Uczestnicy jednak sami decyduja, na jakich
tematach chca sie skupic.

Procedura

« Przed spotkaniem koordynator przygotowuje zestaw arkuszy papieru.
Na kazdym papierze zapisuje krétko jaki$ temat lub pomyst, wokét
ktérego uczestnicy bedg wymyslac i generowad swoje wiasne pomysty.

« Podczas spotkania koordynator umieszcza arkusze papieru na srodku
stotu, tak, aby kazdy miat do nich swobodnych dostep.

« Kazdy uczestnik bierze dowolna kartke ze srodka stotu, odczytuje ja
i w ciszy dopisuje do niego kolejne pomysty lub rozwigzania.

- Kiedy uczestnikowi wyczerpig sie pomysty lub pragnie stymulacji pomy-
stami innych uczestnikéw, odktada on karteczke z powrotem do puli na
srodek stotu i bierze jedng z kartek zwr6cong przez innego uczestnika.
Po zapoznaniu sie z dopisanymi pomystami, uczestnik dodaje swoje.

« Proces jest powtarzany, dopdki nie wyczerpia sie wszystkim pomysty.

W trakcie tej techniki nie ma miejsca na wspoélne dyskusje.
Zrédto:mycoted.com
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Imaginary Brainstorming
o Cel: Generacja idei
Liczba 0séb uczestniczacych: do 12
Czas trwania: 45 minut
Materiaty i rekwizyty:
« podstawowe materiaty piSmiennicze

Opis
Technika Wyobrazeniowej Burzy Mézgoéw przebiega podobnie do klasycznej
odmiany tej techniki, jednak z lekkimi zmianami.

Procedura
« Przed spotkaniem zdefiniuj problem. Upewnij sie, ze zawiera ponizsze
elementy:
> podmiot — kto dziata
> czasownik — dziatanie
> obiekt — kto / co jest przedmiotem dziatania
« Przeprowadz klasyczng burze mézgoéw.
+ Zdefiniuj najwazniejsze elementy problemu i okresl, ktory element poda-
ny w pierwszym punkcie jest najblizej otrzymania pomysinego rezultatu.
« Zaproponuj wymyslone zamienniki dla pozostatych elementéw, np.:

POCZATKOWY
PROBLEM PROPONOWANE ZMIANY
Jak Jak /W jaki sposob
my Dzieci, Myszka Miki, PM, Nauczyciele,
mamy napisac oferte Stworza dom, Zarobia milion ztotych, Dotra do Paryza
o potowe krocej? o potowe krocej? (ten element zostat zachowany jako kluczowy)
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Sformutuj nowe stwierdzenie problemu, zastepujac jeden z wymyslonych
elementoéw.

+ Przeprowadz kolejng burze mézgéw na temat wymyslonego problemu.

- Zastosuj rozwiazania z wyimaginowanej burzy mézgoéw do stwierdzenia
rzeczywistego problemu.

« Przeanalizuj wszystkie pomysty (rzeczywiste, wymyslone i te potaczone
z obu) i rozwijaj te, ktére sg najbardziej interesujace.

Zrédto: mycoted.com

BulletProofing
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Cel: Selekcja Idei
Liczba os6b uczestniczacych: do 12 oséb
Czas trwania: 45 minut
Materiaty i rekwizyty:
« podstawowe materiaty piSmiennicze

Opis
Technika BulletProofing ma na celu zidentyfikowanie obszaréw, w ktérych
wyprodukowany pomyst lub rozwigzanie moze by¢ szczegélnie podatne na
zagrozenia. Pozwoli ona na znalezienie odpowiedzi na takie pytania jak:
« Jakie trudnosci mozemy napotkac?
« Jaka jest najgorsza, realna rzecz, ktéra moze sie wydarzy¢?

Procedura

+ PrzeprowadzZcie burze mézgéw zwigzana z pytaniem,Co sie stanie,
jesli...?", aby wyznaczy¢ obszary, ktére mogg potencjalnie generowac
problemy, a ktdre nie zostaty jeszcze zidentyfikowane.

« Wszystkie zidentyfikowane obszary nalezy umiesci¢ w tabeli (takiej
jak ponizej). Obrazuje ona prawdopodobieristwo na wystapienie
takiego zdarzenia oraz skale problemu dla waszego pomystu lub
rozwiazania.

« Jesli w trakcie burzy mézgdéw wyszto wiele probleméw, poswiedcie czas
aby przydzieli¢ kazdemu z nim odpowiedni do zagrozenia priorytet.
Zacznijcie prace od probleméw z najwyzszym priorytetem.
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Zrédto: mycoted.com

« Uzyj dowolnej metody rozwigzywania probleméw, aby wypracowac
sposoby poradzenia sobie z nimi.

JAKA JEST SZANSA WY-
STAPIENIA PROBLEMU?

Mata Duza

Jesli problem wystapi,
to jakie zagrozenie Wysokie
bedzie stwarzac?

Problemy zapisane w tej komér-
ce s3 hajpowazniejsze.

Problemy zapisane w tej komérce

Niskie R
s3 najmniej istotne.
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NAF

Cel: Selekcja Idei
Liczba os6b uczestniczacych: zespo6t do 12 osob
Czas trwania: nie dtuzej niz 2x45 minut
Materiaty i rekwizyty:

« podstawowe materiaty piSmiennicze

Opis

Technika polega na prostej ocenie poczatkowych pomystéw wygenerowa-
nych po burzy mézgdéw lub rozwigzan probleméw po ich zbadaniu i opracowa
niu. Takie pomysty lub rozwigzania oceniamy, przyznajac im ocene od 1 (najni-
zej) do 10 (najwyzej) w trzech kategoriach NOWOSC (ang. New), PRZYSTEPNOSC
(ang. Appeal) i SKOMPLIKOWANIE (ang. Feasibility).

Procedura
+ Wygeneruj pomysty lub rozwigzania probleméw. Kazdy pomyst lub
rozwigzanie zapisz w osobnym punkcie.
« Przy kazdym pomysle rozpisz trzy state cechy: nowos¢, przystepnosc¢
i skomplikowanie.
« Przejdz przez liste pomystéw lub rozwigzan od géry do dotu i ocer je,
stosujac skale od 1 do 10 w kazdej z trzech kategorii:
> NOWOSC: (Z perspektywy osoby borykajacej sie z problemem) — Jak nowy
jest dla ciebie ten pomyst? Nie musi to by¢ nic odkrywczego dla $wiata.
Oceniasz go wytacznie z whasnej perspektywy.
> PRZYSTEPNOSC: Jak bardzo podoba ci sie ten pomyst? Skup sie na swoich
wewnetrznych odczuciach, nie sugeruj sie rzeczami z zewnatrz. Jesli ocena jest
niska, to projekt nie podoba ci sig, z jakiegokolwiek powodu. Jednak, jesli oce-
na jest réwna lub powyzej 5, to pomyst lub rozwigzanie jest warte przedyskuto-
wania. By¢ moze rzeczy, ktdre ci sie nie podobaja, moga zosta¢ wymienione.
> SKOMPLIKOWANIE: Jak wiele pracy nalezy poswieci¢, aby wdrozy¢ ten pomyst
lub rozwiazanie? Pamietaj, ze w tym wypadku mniejsza ocena jest lepszym
wynikiem. Wszystkie pomysty lub rozwiazania ocenione w skali 1-2 sg warte
dyskusji. By¢ moze nie s3 idealne, ale wiesz, jak je wdrozy¢ i sprawic, by dzia-
faty. Jesli pomyst uzyskat ocene 5 lub nizej, podoba ci sie i jest bardzo nowy,
to warto zastanowic sie, co mozna bytoby w nim poprawic, aby zmniejszy¢
jego skomplikowanie.
Zrédto:mycoted.com
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Negative Brainstorming

Cel: Selekcja Idei
Liczba os6b uczestniczacych: do 12 oséb
Czas trwania: 45 minut
Materiaty i rekwizyty:
« podstawowe materiaty piSmiennicze
+ materiaty do pozyskiwania losowych stéw jak, np. prasa, ksiazki, stowniki.

Opis

Technika Negatywnej (lub Odwrdconej) Burzy Mézgow sktada sie z tradycyjnej
sesji Burzy Mézgéw (albo innej podobnej metody generowania pomystow), ktére
tworzone sg w mysl pytania:,Co moze péjsc nie tak z tym projektem?”. Metoda
czesto bywa okreslana jako,rozdzierajaca serce”i ze wzgledu na swojg negatyw-
nos¢ moze byc¢ korzystna i postrzegana w pozytywnym swietle podczas szkolenia
realizatoréw w zakresie radzenia sobie z niewygodna krytyka. Jednak nawet po
zastosowaniu tej techniki nalez przeprowadzi¢ konstruktywny debriefing, aby
wszyscy uczestnicy czuli sie zacheceni do realizacji projektu i bezpieczni.

Procedura

« Przeprowadzcie burze mézgéw. Przedstawienie komentarza w stylu,, Jak
nie rozwigzywac probleméw, czyli jak naprawde spapra¢ wdrazanie pro-
jektu X" moze by¢ humorystyczne i wprowadzi¢ nietuzinkowe pomysty
i rozwigzania.

« Zidentyfikuj skupiska, tj. komentarze wypowiedziane na r6zne sposoby,
a ktore oznaczajg to samo, np.,Tylko dla pracownikéw’,,,Nie méw oso-
bom niebedacym pracownikami”. Odwrd¢ skupisko, aby przekazac jeden
pozytywny komentarz, np.,Powiedz tym, ktérzy sa zaangazowani”.

« Powtdrz krok drugi tak dtugo, az starczy wam pomystéw.

(o dalej?

Koordynator powinien sporzadzi¢ krétka liste wszystkich pomystéw i pro-
blemoéw, ktére pojawity sie w trakcie techniki, a nastepnie przeanalizowac je
w kontekscie swojego projektu, np. nadajac im wysoki/niski status pod wzgle-
dem stopnia zagrozenia projektu.

Zrédto: mycoted.com
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Cykl PDCA

Cel: Projektowanie procesu

Liczba oséb uczestniczacych: do 12 oséb
Czas trwania: -

Materiaty i rekwizyty:
« podstawowe materiaty piSmiennicze

Opis

Cykl PDCA, lub,,Cykl Deminga’, jak czesto nazywa sie go w nawigzaniu do
jego autora, stuzy uzyskiwaniu lepszej jakosci produktéw i ustug. Wykorzystanie
tej techniki jako techniki rozwigzywania problemoéw zaktada istnienie juz jakie-
gos$ procesu, ktéry mozna zmodyfikowad.

Procedura

« Zaplanuj (ang. Plan): Okresl pierwotng przyczyne problemu, a nastepnie
zaplanuj zmiane lub test majacy na celu naprawienie problemu.
« Wykonaj (ang. Do): Przeprowadz zmiane lub test, najlepiej w ramach
préby jednostkowej lub na mata skale.
« Sprawdz (ang. Check): Sprawdz, czy pozadany rezultat zostat osiggniety,
co lub czy cokolwiek poszto nie tak i czego cie to nauczyto.
- Dziafaj (ang. Act): Zaadoptuj zmiane, jesli pozadany rezultat zostat
osiggniety. Jesli rezultat nie jest taki, jaki oczekiwano, powtérzy cykl,
wykorzystujac wiedze uzyskang w poprzednim cyklu.
Zrédto:mycoted.com
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Rozdziat 16. Moja
pierwsza gra

Witaj. Skoro tu jestes, to znaczy, ze przebrnates_as przez gaszcz teorii, proce-
séw i dobrych rad. | by¢ moze czujesz sie teraz troche... przyttoczony_a. Wszyst-
kie te diagramy, fazy, iteracje, prototypy ALFA, BETA i SILVER. To wszystko brzmi
powaznie. Moze nawet zbyt powaznie. A ¢wiczenia w Zeszytach? Wymagaja
myslenia, planowania, a Ty po prostu chcesz zrobi¢ gre. Swoja pierwsza, matg,
ale wiasna gre.

Doskonale to rozumiem.

Ten rozdziat jest wtasnie dla Ciebie. Zapomnijmy na chwile o skomplikowa-
nych procesach. Odtézmy na bok podreczniki i potraktujmy to jak... c6z, jak gre.
Przeprowadze Cie za reke przez najprostsza mozliwg Sciezke. Nie obiecuje, ze
stworzysz od razu bestseller, ale obiecuje, ze na koricu bedziesz miat_a co$, w co
da sie zagrac. Cos, co bedzie Twoje.

Gotow_a? To zaczynamy.

Gra w szesciu prostych krokach

Krok 1: Iskra, czyli o czym whasciwie ma byc ta gra?

Kazda gra, nawet ta najwieksza, zaczyna sie od jednej, matej mysli. Od iskry.
Nie musi to by¢ od razu rewolucyjny pomyst na mechanike czy epicka fabuta.
Wystarczy cos, co Cie kreci.

Pomysl o grach, w ktére uwielbiasz grac. Co w nich jest takiego, ze do nich
wracasz?

« Jakas czynnos¢? Skradanie sie, budowanie, odkrywanie, negocjowa-
nie, blefowanie?

« Jakis klimat? Mroczne fantasy, wesote science fiction, horror, przygo-
da?

« Jakas emocja? Napiecie, rados¢ ze zwyciestwa, satysfakcja z rozwigza-
nia zagadki, $miech z absurdalnej sytuacji?
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Wybierz jedna z tych rzeczy. Tylko jedna. To bedzie serce Twojej gry. Zapisz ja
na srodku kartki i zakres| kotkiem.

Przyktad: Uwielbiam w grach blefowac. To bedzie moja

iskra.

Krok 2: Od iskry do pomystu — co gracze beda robic?

Mamy juz serce naszej gry. Teraz musimy zbudowa¢ wokét niego najprost-
szy mozliwy szkielet. Zadaj sobie jedno pytanie: Co gracze musza robi¢, zeby
doswiadczyc tej jednej, wybranej przeze mnie rzeczy?

Nie mysl jeszcze o zasadach, punktach czy warunkach zwyciestwa. Skup sie
na samej czynnosci.

- Jesli wybrate$_as odkrywanie, moze gracze bedg ciagnac zakryte
kafelki i tworzy¢ z nich mape?

+ Jedli wybrate$_as budowanie, moze bedg uktadac z klockéw wieze,
ktéra sie nie zawali?

- Jesli wybrate$_a$ blefowanie, moze beda musieli odgadna¢, kto z nich
ma ukryta, specjalng karte?

Zapisz ten pomyst jednym, prostym zdaniem. To jest Twéj FOKUS.

Przyktad: Gracze beda prébowali odgadnaé, kto z nich

jest zdrajca, ktéry ma specjalng karte.

Krok 3: Prototyp z niczego, czyli papier, nozyczki i wyobraznia
Teraz najfajniejsza cze$¢. Zanim napiszesz chocby jedna linijke zasad, zbuduj
prototyp. Nie, nie potrzebujesz do tego grafika ani drukarki 3D. Wystarczg Ci:
- Kilka kartek papieru (najlepiej z bloku technicznego).
+ Nozyczki.
« Dtugopis lub marker.
« Cokolwiek, co masz pod reka: monety, guziki, kamyki, pionki z innej gry.
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Stwérz najprostsza mozliwg, fizyczna wersje swojej gry.

« Potrzebujesz kart? Potnij kartke na réwne prostokaty. Napisz na nich to,
co musza reprezentowac. Nie rysuj, chyba ze naprawde musisz. Uzywaj
symboli i tekstu.

« Potrzebujesz planszy? Narysuj ja na kartce. Nie musi by¢ piekna. Musi
by¢ czytelna.

« Potrzebujesz pionkéw? Uzyj monet lub guzikéw.

Ten prototyp ma by¢ brzydki i funkcjonalny. Nazywamy go biatym prototy-
pem. Jego celem jest tylko jedno: sprawdzi¢, czy pomyst dziata.

Przyktad: Tne kartke na 5 kart. Na jednej pisze ,Zdraj-

ca’, na pozostatych ,Lojalista”. Do tego przygotowuje 10
monet jako punkty zycia dla kazdego gracza.

Krok 4: Pierwsza rozgrywka — zagraj sam_a ze sobg
Tak, dobrze czytasz. Zanim pokazesz gre komukolwiek innemu, zagraj w nig
sam_a. Wciel sie w role dwdch, trzech, a nawet czterech graczy. To moga by¢ twoi
znajomi, z ktérymi grywasz. Wyobraz sobie tych, ktérzy prezentujg inny styl roz-
grywki. Przesuwaj pionki, zagrywaj karty, podejmuj decyzje za kazdego z nich.
Co probujesz osiggnac¢? Cheesz odkry¢ procedure rozgrywki. Jak wyglada
tura? Co dzieje sie po kolei?
1. Gracz A robi X.
2. Gracz B robi Y.
3. Cos$ sie wydarza.
4. Koniec rundy.

Zapisuj swoje obserwacje. Co jest niejasne? Gdzie sie zacigte$_as? Co nie ma
sensu? Poprawiaj prototyp i zasady w locie. To jest ten moment, w ktérym Twoja
gra zaczyna zyc¢.

Krok 5: Cel, czyli po co to wszystko?

Po kilku samotnych partiach powiniene$_as juz czu¢, o co w tej grze chodzi.
Teraz czas zdefiniowac cel. Jak sie wygrywa? Jak sie przegrywa?

Unikaj na poczatku liczenia punktéw. To putapka. Sprobuj znalez¢ prostszy,
bardziej zero-jedynkowy warunek.
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» Wygrywa ten, kto jako pierwszy dotrze na pole X.
« Wygrywa ten, kto jako jedyny pozostanie w grze.
» Wygrywa ten, kto jako pierwszy zbierze 3 okreslone przedmioty.

Zapisz cel gry. To najwazniejsza zasada.

Przyklad: Lojalisci wygrywaja, jesli prawidtowo wskaza
Zdrajce. Zdrajca wygrywa, jesli wyeliminuje wszystkich

Lojalistéw (zabierze im wszystkie monety zycia) lub jesli
nie zostanie zdemaskowany po 5 rundach.

Krok 6: Testuj z ludZmi (i stuchaj!)
Masz juz prototyp, procedure i cel. Czas na najtrudniejszy, ale i najwazniejszy
krok: testy z innymi. Zbierz kilku znajomych. Pamietaj o kilku zasadach:

1. Thumacz krétko i jasno. Wyjasnij tylko
te zasady, ktére sa absolutnie konieczne do
rozpoczecia gry.

2. Zamknij sie i obserwuj. Kiedy zaczna gra¢,
Twoim zadaniem jest patrzec i stucha¢. Nie
podpowiadaj. Nie bron swoich pomystéw.

Notuj, gdzie maja watpliwosci, co ich Smieszy,
a co frustruje. Ich reakcje to najcenniejsze
dane, jakie mozesz zebrac.

3.Po grze zadawaj otwarte pytania.
Zamiast,Czy gra byta fajna?”, zapytaj,Co
czute$_as w trakcie gry?’;, Ktéry moment byt
najciekawszy?”,,Co bys zmienit_a?"

Badz gotow_a na krytyke. Twoja pierwsza gra prawdopodobnie bedzie miata
wady. To normalne. Kazdy tak zaczynat. Twoim zadaniem nie jest stworzenie
ideatu, ale nauczenie sig, jak stuchac graczy i ulepszac swoj projekt.
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Gratulacje! Wtasnie przeszedte$_as przez swoj pierwszy, uproszczony cykl
projektowania gry. Co teraz?

« lteruj. Wprowadz zmiany na podstawie feedbacku z testéw. Zmien jed-
na, mata rzecz i przetestuj ponownie. | znowu. | znowu. To jest wiasnie
praca projektanta.

Nie badz zly dla graczy. Jesli bedzie dobrze ci szto, mozesz za-
chtysnac sie swoja omnipotencja. Uwazaj na ten moment! Zdarza sie
kazdemu designerowi. Nie ,wzbogacaj” swojej gry o rozwigzania, ktére

- cho¢ catkiem zastuzone - sa kara dla grajacych. ,Tracisz kolejke”, ,cofasz
sie 0 10 pol”, ,wracasz na start”... Wykres| te reguty ze swojego designer-
skiego stownika!

Nie béj sie wyrzucaé. Czasem najlepsze, co mozna zrobic z pomystem,
to wyrzuci¢ go do kosza i zacza¢ od nowa. To nie porazka, to lekcja.
Wré¢ do podrecznikéw. Kiedy poczujesz, ze Twoj prosty prototyp
dziata, wré¢ do bardziej zaawansowanych koncepcji z tej ksigzki. Pomysl
o balansie, o grze znaczacej, o podrdzy gracza. Teraz te pojecia nabiora
dla Ciebie zupetnie nowego, praktycznego znaczenia.

Wyciagnij zapisany pomyst ze Smietnika. Rozprostuj kartke,
schowaj do szuflady. Dobry pomyst czasem nie pasuje do dobrej gry. Ale!
Dobry pomyst w korficu zawsze znajdzie swoje miejsce. Przechowuj no-
tatki, szkice. Wracaj do nich do czasu do czasu. To zewnetrzne archiwum
Twojej kreatywnosci.

Pamietaj, kazda wielka podréz zaczyna sie od jednego kroku. Ty wiasnie go
zrobite$_a$. A teraz... idz i twérz gry! Swiat czeka, zeby w nie zagrac.
Powodzenia!

— Piotr
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Dzienniki (fikcyjnego) designera
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Projektowania dzien pierwszy

Wiasnie wrdcitem ze szkolnej wycieczki z moimi uczniami. Pokazali mi
gre w mafie, to dziwne, Ze nie znatem jej wczesniej. Chociaz swietnie
gra na prostych emocjach, drazni mnie to, ze wyeliminowani gracze
nie biora juz udziatu w dalszej rozgrywce. Szczegdlnie dla pierwszej
osoby, ktéra odpada, jest to szalenie niemite doswiadczenie.

‘s i Projektowania dzied drugi
Zrobie nowa mafie. Ulepszona. Co$ o zdrajcach i lojalistach. Moze
w jakims$ historycznym settingu? Iskra: blefowanie i dedukcja. Fokus:
gracze musza zdemaskowac zdrajce, zanim ten ich wyeliminuje. Ale
nikt nie odpada z gry!

‘s i Projektowania dzien trzeci
Krok 3: Prototyp. Wzigtem talie starych kart do gry. Wybratem 4 karty
czarne (Lojalisci) i jedng czerwong (Zdrajca). Do tego gars¢ dwu-
groszéwek — kazdy gracz dostanie 5. Beda symbolizowa¢ punkty
zaufania lub wptywu. Proste i czytelne. Na razie wystarczy.

Projektowania dzien zwarty

Krok 4: Samotna rozgrywka. Roztozytem 5 miejsc przy stole. Rozdatem
karty rél. Udawatem Marka (zawsze gra agresywnie), Piotrusia (cichy
analityk) i siebie. Czutem sie gtupio, ale po chwili zaczeto to miec sens.
Zdatem sobie sprawe, Ze nie mam pojecia, co gracze maja robi¢ w swojej
turze. Dodatem prostg akcje: kazdy moze oskarzy¢ kogos innego. Oskar-
zony traci 1 monete. Jesli Zdrajca kogo$ oskarzy, ten traci 2 monety. To
juz cos. Procedura: runda dyskusji, potem runda oskarzen. Powtarzac.

‘si Projektowania dzieri piaty
Krok 5: Cel. Po wczorajszej grze cel stat sie jasniejszy. Lojalisci musza

przetrwac 5 rund i na koricu zagtosowac, kto jest zdrajca. Jesli trafig —
wygrywaja. Zdrajca wygrywa, jesli w trakcie gry pozbawi wszystkich
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Lojalistéw monet (wptywdw) albo jesli nie zostanie wskazany w kon-
cowym gtosowaniu. To daje dwie drogi do zwyciestwa dla,ztego”
i trzyma wszystkich w napieciu. Nikt nie odpada.

Projektowania dzie siodmy

Krok 6: Testy z ludZmi. Zaprositem znajomych. Ttumaczytem zasady
2 minuty. Zaczeli grac. Pierwsza obserwacja: cisza. Nikt nie chciat sie
wychyla¢. Druga obserwacja: Marek (ten prawdziwy) od razu znalazt
luke — co jesli wszyscy oskarzajg jedna osobe? Trzeba to ograniczyc.

4

Po grze zapisatem ich uwagi: ,fajne, ale za wolne’, ,nie wiadomo, na ja-

4

kiej podstawie oskarzac’,,zdrajca ma za tatwo". To bezcenny feedback.

Projektowania dzied 6smy

Co dalej? Wprowadzam zmiany. Dodam karty wydarzen, ktére beda
dawaty wskazéwki. Ogranicze liczbe oskarzen na runde. Moze Zdrajca
bedzie miat jakas specjalng, jednorazowg akcje? Czuje, ze to idzie

w dobrym kierunku. Ta gra zyje. | co najwazniejsze — jest moja.

Projektowania dzie dziesigty

Zaprositem nowa ekipe: Krystiana, Mateusza, Pauline i Kube. Wie-
dziatem, ze to bedzie prawdziwy test. Krystian od razu spytat, czy jest
losowos¢. Powiedziatem, ze minimalna. Skrzywit sie. Mateusz poprosit
o spisane zasady. Datem mu mojg pognieciong kartke. Przeczytat

ja dwa razy i zapytat:,Co doktadnie znaczy,oskarzy¢’? Czy moge
oskarzyc siebie? Czy oskarzenie jest jawne?”. Ztapatem sie za gtowe.
Tyle rzeczy do doprecyzowania. Paulina powiedziata, ze ,fajnie, ze nikt
nie odpada, bo nienawidzi tego w Mafii". Kuba wziat karte roli, nie
patrzac na nig, potozyt na stole i powiedziat: ,Jestem zdrajca". Krystian
westchnat. Paulina parskneta $Smiechem. Gra byta chaosem. Kuba
faktycznie grat jak zdrajca, mimo ze byt lojalista, ,dla zabawy". Krystian
prébowat logicznie wszystkich rozpracowag, ale dane byty zbyt skape.
Mateusz co chwile dopytywat o reguty. Paulina po prostu dobrze sie
bawita, oskarzajac losowe osoby.

Feedback: Krystian stwierdzit, ze gra jest,,ztamana przez chaos".
Mateusz dat mi liste 10 pytan do zasad. Paulina powiedziata, ze byto
super, ale ,przydatoby sie wiecej do roboty”. Kuba zapytat, czy nastep-
nym razem moze by¢ dwdch zdrajcow.
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Projektowania dzien dwunasty

Whioski z testow sg brutalne, ale potrzebne. Musze da¢ graczom
narzedzia do dedukgji, zeby Krystian byt zadowolony. Musze spisac
porzadne zasady dla Mateusza. Musze da¢ wiecej interakgji dla Pauli-
ny i jakos okietzna¢ chaos Kuby.

Pomyst: kazdy gracz w swojej turze bedzie mégt wykonac jedng

z trzech akgji: Zbadac¢ (potajemnie sprawdza karte innego gracza),
Wzmocni¢é (daje komus$ 1 monete) lub Oskarzyé¢ (publicznie, zabiera
2 monety). To daje wiecej informacji i interakgji.

Projektowania dzien pietnasty

Kolejny test, ta sama ekipa. Jest o niebo lepiej! Krystian analizuje,

kto kogo bada. Mateusz jest szczesliwy, bo zasady sa jasne. Paulinie
podoba sie akcja,Wzmocnij’, bo moze pomagac swoim sojusznikom.
Kuba... Kuba nadal jest chaotyczny, ale teraz jego chaos jest bardziej
interesujacy, bo wptywa na gre w mierzalny sposéb. Gra nabrata gtebi.

Projektowania dzie osiemnasty

Ogladatem wczoraj wieczorem ,Co$” Carpentera. Ten klimat paranoi,
izolacji, nieufnosci... To jest to! Moja gra nie bedzie o anonimowych
lojalistach. Bedzie o zatodze stacji badawczej na Antarktydzie, odcie-
tej od swiata. Zdrajca nie jest zdrajcg — jest nosicielem obcej formy
zycia. Monety to nie wplywy, a,Punkty Zaufania”. Akcje zyskuja nowe
nazwy: Badanie to ,Test Krwi”, Wzmocnienie to ,Podzielenie sie
zapasami”, a Oskarzenie to ,Kwarantanna”. Wszystko nagle nabra-
to sensu i klimatu!

Projektowania dzien dwudziesty

Ostatni test. Nowy, klimatyczny prototyp z nazwami z filmu. Wszyscy
weczuli sie w role. Napiecie byto niesamowite. Kuba, bedac Zdrajca, siat
dezinformacje, uzywajac akcji,,Podzielenie sie zapasami’, by zdoby¢
zaufanie. Krystian prawie go rozgryzl, ale w ostatniej rundzie Zdrajca
zamknat go w Kwarantannie, pozbawiajac go punktéw zaufania. Wy-
grat Obcy. Wszyscy byli zachwyceni. Mysle, ze zasady sg gotowe.
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Finalne Zasady Gry: ,,Stacja Antarktyczna:
Zdrada”

2> 1.CelGry:
« Zatoga (Lojalisci): Zidentyfikowac i jednogtosnie wskazac¢ Gracza-
Obcego w gtosowaniu na koniec 5. rundy.
o Obcy (Zdrajca): Przetrwac 5 rund bez zdemaskowania lub doprowa-
dzi¢ do sytuacji, w ktérej wszyscy cztonkowie Zatogi stracg wszystkie
Punkty Zaufania.

2> 2. Komponenty:
« Zestaw kart Rol (1 karta Obcego, reszta kart Zatogi).
- Zetony Punktéw Zaufania (monety, guziki itp.).

2> 3. Przygotowanie:
+ Rozdaj kazdemu graczowi jedng, tajna karte Roli.
- Kazdy gracz otrzymuje 5 Punktéw Zaufania.
« Losowo wybierz gracza rozpoczynajacego.

2> 4. Przebieg Rozgrywki:
Gra toczy sie przez 5 rund. Kazda runda sktada sie z dwoéch faz:
« Faza Akgji: Zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz wyko-
nuje jedng z trzech akgiji:
> Test Krwi (Zbadac): Potajemnie spdjrz na karte Roli innego gracza. Nie
mozesz ujawnic tej informacji wprost, ale mozesz nia sugerowac w dyskusji.
> Podzielenie sie Zapasami (Wzmocnic): Publicznie daj 1 swdj Punkt
Zaufania innemu graczowi.
> Kwarantanna (Oskarzyc): Publicznie oskarz innego gracza. Oskarzony
gracz traci 2 Punkty Zaufania. Gracz nie moze by¢ poddany Kwarantannie
dwa razy w tej samej rundzie.
« Faza Dyskusji: Po tym, jak wszyscy wykonaja swoje akcje, nastepuje
krétka, swobodna dyskusja, w ktérej gracze moga dzieli¢ sie podejrze-
niami.
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2> 5. Koniec Gry i Zwyciestwo:

« Po zakonczeniu 5. rundy nastepuje ostateczne gtosowanie. Wszyscy
gracze jednoczesnie wskazuja palcem osobe, ktérg uwazaja za Obcego.

« Jesli gracz z najwieksza liczba gtoséw jest Obcym, wygrywa Zatoga.

« Jedli wskazany gracz jest cztonkiem Zatogi, lub jesli jest remis, wygry-
wa Obcy.

« Jesdli w dowolnym momencie gry wszyscy cztonkowie Zatogi straca
swojePunkty Zaufania, Obcy natychmiast wygrywa.

\4444
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Aneks 1. Stownik dla
badajacych gry

AUTORKA: MARTA TYMINSKA

AAA — etykieta przydzielana grom wysokobudzetowym tworzonym przez $red-
nie lub duze studia i posiadajgce globalng dystrybucje.

Afordancje — wszystkie mozliwosci dziatan, ktére mozna wykonac wobec danego
obiektu, otoczenia lub srodowiska; termin pochodzacy z psychologii projektowania.

Archetyp — psychologiczny termin okreslajacy pierwotne, wspélne dla
wszystkich w danej kulturze czy grupie wzorzec, czesto bardzo symboliczny np.
archetyp medrca, wedrowca, matki; archetypy spopularyzowat Carl Gustav Jung.

Awatar — cyfrowa reprezentacja gracza w grze umozliwiajgca mu interakcje ze
Swiatem przedstawionym.

Blockchain — technologia tworzenia tanncuchéw danych (rekordéw/blokéw)

z uzyciem kryptografii, ktéra zapewnia transparentnos¢ i pozwala m.in. na two-
rzenie kryptowalut. Technologia ta jest coraz czesciej uzywana w grach online,
szczegoblnie w charakterze narzedzia do hazardu lub mikropfatnosci.

Cinematic — pl. filmowy — sekwencja filmowa zamieszczona w grze cyfrowe;j
majaca znamiona filmowosci, niegrywalna, posiadajgca walory artystyczne.

Cozy game — po polsku gra przytulna, rodzaj gry, ktdra spetnia okreslone
warunki rozgrywki opracowane przez m.in. Daniela Cooka i innych projektantow.
Gry przytulne charakteryzuja nastepujace cechy: obfitos¢ (dostatek zasobow),
miekkos¢ (delikatny, przyjemny estetycznie design postaci, dzwiekdw, muzyki,
odpowiednio dobrane kolory itd.) oraz bezpieczeristwo (gra nie polega na walce
o przetrwanie czy walce na $Smier¢ i zycie z innymi).

Cutscenka — ang. cutscene — krotki przerywnik filmowy w grze cyfrowej, ktéra
stanowi element kluczowy dla narracji, ale jednoczesnie uniemozliwia osobom
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grajacym sterowanie postacia; kazdy cinematic jest cutscenka, nie kazda cut
scenka jest cinematikiem.

Dezadaptacja i adaptacja — sposéb funkcjonowania niezgodny lub zgod-
ny z funkcjami psychicznymi; dezadaptacja bedzie utrudnia¢ funkcjonowanie
spoteczne i zyciowe, adaptacja — utatwia¢, np. osiggniecie stanu flow podczas
grania bedzie adaptacyjne, uzaleznienie od gry i wewnetrzny przymus grania
bedzie dezadaptacyjny.

Diegetyczny i niediegetyczny — diegesis to koncepcja pochodzaca ze sta-
rozytnej Grecji; elementy diegetyczne w grze pochodza z wnetrza $wiata gry
(np. postac przechodzi przez las i styszymy szum wirtualnych drzew — diegeza),
elementy niediegetyczne pochodza z zewnatrz (np. interfejs uzytkownika, wiek-
szo$¢ muzyki/sciezki dzwiekowej i tym podobne).

Dostepnos¢ — ang. accessibility, koncepcja projektowania majgcego na celu
wilaczenie wszystkich potencjalnych odbiorcéw_czyn gier w tym osoby z nie-
petnosprawnosciami, zaburzeniami rozwojowymi czy w jakikolwiek sposéb
zagrozonych wykluczeniem, czy pominieciem w procesie projektowania; mozna
projektowac dostepnos¢ pod okreslong dysfunkcje lub tez probowac poszerzyc
pole poprzez tzw. projektowanie uniwersalne.

Dysonans ludonarracyjny — poczucie niezrozumienia, jakie wywotuje gra,
ktérej mechaniki i fabuta nie wspotgraja, a stoja ze soba w sprzecznosci; zasa-
dy/ cele/mechaniki gry opowiadaja inna historie niz fabuta; termin ukuty przez
projektanta gier Clinta Hockinga w 2007 roku.

Emergencja —,(...) to pierwotna struktura gry, gdzie gra jest okre$lona przez
maftg liczbe zasad, ktére w réznej konfiguracji pozwalaja na liczne wersje roz-
grywki, wobec ktérej gracze tworza okreslone strategie. Mozna to zauwazy¢
w grach karcianych i planszowych, w wiekszosci gier akcji oraz we wszystkich
strategiach. Gry oparte na emergencji sa regrywalne, a wokét nich powstaja
turnieje i poradniki »jak grac«” (Juul, 2002, thum. wiasne).

Emocja —,(...) to subiektywny stan psychiczny, uruchamiajacy priorytet zwia-
zanego z nig programu dziatania. Odczuwaniu emocji stuza zwykle zmiany
somatyczne, ekspresje mimiczne i pantomimiczne oraz specyficzne zachowania”
(Zrédto: Strelau J., Dolinski D. (2008). Psychologia. Podrecznik Akademicki. Tom 1.
Sopot: Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne).
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Ergodyczny — gr. érgon ( pyov), odds (gr. §6¢), oznacza ,wymagajacy wysitku
przy poznawaniu’, jezeli tekst (powies¢, gra, film) wymaga nietrywialnych nakta-
doéw pracy, zeby go poznag, to jest on ergodyczny.

Etykieta gatunkowa — sposo6b okreslenia gatunku na podstawie jego wybra-
nych elementdw, ktéry wytwarza sie na polu negocjacji pomiedzy twoércami
a odbiorcami.

Flow — pl. przeptyw, bardzo specyficzny stan ,uskrzydlenia’, neuropsycholo-
giczne zdarzenie charakteryzujgce sie: poczuciem szczescia, euforig, catkowitym
zanurzeniem w podejmowanej czynnosci, warunkowany jest przez umiejetnosci
i poziom wyzwania. Opracowane przez psychologa Mihalya Csikszentmihalyia.

Folksonomia — slangowe okreslenia tworzone oddolnie przez spotecznosci
fanowskie jak np. etykiety gatunkowe (,przygodéwka’, ,rogalik”) czy rodzaj gra
cza (,camper”) albo elementy gier (,znajdzki"). Folksonomie czesto sg uzywane

réwniez przez projektantdw czy innych przedstawicieli $wiata gier.

Frajda — ang. fun — stan emocjonalny polegajacy na odczuwaniu pozytyw-
nych emocji wynikajacych z odpowiedniej i adekwatnej stymulacji bodZcami.

Game designer_ka — mamy nadzieje, ze Ty po lekturze naszych podrecznikéw;
osoba zajmujaca sie projektowaniem gier od strony koncepcyjnej, a takze realizu-
jaca swoje zatozenia, delegujgca zadania, prowadzaca dokumentacje, testujaca itd.

Game developer_ka — osoba zajmujaca sie wytwarzaniem gier od strony stric-
te technologicznej poprzez m.in. programowanie, inzynierie dzwieku, projekto-
wanie grafik, produkcje komponentow.

Gatunek (gry) — ang. genre, pl. konwencja — zestaw okreslonych cech, ja-

kie ma grupa gier, cechujaca sie czytelnoscia i zrozumiatoscia dla wszystkich
(tworzacych, grajacych, komentujacych), caty system opiera sie na umownych
zatozeniach przydzielania etykiet gatunkowych na podstawie mechanik, watkéw
fabularnych, waloréw estetycznych czy petnigcych funkcje.

Genologia — przynaleznos¢ gatunkowa gier.
Gra — ztozony system interakcji angazujacy osoby grajace do tworzenia

wlasnych znaczen za pomoca wyboréw, decyzji i dziatarh w ramach ustalonych
celéw i zasad.
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Graczocentryczne Projektowanie Gier — sposob projektowania skupiony
przede wszystkim na charakterystyce osoby lub grupy oséb o okreslonych
potrzebach i wymaganiach; takie projektowanie zaktada liczne testy, tworzenie
person, wdrozenie myslenia projektowego i tym podobnych.

Gry casualowe — ang. casual games, gry przygodne, takie, ktére nie wymagaja
ekspertyzy od 0s6b grajacych, ktére gwarantuja krétsza rozgrywke i sg tatwe do
opanowania dla nowych graczy_ek. Gra casualowg moga by¢ np. Candy Crush
na urzadzenia mobilne albo Dixit.

Gry hardcore — ang. hardcore games, gry wymagajace od os6b grajacych
wiedzy, ekspertyzy, umiejetnosci i treningu, czes¢ z nich nalezy do kategorii gier
esportowych (ale nie wszystkie!). Gra core'owa moga by¢ np. Counter Strike:
Global Offensive — gra FPS o charakterze esportowym albo planszowy Gloom-
haven.

Gry powazne — ang. serious games, gry omawiajace tematy powazne, zadajace
trudne pytania, nastawione na wywotanie reakcji emocjonalnej oraz zmuszenie
do refleksji, w nurcie gier powaznych jest miedzy innymi kultowy This War of
Mine — w wersji cyfrowej i planszowej — gdyz jest symulacja zycia cywila w kra-
ju ogarnietym wojna.

Hardware — pl. sprzet,ciezki’, materialne elementy urzadzen cyfrowych m.in.
dyski twarde, klawiatury, pamie¢ RAM, zasilacze, ptyty gtéwne, procesory.

Heurystyka — kognitywne zjawisko psychologiczne polegajace na uproszczo-
nym wycigganiu wnioskéw na podstawie ograniczonej liczby danych.

Homeostaza — réwnowaga w organizmie i/lub jego Srodowisku.

Immersja — intensywne i przedtuzone skupienie na przetwarzaniu $wiata
przedstawionego w tekscie, poczucie zanurzenia, poczucie immersji nie jest za-
lezne bezposrednio od trudnosci tekstu czy zdolnosci oséb odbierajacych, moze
za to wynikac z interesujacej opowiesci lub mechanik. Ernst Adams wyréznia trzy
rodzaje immersji w grach: taktyczng, strategiczna, narracyjna. Frans Mayrd i Lau-
ra Ermi dzielg immiersje na: sensoryczng, oparta o wyzwania i wyobrazeniowa.

Indie (gry) — z ang. independent, etykieta gatunkowa gier powstajacych w ma-
tych (czasem jednoosobowych) studiach gier, z reguty z mniejszym rozmachem,
ale z wiekszym potencjatem kreatywnych eksperymentéw.
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Inkluzywno$¢ — strategia projektowania gier, narracji, paratekstéw do niej,
ktéra zaktada duzg ludzka réznorodnosc i ma na celu wigczenie jak najwiekszej
grupy ludzi do grona oséb odbierajacych gre np. za pomoca réznorodnych
bohateréw czy uzywania jezyka wrazliwego.

Kindness game — tzw.,gry dobroci”albo ,gry troski’, rodzaj gier online bliskich
grom przytulnym (ang. cozy games), ktére wspieraja przede wszystkim postawy
prospoteczne w Srodowisku gry. Sa to gry kooperacyjne i multiplayer (z wielo-
ma graczami) i posiadaja nastepujace cechy: wspoétzaleznosc (gracze sa zalezni
od siebie), bezpieczenstwo (gra nie straszy), przyjazn (gra pozwala na relacje
miedzyludzkie), healing (gra pozwala przepracowac emocje w konstruktywny
sposob).

Komponenty — elementy sktadowe gry planszowej np. pionki, kafle, kosci; tzw.
artefakty gry.

Kosci do gry — komponent gier planszowych i papierowych RPG, ktéry pozwa-
la na zwiekszenie losowosci. Kosci moga by¢ wieloscienne, dlatego do opisu
uzywa sie skrétéw, np.: k6 oznacza kos¢ szescioscienna, a k20 to kos¢ dwudzie-
stoscienna. W anglojezycznym pismiennictwie mamy taki sam system, ale litera
#Kk"jak,kos¢” jest zastgpiona literg,,d” od angielskiego dice (np. d6 to kos¢ szescio-
scienna)

Losowos¢ — randomizacja, wprowadzenie do gry elementu przypadku lub
szansy za pomoca mechanik i/lub komponentéw.

Ludus i paidia — tac. i gr.; sposéb opisu gier opracowany przez francuskiego
filozofia Rogera Caillois w 1958 roku. Gry w typie ludus maja jasne warunki
zwyciestwa, wyrazne zasady, przejrzysty cel. Paidia natomiast opisuje te ro-
dzaje gier, ktére sa swobodne, nieustrukturyzowane i z niejasnymi warunkami
brzegowymi.

Magiczny krag — okreslenie stuzace do opisu sytuacji grania polegajace na
odrebnosci czasy i miejsca gry, oderwanie od $wiata poza rzeczywistoscia gry.

Mechanika (gry) — to procedura dziatania gry jako systemu, ktéra uruchamia
sie w reakgji na podjecie przez gracza akcji opisywanej przez zasady gry. Moze
by¢ pojedyncza czynnoscig lub skryptem zestawu dziatan. Jest egzekwowana

przez sama gre lub tez przez osoby w nig grajace.

263 Aneksy




Model fuzji gatunkowej — model opisu gatunkéw gier opracowany przez
Marie B. Garde. W tym ujeciu gatunki zawsze wystepuja w ,klastrach” reprezen-
tujacych trzy rézne grupy etykiet gatunkowych. Gatunki funkcjonalne oznaczaja
gry petniace okreslone funkcje np. gra przygodna (casualowa). Gatunki ludyczne
oznaczaja mechaniki i dynamiki cechujace dana gre np. cRPG albo rogue like.
Trzecia, najgtebsza warstwa sg gatunki tematyczne tj. przypisane do danej kon-
wencji narracyjnej zaczerpnietej z tradycji literackiej lub filmowej np. western,
science fiction.

Moderacja — zarzadzanie spotecznoscia poprzez balansowanie pomiedzy inte-
rakcjami i przestrzeganie regulaminu i zasad funkcjonowania grupy.

Modowanie / modding — praktyka modyfikowania gier przez graczy i fanéw
gier za pomoca odpowiednich narzedzi cyfrowych. Modowanie jest Swietna
praktyka przygotowujaca do game developmentu, uczenia sie programowania,
grafiki, jak réwniez level designu. Sa gry i spotecznosci, ktére wspieraja praktyki
modderskie, takie jak: The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda, 2011) czy seria The
Sims (Maxis, Electronic Arts, 2000-2024).

Motywacja — stan psychologiczny, ktéry sprawia, ze podejmujemy decyzje czy
tez zabieramy sie do dziatania. Dzielimy motywacje na dwa podstawowe rodza-
je: motywacje oparte na dazeniu do réwnowagi (homeostazy) np. motywacja do
jedzenia, przy odczuwaniu gtodu oraz motywacja oparta na dazeniu do zmiany
stanu réwnowagi np. zrobienie fikusnego positku. Inny obowigzujacy w psycho-
logii podziat to motywacja zewnetrzna (robimy co$ dla jakiejs formy nagrody lub
aby unikna¢ kary) i wewnetrzna (robimy co$ dla czynnosci samej w sobie).

MUD — ang. Multi-User Dungeon, jedna z pierwszych form gier sieciowych
opartych o interakcje tekstowe graczy w opisanych tekstowo wirtualnych lo-
chach.

Narrative design — projektowanie narracji w grach wideo, potaczenie warstwy
tekstualno-fabularnej z mechanikami i struktura interakcji w grze.

NFT — ang. Non-Fungible Token, rodzaj grafiki lub innego materiatu o oryginal-
nym, unikatowym podpisie cyfrowym opartym o technologie blockchain. Cza-
sem uzywane w grach online, posiada charakter cyfrowych elementéw kolekcjo-
nerskich. Byty szalenie popularne w poczatku ich upowszechnienia (okolice 2017
roku i gra Cryptokitties), obecnie stanowig element krajobrazu cyfrowego oparte-
go o kryptowaluty, blockchain i alternatywne formy funkcjonowania cyfrowego.
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Non-game — po polsku zwana czasem nie-gra, ,zabawkowym oprogramo-
waniem” (software toy) czy przypadkami granicznymi. Sa to takie gry, ktére nie
spetniajg catej definicji gry ze wzgledu na brak wyraznego poczatku i korica, brak
zasad czy liniowos¢ doswiadczenia. Do nie-gier zalicza sie cze$¢ symulacji (takich
jak The Sims), symulatoréw chodzenia (Gone home, The Fullbright Company,
2016) czy wirtualne Swiaty (Second Life, Linden Labs, 2003).

NPC — ang. Non-Playable Character albo Non-Player Character, postac lub
postacie w grze, ktdre nie sa sterowane przez gracza, a reprezentuja system
gry. NPC-e moga byc¢ rézne, od sojusznikéw po przeciwnikéw. Takie postacie sg
obecne zaréwno w grach cyfrowych, jak i analogowych.

Nuda — psychofizjologiczny stan dyskomfortu wynikajgcy z braku dostatecznej
stymulacji bodzcami.

Operacja jednostkowa — koncepcja lana Bogosta opisujaca najmniejsze,
skoriczone czastki informacji w grze. Operacja jednostkowag moze by¢ wybrana
mechanika, posta¢, utwor muzyczny, grafika, kazda czes¢, ktéra stanowi element
catosci, a jednoczesnie moze by¢ oméwiona w osobnej analizie.

Patch — pl. tatka, dodatkowe oprogramowanie wypuszczone po premierze gry
cyfrowej, ktére naprawia btedy w pierwotnej wersji gry.

Piramida Freytaga — struktura fabularna opracowana przez XIX-wiecznego,
niemieckiego dramaturga Gustava Freytaga. Wedtug niego historia sktada sie
z pieciu czesci: ekspozycji (zarysu sytuacji), komplikacji (rozwoju akgji), kulmi-
nacji (punktu zwrotnego, szczytu piramidy), kryzysu (rozwigzania akcji) oraz
dénouementu (konkluzji bedacej albo szczesliwym zakoriczeniem lub kata-
strofa).

Planszéwka — potoczne, folksonomiczne okreslenie gry planszowe;j.

Platform studies — dziat humanistyki zajmujacy sie studiowaniem platform
(gtéwnie cyfrowych, ale nie tylko) i ich analiza w kontekscie i kultury, i technolo-
gii. Nieformalnymi zatozycielami tego nurtu sg lan Bogost i Nick Monfort.

Platforma — nosnik, w ramach ktérego funkcjonuje gra. W rozumieniu autoréw
tej ksigzki platformy sg rozumiane bardzo szeroko, to nie tylko nosniki cyfrowe,
ale réwniez analogowe.
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Podréz bohatera — koncepcja z obszaru narratologii i scenopisarstwa, polega
na zatozeniu, ze kazda opowies¢ ma podobng strukture opowiesci o pojedyn-
czym bohaterze-herosie — zmieniajg sie okolicznosci i dekoracje. Koncepcja ta
pojawita sie po raz pierwszy w ksigzce Josepha Campbella pt. Bohater o tysigcu
twarzy i od tego czasu jest rozwijana.

Prawo Yerkesa-Dodsona — psychologiczna zasada funkcjonowania poznaw-
czego sprawdzona eksperymentalnie, fatwe zadania wymagaja wysokiego
poziomu pobudzenia, a trudne — odwrotnie, niskiego.

Progresja — podejscie w projektowaniu gier polegajace na oferowaniu stop-
niowego przezywania bardzo dobrze zaplanowanej rozgrywki. Designer_ka ma
tutaj zdecydowanie wieksza wtadze niz ci, dla ktérych te gre tworzy.

Przygodéwka — folksonomiczne, potoczne okreslenie gry przygodowej. Co do
samej istoty gier przygodowych, nie ma zgody wsroéd badaczy, ktére to beda gry,
okreslenie to bedzie przypisywane innym grom zaleznie od tego, jakie pokole-
nie graczy o to zapytamy.

QTE — ang. quick time events, mechanika polegajaca na szybkich i krétkich,
czesto niespodziewanych akcjach w trakcie liniowej, opartej o progresje gry. QTE
polegaja czesto na szybkim wcisnieciu kombinacji klawiszy lub intensywnym
uderzaniu jednym przyciskiem (tzw. button mashing).

Retoryka proceduralna — groznawcza koncepcja lana Bogosta, ktéry rozumie
retoryke proceduralng za,sztuke perswazji poprzez wizerunki i interakcje oparte
na zasadach, a nie przez stowo méwione, pisanie, ilustracje czy ruchome obrazy”
(lan Bogost, Persuasive games, 2007, s. ix).

Samoregulacja — psychologiczny mechanizm ,dawkowania” sobie bodzcéw
i umiejetnos¢ przetwarzania emocji w sposéb adaptacyjny.

Show, don't tell — ang.,pokazuj, nie méw", reguta opowiadania historii (nie tyl-
ko w grach!) polegajaca na prezentowaniu narracji za pomoca zasad, otoczenia,
dziatan, a nie jedynie tekstu wprost.

Stowa klucze — ang. keywords, stowa lub sformutowania, ktére hastowo opisuja
nasz projekt, niezbedne w tworzeniu materiatéw promocyjnych i dokumentow
projektowych
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Software — pl. sprzet,miekki’, oprogramowanie cyfrowe, kod, ktéry operuje
na urzadzeniach cyfrowych i pozwala na komunikacje pomiedzy cztowiekiem
a urzadzeniem cyfrowym.

Stan metamotywacyjny — stan psychologiczny, oparty o emocje i komponen-
te kognitywng przygotowujacy nas na wystgpienie okreslonej motywacji. Nas

z perspektywy psychologii grania najbardziej interesuje stan parateliczny (liczy
sie droga, przyjemnos¢, spontanicznosc) oraz teliczny (liczy sie cel, planowanie,
domkniecie planu). Koncepcja psychologiczna opracowana przez amerykanskie-
go psychologa Michaela Aptera.

Storytelling — bajanie, opowiadanie historii, nurt we wspotczesnej kulturze
polegajacy na budowaniu narracji réznymi srodkami w celach edukacyjnych
i spotecznych.

Strategia wygrywajaca — koncepcja z obszaru teorii gier (game theory), rodzaj
strategii (algorytmu), ktéry gwarantuje zwyciestwo w okreslonej grze. Celem
dobrych game designeréw_ek jest unikanie tworzenia gier ze strategiami wy-
grywajacymi. Gry, ktére maja strategie wygrywajaca fatwo rozgryz¢.

Strzelanka — potoczne, folksonomiczne okreslenie na rodzaj gry cyfrowej,
w ktorej sie strzela.

System — ,to zbi6r elementdw, ktére wzajemnie na siebie wptywaja w okreslo-
nym srodowisku, tworzac wzorzec inny od kazdej z czesci sktadowych” (Tekinbas,
Zimmerman, 2003, s. 64, thum. wiasne).

Teoria gier — ang. game theory, dziat matematyki zajmujacy sie modelami
podejmowania decyzji w sytuacji konfliktu i kooperacji. Jednym ze styn-
nych probleméw matematycznych (ale tez spotecznych) jest tzw. ,dylemat
wieznia” Inng wazna koncepcja jest,,strategia wygrywajaca”. Znajomos¢
podstaw teorii gier jest przydatna dla kazdej osoby pragnacej zaprojekto-
wac gre.

Triada gatunkowa — patrz wyzej,,Model fuzji gatunkowej"
Typologia — kategoryzacja okreslonej grupy zjawisk na podstawie okreslonych

cech. W tym podreczniku jest mnéstwo typologii majacych na celu ustrukturyzo-
wanie i uporzagdkowanie wiedzy.
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UX — ang. user experience, dost. doswiadczenie uzytkownika, nurt w projekto-
waniu, ktéry zwraca uwage na interakcje uzytkownika z okreslonym projektem
i weryfikuje zatozenia projektowe pod katem ergonomii i dostepnosci.

Zabawa — system interakcji o mniejszej strukturze i ztozonosci, czesto oparty

o konwencje spoteczne, wzmacniajacy je lub podwazajacy, posiadajacy rozmy-
te warunki brzegowe i niejasne cele, petni liczne funkcje kulturowe, spoteczne,
psychologiczne i edukacyjne.

Zasady gry — to zestaw regut opisujacych proces rozgrywki i mozliwe interak-
cje (relacje) pomiedzy graczem a obiektami tworzacymi system formalny gry.

Znaczaca rozgrywka — ang. meaningful play, koncepcja zaproponowana przez
Katie Salen Tekinbas i Erica Zimmermana. Autorzy definiujg jg tak:,Gra znaczaca
w grze wynika z relacji pomiedzy dziataniami osoby grajacej i wynikiem gwa-
rantowanym przez system; to procesy, dzieki ktérym osoba grajaca podejmuje
dziatania w ramach zaprojektowanego systemu gry, a system odpowiada na te
dziatania. Znaczenie dziatar w grze zasadza sie na relacji pomiedzy dziataniem

a wynikiem” (Rules of Play, 2005, s. 50; ttum. wiasne). Meaningful play cechuje sie
tym, ze wybory muszg by¢ jednoczesnie postrzegalne (widoczne i zrozumiate)

i wbudowane (wystepujg logicznie i naturalnie w systemie gry).

Zombie — fantastyczna, nieumarta posta¢ pochodzaca z haitanskiego folklo-
ru, przejeta i spopularyzowana przez amerykanskie kino grozy. Zombie czesto
pojawiaja sie w grach o tematyce postapokaliptycznej. To tez okreslenie stanu,
w jakim sg wszystkie osoby po ukoriczeniu intensywnej pracy nad tym podrecz-
nikiem.
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AUTORZY: MARTA TYMINSKA, PIOTR MILEWSKI

Assety — po ang. assets, sg to poszczegdlne, pojedyncze elementy uzyte

w grze. Assetem moze byc ikonka, sprite postaci, muzyka, poszczegélne dzwieki,
tekstury itd. Kazdy element, szczegdlnie graficzny lub dzwiekowy, moze nosic¢
miano assetu. Poczatkujacy projektant gier moze korzystac z bibliotek legalnych,
gotowych assetéw dostepnych miedzy innymi na https://opengameart.org/ czy
na itch.io.

Balans — rownowaga miedzy mechanikami a dziataniami osoby grajacej, ktéra
pozwala na satysfakcjonujaca rozgrywke; balans mozna uzyska¢ m.in.: na drodze
testow uzytkownika, modelowania matematycznego czy poprzez zmiane istnie-
jacych elementéw gry.

Bialy Prototyp — model gry pozbawiony wszystkich elementéw powtoki poza
absolutnie niezbednymi. Taki prototyp gry, ktéry jeszcze nie wyglada jak docelo-
wa gra, ale dobrze ilustruje zatozone mechaniki.

Blueprint — pochodzace z jezyka angielskiego okreslenie rysunku techniczne-
go wykonanego na niebieskiej kalce, w Zargonie game designera oznacza etap
projektowania, w ktérym mamy wiekszos¢ kluczowych elementéw juz rozpisa-
nych i ustalonych.

Crowdfunding — metoda pozyskiwania finansowania gier za pomoca zbiérek
internetowych. Moze to sie odbywac w postaci mecenatu (regularnych wpfat na
serwisy takie jak Patreon albo Patronite) albo jednorazowej dotacji na platfor-
mach do zbidrek (Wspieram.to czy Kickstarter). Wiele produkgji niezaleznych

w ten sposéb pozyskuje srodki.

Crunch — praktyka obowiazkowych nadgodzin przed ukornczeniem okreslone-
go etapu gry lub jej wydaniem.

270



http://Wspieram.to
http://Wspieram.to
http://Wspieram.to

Deadline — ostatni mozliwy termin na realizacje danego zadania np. premiere gry.

Elevator pitch — z ang,, tresciwa, przejrzysta i spdjna prezentacja projektu;
nazwa pochodzi zamerykanskiego jezyka marketingu, gdzie jak wies¢ gminna
niesie, trzeba umiec¢ sprzedac¢ swoje pomysty potencjalnym inwestorom w czasie
tak krétkim, jak jazda winda (ang. elevator). Warto w tworzeniu elevator pitch
kierowac sie zasada 9C, ktdra sktada sie z nastepujacych cech: zwieztos¢ (con-
cise), jasnosc (clear), istotnosc (compelling), wiarygodnos¢ (credible), tresciwosc
(conceptual), konkretnosc (concrete), dopasowywalnos¢ (customised), spéjnosc
(consistent), dialogicznos$¢ (conversational).

Fokus — skondensowany, jednozdaniowy opis pomystu na gre, ktéry od razu
kwalifikuje gre do konkretnych etykiet gatunkowych, szczegélnie gatunkéw lu-
dycznych (mechaniki, dziatania) i funkcjonalnych (funkcje spoteczne czy psycho-
logiczne spetniane przez gre).

Game Design — projektowanie gier jako: doswiadczen, ustug, form rozryw-
kowych lub pozarozrywkowych, planowanie procesu projektowego, czasem
(w przypadku, gdy gtéwny projektant robi wszystko) jest to tez projektowanie
narracji czy kolejnych etapéw.

Game Development — wytwarzanie gier na podstawie projektéw zapew-
nionych przez game designeréw i zespét projektowy, opiera sie o okreslone
rozwigzania technologiczne. W przypadku gier analogowych moze to byc¢ sktad
tekstu czy tworzenie grafik lub komponentéw, w przypadku gier cyfrowych —
programowanie, tworzenie grafik, muzyki, animacji itd. W skrécie czesto méwi
sie ,gamedev” na te cze$¢ tworzenia gier.

GDD — ang. Game Design Document, dokumentacja zwigzana z projektowa-
niem gry, ktéra tworzy strona game designerska dla catego zespotu gamedevo-
wego; wazne jest, aby posiadata okreslong, spojna strukture (wzoréw jest mno-
stwo), byta na biezaco aktualizowana i byta dostepna do wgladu dla wszystkich
0s0b w zespole.

Grywalny, niecyfrowy prototyp gry — rodzaj analogowego prototypy, ktéry
moze sie sprawdzi¢ w przypadku gry niecyfrowej, ale moze tez by¢ pomocny
przy tworzeniu czesci gier cyfrowych.




High concept — rozbudowany i bardziej pogtebiony opis projektu zawierajacy
nie tylko mechaniki i funkcje gry, ale réwniez zatozenia narracji, opis doswiad-
czenia oséb grajacych oraz posiadajacy wskazéwki dotyczace estetyki, moze
sktadac sie z kilku zdan, a nawet kilku stron, zaleznie od schematu GDD i typu
gary.

lkona — rysunek-symbol o uproszczonych wtasciwosci. Do prototypowania
mozna korzystac z gotowych ikon do gier na wolnych licencjach, na przykfad
stad: https://game-icons.net/

Kafeteria — liczba mozliwych odpowiedzi w ankiecie np. w przypadku ankiet
uzytkownika. Mozemy pozwoli¢ na jednokrotny lub wielokrotny wybér, albo
zastosowac skale Likerta do mierzenia nastroju np.,zaznacz, w jakim stopniu sie
zgadzasz z twierdzeniem”, a wsréd odpowiedzi mamy:,zdecydowanie sie nie

zgadzam’,,nie zgadzam sie’; ,trudno powiedzie¢’, ,zgadzam sie” i ,zdecydowanie
sie zgadzam”.

Kolaudacja — komisyjny odbiér tekstu przez grupe ekspertow.

Logline — réwniez jednorazowy opis gry, ktéry zawiera nie tylko mechaniki czy
przynaleznos¢ gatunkowa, ale takze elementy estetyczne.

tuk — fundamentalny budulec gry sktadajacy sie z modelu dziatania, zachowan,
zasad, mechanik oraz informacji zwrotnej. Nieco ubozszy i prostszy niz petla.

Meple — ang. meeple, charakterystyczny rodzaj pionka
wygladajacy jak ludzik-rozgwiazda. Nazwa pochodzi ze
skrocenia frazy ,my people” (pol. moi ludzie) — wymysle-
nie tej nazwy przypisuje sie Alison Hansel w 2000 roku.
Za projekt wspoétczesnego meepla odpowiada niemiecki
designer Bernd Brunnhofer. Obecnie meple staty sie kul-
towym symbolem gier planszowych, chociaz kojarzone sg

gtébwnie z eurogrami. Rysunek A.1. Typowy

ksztaft meeple‘a. Zrédto:
Mock-up — funkcjonalna makieta, ktéra pokazuje np. https.//game-icons.net/
interfejs lub $ciezke uzytkownika, wirtualny prototyp.
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Moodboard — tzw. tablica nastroju albo tablica inspiracji — rodzaj duzej
grafiki/plakatu, w ktérej znajduja sie inspiracje wizualne do danego projektu.
Moodboarddw uzywa sie zarébwno w modzie, tworzeniu scenografii, jak i projek-
towaniu gier.
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Rysunek A.2. Przyktadowy moodboard do kampanii RPG Autorki. Zrédto: oprac.
wtasne (Canva).

Petla — schemat podejmowania decyzji, ktéry skfada sie na ciagty cykl modeli
i wyboroéw, dziatan, zasad i informacji zwrotnej, dzieki ktérym osoba grajaca uczy
sie przez dziatanie.

Placeable — obiekty w grze umieszczone tam albo przez deweloperéw albo
samych graczy, ktére ubogacaja przestrzen i petnig rozmaite funkcje. Nie mozna
ich zbiera¢, ale moga by¢ uzywane na inne sposoby. Do pleaceables zaliczamy
miedzy innymi elementy wystroju przestrzeni czy elementy krajobrazu.

P.U.R.E Feedback — metoda dawania informacji zwrotnej opracowana przez
Jacka V. Masona z Penn State University. Elementy tego feedbacku to: P (positive)
— elementy pozytywne, U (unique) — unikatowe, R (related) — rzeczowe

i E (educational) — edukacyjne.

Powtoka — autorski system opisu elementéw projektowania gry Piotra Milew-
skiego sktadajacy sie ze Szkieletu i Powtoki. Powtoka oznacza elementy estetycz-
ne, narracyjne i Swiatotwdrcze wspierajace Funkcje gry.



http://Canva.com

Projektowanie bottom-up — sposoéb projektowania gier wynikajgcy z modelu
MDA, zaczyna sie od mechaniki, a korczy na estetyce.

Projektowanie top-down — sposdb projektowania gier wynikajacy z modelu
MDA, zaczyna sie od estetyki, do ktérej dopasowuje sie mechaniki.

Prototyp — wstepny model gry zawierajacy wytacznie te elementy gry, ktére
umozliwiaja wykonywanie kluczowych czynnosci.

QA (Quality Assurance) — zapewnienie jakosci technologicznej i tresciowej da-
nej gry, sprawdzanie, czy prawie skoriczony produkt dziata i zapewnia zaktadane
przez projektantéw doswiadczenie.

Sprite — specyficzny asset bedacy wizerunkiem postaci w grze. Z reguty sprite’y
s gotowa animacja.

Standardowe Kryteria Oceny — kryteria oceny projektu growego oparte

o autorska propozycje Piotra Milewskiego. Zaleznie od $ciezki, w projekcie beda
oceniane inne ich aspekty. Np. w $ciezce Multi ocenie podlega kompletnos¢
projektu, w Kampanii jest to np. ogdlna grywalnos¢, a w $ciezce Solo — zaleznie
od kazdego projektu, w oparciu o konkretne warunki brzegowe.

Struktura procesu projektowego — autorska struktura Piotra Milewskiego.
Skfada sie z czterech elementéw:
+ (1) Bramka — warunek zakoriczenia danej fazy procesu;
+ (2) Rezultat — efekt pracy wykonanej w danej fazie procesu;
+ (3) Szkielet — elementy zwigzane z mechanikg oraz interfejsem gry;
+ (4) Powtoka — elementy zwigzane z konwencjg oraz estetyka gry.
Kazda faza procesu moze miec takg wewnetrzna strukture, jak réwniez
caty projekt moze taka strukture posiadac.

Szkielet — autorski system opisu elementéw projektowania gry Piotra Mi-
lewskiego sktadajacy sie ze Szkieletu i Powtoki. Szkielet oznacza elementy gry
zwiazane lub wynikajace z systemu formalnego gry oraz jej Funkcjg m.in. zasady,
procedury, obiekty.
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Template — czasami uzywa sie spolszczenia ,templatka” — jest to rodzaj
gotowych wzoréw, ktére mozna modyfikowac zgodnie z uznaniem. Przy grach
cyfrowych beda to dziatajgce prototypy okreslonych mechanik np.,pofacz trzy”
Przy grach bez pradu s3 to czesto ré6znego rodzaju schematy, uktady assetéw czy
gotowe plansze.

Testowanie — ustrukturyzowany proces sprawdzania mechanik, funkgji i este-
tyk gry opierajacy sie o testy uzytkownikow, testy sedziow kompetentnych czy
testy korytarzowe.

Turystyka Projektowa — metoda testowania prototypéw polegajaca na tym, iz
zespoty projektowe wzajemnie pokazuja i testuja swoje projekty. Osoby testuja-
ce sg Turystami, a prezentujace prototyp — Gospodarzami. Metoda opiera sie na
relacjonowaniu mechanik przez Turystéw swoim zespotom, co daje projektan-
tom pogtebione zrozumienie wtasnego produktu.

Ul (User Interface) — techniczna strona jezyka zbudowanego do komunikacji
pomiedzy uzytkownikiem a programem, dotyczy interfejsu, czytelnosci oraz
poprawnej nawigagji.

UX (User Experience) — emocjonalne i poznawcze doswiadczenie gracza-uzyt-
kownika w grze, dotyczy $ciezki i dziatan gracza.

Warunki brzegowe — niezbedne elementy pozwalajgce na ocene prototypu,
warunki brzegowe ustala sie w trakcie projektowania i czasem zmienia.

Wrazliwe czytanie — ang. sensitivie reading, redakcja tekstu wykonana przez
redaktora_ke wyspecjalizowanego_na w jezyku wrazliwym, kwestiach kul-
turowych i/lub réwnosciowych (zaleznie od charakteru redagowanej gry) np.
wrazliwe czytanie gry Life is Strange polegato na konsultacjach z psychologiem
klinicznym dzieci i mtodziezy.

Wyrzynanka — swobodne ttumaczenie gatunku deathmatch z jezyka an-
gielskiego na polski. Gtéwna mechanika w takich grach polega na zabijaniu/
unicestwianiu wszystkich przeciwnikéw na planszy, poziomie czy arenie. Jego
autorem jest Mikotaj Wicher.

Wzér — odbity, wydrukowany, wielokrotnie powielony rysunek na powierzchni.




Zadruk — miejsce pokryte wydrukowana trescig (teksturami, tekstem, rysunkami).

Znajdzka — polskie okreslenie na element w grze cyfrowej, ktéry mozna
znalez¢, zebracd i odblokowac ré6znego rodzaju bonusy. Po angielsku jest to
collectible. Moga to by¢ na przykfad: ksigzki, dzienniki, monety, nagrania, mate
stworzonka (przyktadowo: Koroki w serii Legend of Zelda).

Rysunek A.3. Przyktadowe
znajdzki w postaci korokdéw z serii
gier Legend of Zelda.
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Licencja

Niniejszy materiat opublikowany jest na licencji CC BY 4.0 (Creative Commons
- Uznanie autorstwa — 4.0 Miedzynarodowe).

Szczegoty licencji znajdziesz TUTAJ:
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.pl

Co do zasady masz prawo do korzystania, uzywania i remiksowania niniej-
szego materiatu w celach komercyjnych i niekomercyjnych, przy jednoczesnej
koniecznosci podania autoréw materiatu.

Prosimy réwniez, aby$ podat/a informacje, ze materiat powstat w ramach
akceleracji w projekcie ,POPOJUTRZE 3.0 — KSZTALCENIE", www.popojutrze.pl.
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Podziekowania

Innowacje nie biora sie znikad. Sa efektem wytezonej pracy polegajacej na
badaniu, rozmowach i WYMIANIE MYSLI. Gdyby nie wsparcie wielu 0s6b i insty-
tudcji, ten sukces nie bytby mozliwy. Ciezko nam wyrazi¢, jak wiele Wam zawdzie-
czamy, przede wszystkim cieszymy sie, ze moglismy stworzy¢ Gamebooka
razem.

Chcemy podziekowa¢ koordynujacym nasz projekt w ramach POPOJUTRZE
(reprezentujacych SENSE Consulting sp. z 0. 0.) przede wszystkim za oceany cier-
pliwosci, za wiare w nasz projekt, pilnowanie merytoryczne i formalne, a takze,
przede wszystkim za ciepte usmiechy i entuzjazm! Podziekowania leca do: Agaty
Pakiety, Marcina Bielickiego, Kingi Skrzyniarz i catej ekipy projektowej!

Sktadamy réwniez podziekowania osobom w naszej druzynie, bez ktérych to
by w ogdle nie wygladato:

« Kasiu, dziekujemy za piekny sktad i Twoja kreatywnos¢,
+ Mateuszu, zawsze moglismy liczy¢ na prosby last minute,
+ Moniko, dziekujemy za korekte i redakcje, nie miatas z nami tatwo,

Osoby testujace, ktérym dodatkowo chcemy goraco podziekowac za pomoc
i merytoryczne uwagi, dzieki ktérym Gamebook jest czytelniejszy, bardziej in-
teresujacy i zréznicowany. Dziekujemy: Mikotajowi Wicher, Karolinie Grzeszczuk,
Sarze Bartkowiak, Aleksandrze Wieruckiej, Mateuszowi Krélowi, Marcie Macie-
jewskiej, Janowi Rapucie, Kacprowi Kaminskiemu, Wiktorii Toth, Dawidowi Szar-
kowi, Julii Barszczewskiej, Agnieszce Skulskiej, Annie Misiek, Zofii Skowronskiej,
Annie Walter, Ludwice Radackiej-Majek, Radostawowi Bombie, Joan nie Gojzew-
skiej, Volodymyrowi Vykhrystiukowi, Danielowi Feruzzi, Aleksandrowi Waciakowi,
Michatowi Ktosinskiemu, Julii Dymon, Michatowi Mochockiemu, Aleksandrze
Mochockiej, Aliakseiowi Bialiukinowi, Wactawowi Kulczykowskiemu, Antoniemu
Majewskiemu, Arielowi Grali, Karo Pyc, Katarzynie Szewciéw, Marcie Otrebskiej,
Matgorzacie Kraszewskiej, Annie Marcie Piotrowskiej, Marcie Btaszkowskiej-Na-
wrockiej, Markowi Golonce, Natalii Kotuk, Sky Brodeckiej, Ignacemu Nowickiemu,
Michatowi Jutkiewiczowi, Mateuszowi Trederowi, Stanistawowi Krawczykowi,
Rafatowi Nowakowi, Annie Nadolskiej, Michatowi Koziotowi, Marlenie Ciesiel-
skiej, Marcie Humanowskiej, Joannie Jarczewskiej, Magdalenie Klimko, Kindze
Krywotko, Wiktorii Millek, Julii Omelan, Dominice Ortowskiej, Mii Pajak, Katarzy-
nie Pakuli, Janowi Pietruszce, Marcie Pietruszce, Kamilowi Przelickiemu, Jagodzie
Przybylskiej, Karolinie Skrzypskiej, Julii Szczepanskiej, Piotrowi Tomaszewskie-
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mu, Kamili Woéjcikiewicz, Zuzannie Szymanskiej, Joannie Pigulak, Marcinowi M.
Chojnackiemu, Martynie Bakun, tucji R6zyckiej, Marcinowi Pigulakowi, Grzego-
rzowi Zyzikowi, Michatowi Beben kowi, Katarzynie Krol, Annie-Marii Piotrowskiej,
Eugenii Galazzo, Izabeli Dankowskiej, Zofii Zelez-Richert, Tomoe Studenckiej,
Karolinie Jaskierskiej i Agacie Wtodarczyk.

Pragniemy tez wyrazi¢ ogromna wdzieczno$¢ druzynie testeréw z drugiego
wydania — dzieki Wam udato nam sie zrobi¢ naprawde wybitnie dobry podrecz-
nik. Dzieki sktadamy nastepujaco: Markowi Golonce, Sebastianowi Konefatowi,
Jakubowi Majewskiemu, Gabrielowi Janionowi, Paulinie Michatowskiej, Aleksan-
drze Boboj¢, Emanuelowi Jarzgbkowi, Dawidowi Matuszewskiemu, Antoniemu
Brenskiemu i Piotrowi Budziszowi.

Do nowego wydania chcieliby$my rozszerzy¢ podziekowania dla naszej
koordynatorki Aleksandry Matusiak i naszej poprzedniej koordynatorki — Mat-
gorzaty Ttok. JesteSmy réwniez wdzieczni Marcinowi Bielickiemu za nieskornczo-
na cierpliwosc¢ i wsparcie. Chcemy tez wyrazi¢ wdziecznos$¢ naszym Testerom
i Testerkom, Graficzkom oraz Paulinie ,Paunydz” Michatowskiej za wieloobszaro-
we wsparcie i pomoc. Osobne OGROMNE podziekowania dla Mar Bogdanis oraz
Eweliny Gajewskiej-Jendryczki. Wykonatyscie tytaniczna prace, windujac catg
serie Gamebooka w gére pod wzgledem oprawy graficznej!

Wszyscy wymienieni: wasza pomoc byta absolutnie nie do przecenienia, mo-
zecie na nas liczy¢ w Waszych projektach i macie to teraz na pismie!

Wiele ze wspomnianych oséb reprezentuje liczne ciekawe instytucje, ktérych
know-how oraz przychylnos¢ projektowi byta dla nas bezcenna! Dziekujemy
wiec: firmie Sirius Game Studio, Instytutowi Badan nad Kulturg Uniwersytetu
Gdanskiego, Muzeum Emigracji w Gdyni, Bibliotece Miejskiej w Gdyni (szcze-
golnie Bibliotece z Pasja!), Wyzszej Szkole Europejskiej im. Tischnera w Krakowie,
Uniwersytetowi Merito w Gdansku, Uniwersytetowi Morskiemu w Gdyni, Uni-
wersytetowi Gdanskiemu, Wydziatowi Kultury Urzedu Miasta Gdyni, Nadbattyc-
kiemu Centrum Kultury, Gdynskiemu Centrum Kultury i wielu innym!

Jesli kogo$ pominelismy — przepraszamy! Dajcie zna¢, na pewno Wam to
wynagrodzimy partyjka w fajna gre.

Ostatni, ktérych chcemy wymieni¢, s tez pierwszymi. Karol Zalewski, Piotr
Budzisz — dziekujemy, ze wytrzymaliscie z nami sezon zima/wiosna 2023 oraz
zima/wiosna 2025.

Na sam koniec chcemy podziekowac sobie nawzajem — chyba tworzymy
dobry team :)

— Marta i Piotr
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