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Wstep

)) Gry sg wazne!

Spedzamy z nimi czas, uczymy sie dzieki nim, relaksujemy, moga sprawi¢, ze
poczujemy sie lepiej, moga tez pozwoli¢ nam na chwile refleksji. Dzieki grom
i poprzez zabawy mozemy poznac siebie i innych. Gry sa doswiadczeniami, a ich
kulturowa rola jest nie do przecenienia. Projektowanie gier natomiast moze by¢
sztuka. Ale, wbrew pozorom, nie jest to sztuka trudna, chociaz czesto wymaga
zdobycia rozlegtej wiedzy.

Przed Toba Gamebook. Theoria, pierwsza z rodziny ksigzek, ktéra ma na celu
wesprzec Cie w Twojej drodze do stania sie projektantem_tka gier. Jest to efekt
kilku miesiecy intensywnej pracy pisarskiej, a takze (sumarycznie) kilkudziesieciu
lat doswiadczenia w projektowaniu i badaniu gier przez Piotra i Marte — auto-
row tego podrecznika.

Gamebook sktada sie z 4 czesci:

1. Podrecznik 1. Theoria — wprowadzi Cie w kwestie teoretyczne i badaw-
cze, niezbedne na poczatek,

2. Zeszyt ¢wiczen 1. Theoria — pozwoli Ci prze¢wiczy¢ (nawet samodziel-
niel) poznane wczesniej wiadomosci w kontekscie projektowania gier
rozrywkowych,

3. Podrecznik 2. Praxis — zapozna Cie ze standardami projektowania gier,
dobrymi praktykami oraz unikatowymi, autorskimi sciezkami,

4.Zeszyt ¢wiczen 2. Praxis — umozliwi Ci wytrenowanie nowo nabytej
wiedzy z zakresu projektowania gier pozarozrywkowych.

Podziat na te dziaty byt efektem dtugich i intensywnych dyskusji na temat
tego, co Ci whasciwie przekaza¢ — tej wiedzy jest tak wiele! A zagraniczne
podreczniki do projektowania, jak sie okazato, sa niezwykle nieuporzadkowane
i czesto skupiaja sie na jednym rodzaju gier. Nam zalezato, zeby$ dzieki Gamebo-
okowi potrafit_a zaprojektowac... Wszystko. | gre planszowa, i papierowy eRPeG,
i gre mobilna, larp, pokoj ucieczki, a takze gry cyfrowe. Zgodnie uznalismy, ze
chcemy Ci przekaza¢ wiedze teoretyczng pomocna zaréwno w analizie, jak i two-
rzeniu wiasnych prac, a jednoczesnie chcieliémy, zeby kazda czastka wiedzy byta
wykorzystana w praktyce.

Podrecznik jest pomyslany, w mysl nazwy Gamebook, jako gra paragrafowa.
Mozesz go czytac¢ od dowolnego rozdziatu, a segment,Co dalej?” odesle Cie do



sugerowanego ¢wiczenia lub innego rozdziatu w ksigzce. Mozesz tez go czytac
po kolei, sposéb, w jaki chcesz doswiadczy¢ tej groksiazki zalezy catkowicie od
Ciebie!

Jest tylko jedna rzecz, ktérej Gamebook za Ciebie nie zrobi. Nie zagra za Ciebie
w gry. Jesli chcesz designowa¢, musisz grac. W gry na rézne platformy, nalezace
do réznych gatunkéw. Nawet w takie, za ktérymi nie przepadasz. Zrozumienie
tego, dlaczego ich nie lubisz, to niestychanie wazna lekcja, ktérej nie mozesz po-
mijac¢! Zaufaj nam. Bedziesz lepiej projektowac gry wideo, widzac jakie doswiad-
czenie oferuje larp. Stworzysz lepsza planszéwke, od czasu do czasu dajac sie
zamkna¢ w pokoju ucieczki. Dobrze jest zna¢ klasyczne gry karciane, nawet jesli
na co dzien chcesz wymysla¢ przygodowe mobilki. Uprzedzamy! Gamebook nie
jest droga na skroty. Nie zrobi za Ciebie gry i nie pokocha ich tworzenia za Ciebie.
Jest biletem do fascynujacej podrézy, pierwszym krokiem, na ktéry kiedys trzeba
sie zdecydowac. Najwyrazniej dla Ciebie ten dzien to... Dzis.

Zyczymy Ci powodzenia i nie mozemy sie doczekac, az zagramy w Twoje gry!

— Marta i Piotr
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Jak podrozowac?

Na poczatek
Stowo ,podrecznik” brzmi czesto nieco odpychajaco. Przy pisaniu poprzedniej
wersji Gamebooka bolesnie przekonalismy sie o tym, Zze cho¢ jakkolwiek takie
Zrodio wiedzy jest jak najbardziej pozadane, to jednak jego objetosc i zakres
tematyczny nieco odstraszaty. Niniejszym wprowadzamy do drugiego wydania
pewnga innowacje: Podréznikéw i Mapy Podrozy.

Podroznicy
o Po opublikowaniu pierwszej edycji Gamebooka sporo rozmawialismy z ludz-
mi, ktérzy go uzywaja. Zaskoczyto nas to, jak bardzo szerokie jest to grono. Oczy-
wiscie, dominowaty osoby studiujace projektowanie gier oraz ich tutorzy. Ale nie
tylko. Okazato sig, ze po Gamebooka siegali na przyktad profesjonalisci z branzy,
ktérzy chcieli nieco lepiej zrozumie¢ design lub animatorzy kultury poszukujacy
pomystéw na angazujace warsztaty z mtodzieza. Przeanalizowalismy te infor-
madji i przygotowujac poprawione wydanie, zdefiniowalismy 10 grup oséb /
person, ktére sg potencjalnym uzytkowni(cz)kami Gamebooka. Dla kazdej z nich
opracowalis$my inny pomyst na korzystanie z naszych podrecznikéw.

Mapa podrozy

... To najprostsza metafora efektu naszych prac. Kimkolwiek jestes, otrzy-
masz od nas propozycje skrojonej pod twoje potrzeby trasy, wiodacej cie przez
kolejne rozdziaty i ¢wiczenia. Kazda z drég podzielona jest na etapy, zas ostatni
z nich zawiera jedynie sugestie dotyczace tego, co osoba o twoim profilu mo-
gtaby jeszcze potrzebowad. Nie oznacza to bynajmniej, ze pozostate rozdziaty
sg dla ciebie ,zabronione”. W zadnym wypadku! Mozesz czyta¢, co chcesz i kiedy
chcesz. Z kazdej, nawet najlepiej poprowadzonej $ciezki warto czasem zboczy¢,
by odkry¢ co$ samodzielnie.

) Jak podrézowac
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Co mam teraz zrobic?

Masz trzy mozliwosci.
1. Zacznij czyta¢ Gamebooka od poczatku, nie przejmujac sie tym, co
napisalismy.
2. Przejrzyj spis tresci, wybierz rozdziat lub ¢wiczenie, ktéry cie interesuje,
przejmujac sie tym wszystkim jeszcze mniej.
3.Znajdz w sobie dusze wedrowca i wyciaggnij do nas reke po mape
podrdzy.

Jesli wybrates_as opcje 1 lub 2 — chwilowo nie mamy Ci nic wiecej do powie-
dzenia. Gamebook jest twoj, wykorzystaj go tak, jak chcesz!

Jesliinteresuje cie opcja nr 3, przeczytaj nastepny rozdziat. Znajdziesz tam
instrukcje obstugi Gamebooka jako skrojonego pod Ciebie srodowiska pracy.

Literatura uzupetniajaca

. Sotamaa, 0., & Svelch, J. (Red.). (2021). Game Production Studies.
Amsterdam University Press. https://doi.org/10.2307/j.ctv1hp5hgqw

+ Lemarchand, R., & Hennig, A. (2021). A playful production process: For
game designers (and everyone). The MIT Press.
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Podroznicy i Mapy
podrozy

Oto lista dziesieciu typowych podréznikéw_czek — uzytkownikéw_czek
Gamebooka:

» A Nauczyciel/ka akademicki/a
« E Nauczyciel/ka dowolnego poziomu nauczania, wspieraja-
Cy uczniéw — pasjonatéw gier.
Q Animatorzy kultury i edukatorzy spoteczni
R Rodzic nastolatka_i
P Pasjonaci gier. Geek, samouk, fan.
S Studenci kierunkdw growych i maturzysci przygotowuja-

cy sie do studiéw na takich kierunkach

B Osoby przekwalifikowujace sig, ktére chcg znalez¢ prace
w branzy gamedev

G Pracownik gamedevu: grafik, ktéry chce rozumiec design.
C Pracownik gamedevu: programista, ktéry chce rozumiec
design.

M  Pracownik gamedevu: manager, ktéry chce rozumie¢
design

Jestes$ jednym_a z nich? Oto co trzeba teraz zrobic.

Krok 1. Przeczytaj znajdujacy sie w nastepnym rozdziale opis kazdej postaci
i wybierz, ktéra z nich najlepiej Cie opisuje. Zapamietaj litere, jaka do niego przy-
pisalismy. Bedziesz korzystat_a z niej podczas odczytywania kierunku dalszej
lektury z Mapy Podrézy znajdujacej sie na korcu catego rozdziatu.

Krok 2. Na koricu opisu kazdej postaci znajdziesz ikonke Punktu Startowego.
Zacznij swoja przygode wiasnie od tego rozdziatu.

Krok 3. Na koncu kazdego rozdziatu znajdziesz tabele. To ona jest Mapa Po-
drézy. Odszukaj na niej litere, ktdra jest przypisana do twoje persony. Obok niej
znajdziesz informacje o tym:

12 Podréznicy i Mapy podrézy
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« skad przybywasz (gdybys chciat_a cofnac sie do poprzednio czytanego
rozdziatu, a nie pamietasz, jaki miat numer);

« gdzie jeste$ (numer rozdziatu, ktéry wtasnie przeczytate$_as);

+ dokad zmierzasz (numer nastepnego rozdziatu, z ktéry naszym zdaniem
warto zapoznac sie w nastepnej kolejnosci).

Jakies dobre rady na koniec?

Rada 1: Trudne stowa

Moze sie zdarzy¢, ze podczas lektury jakiego$ rozdziatu napotkasz dziwnie
brzmiace branzowe stowa. Jesli ich nie rozumiesz, zajrzyj do Czesci 5 Gamebo-
oka: Theoria:,Pojecia uzywane w podrecznikach i zeszytach ¢wiczert”. Nie lubimy
przypiséw, wiec wszystkie definicje zebralismy razem witasnie w tym miejscu.

Rada 2: Réb ¢wiczenia
Gamebook nie jest tylko do czytania. Jako jedyny podrecznik na rynku posia-

da dwa Zeszyty Cwiczen. Przeplataj lekture teorii zawartg w podrecznikach z pra-
ca kreatywna. To najlepszy sposéb na nauke! Kazde ¢wiczenie ma 3 warianty:

« Solo przeznaczony jest do pracy samodzielnej;

« Multi dedykowany jest sesjom kreatywnym (dla jednej lub wigcej 0s6b);

« Kampania zawiera najtrudniejsze wyzwania, ktérych realizacja zajmuje

kilka tygodni.

Sam wybierz, z jakim wariantem zdania chcesz sie zmierzy¢.

Rada 3. Grajw gry

Bez tego ani rusz! Moéwilismy to juz, ale zawsze warto to powtoérzyc.

13 Podréznicy i Mapy podrézy
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Kim jestem?
Charakterystyka
Podroznikow

,Kim wiasciwie sg ci, ktérzy porywaja sie na tworzenie gier? Coz, jesli myslisz,
ze to tylko grupa geekdéw klepigcych kod po nocach, to... masz tylko czesciowo
racje! Prawda jest taka, ze projektowanie gier to prawdopodobnie najblizsze, co
mamy dzisiaj do bycia cztowiekiem renesansu. Serio! Bo gdzie indziej znajdziesz
dziedzine, ktéra rownie mocno czerpie z suchych jak pustynia na Marsie (cho¢
fascynujacych!) zasad matematyki i probabilistyki, jednoczesnie zagtebiajac sie
w meandry ludzkiego umystu, niczym wytrawny psycholog czy kognitywista,

a zaraz potem analizuje zjawiska spoteczne jak socjolog i tka historie jak do-
$wiadczony narratolog? Wtasnie. Twdrca gier to troche naukowiec, troche artysta,
troche psycholog, troche gawedziarz... Krétko moéwiac: ktos, kto taczy w sobie
tak wiele, ze Leonardo da Vinci kiwatby z uznaniem gtowa (pewnie pytajac, czy
da sie zrobi¢ gre o lataniu).

Dlatego wsrdéd czytelnikéw tego podrecznika znajdziesz ludzi o tak rézno-
rodnych $ciezkach i motywacjach — bo game design oferuje co$ fascynujacego
niemal dla kazdego, kto lubi tworzy¢ i rozwigzywac problemy na styku logiki,
emocji i interaktywnosci.

15 Kim jestem?
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Nauczyciel/ka akade- Start: .
micki/a Liczba rozdziatéw: 23

#Mentor_i_Ekspert”

Kim jestes? Jeste$ doswiadczonym wykfadowcg lub badaczem, ktéry na co dzier pracuje ze
studentami na uczelni wyzszej. Prowadzisz zajecia z projektowania gier, teorii gier, czy innych
pokrewnych dziedzin. Masz solidng wiedze, czesto popartg doswiadczeniem w branzy lub
bogatym dorobkiem badawczym. Twoim zadaniem jest nie tylko przekazywanie wiedzy, ale
takze inspirowanie i ksztattowanie przysztych twércéw gier. Stale poszukujesz aktualnych

i rzetelnych materiatéw dydaktycznych.

Co robisz? Przygotowujesz programy nauczania, prowadzisz wyktady i ¢wiczenia, oceniasz
prace studentéw, czesto uczestniczysz w konferencjach naukowych i branzowych. Mozesz tez
prowadzi¢ wiasne badania lub projekty. Jestes na biezaco z trendami w edukacji i w branzy
gier.

Twoje wyzwania: Jednym z Twoich gtéwnych wyzwan jest utrzymanie programu naucza-
nia i materiatéw w zgodzie z szybko zmieniajacym sie swiatem gier i technologii. Trudne
bywa tez znalezienie kompleksowych, dobrze ustrukturyzowanych i przystepnych materia-
tow, ktdre sprawdzg sie jako podstawa Twojego kursu lub lektura uzupetniajaca dla studen-
téw o r6znym poziomie zaawansowania. Starasz sie tez motywowac studentéw i skutecznie
przekazywac im zaréwno teorie, jak i praktyczne umiejetnosci.

Czego szukasz w podreczniku? Szukasz sprawdzonej i aktualnej wiedzy, gtebokiego
teoretycznego ugruntowania oraz praktycznych przyktadéw i ¢wiczen, ktére mozesz
wykorzystac na swoich zajeciach. Potrzebujesz podrecznika, ktéry mozesz Smiato poleci¢
swoim studentom jako podstawowa literature, bedac pewnym jego jakosci i kompletno-

$ci. Doceniasz klarowna strukture, precyzyjne definicje i inspirujace studia przypadkdéw.
Interesuja Cie tez nowe perspektywy i sposoby wyjasniania znanych zagadnien.

Méwisz: ,Potrzebuje podrecznika, ktéry nie tylko przekaze studentom podstawy, ale tez
zainspiruje ich do myslenia i eksperymentowania. Musi by¢ rzetelny, aktualny i na tyle
dobrze napisany, zebym mdgt go smiato umiesci¢ w sylabusie.”

16 Kim jestem?



Nauczyciel/ka dowolne- am
go p-ozic-)mu nauc-z'ania, (“II Illlﬂ
wspierajacy uczniow — Start: .
pasjonatow gier Liczba rozdziatéw: 30

#Inspirator_Mtodego_Pokolenia”

Kim jestes? Jeste$ nauczycielem w szkole sredniej lub opiekunem kota naukowego czy
innej grupy zainteresowan. Widzisz potencjat i pasje w mtodych ludziach zafascynowanych
grami i chcesz ich wspiera¢ w rozwijaniu tej pasji, kierujac ich w strone twoérczosci. By¢ moze
sam/a nie jestes$ projektantem gier z wieloletnim doswiadczeniem, ale masz zaciecie edu-
kacyjne i potrafisz zarazi¢ entuzjazmem. Jeste$ mostem miedzy uczniowskimi marzeniami

a pierwszymi krokami w realnym tworzeniu.

Co robisz? Organizujesz zajecia pozalekcyjne lub wplatasz elementy projektowania gier

w lekcje przedmiotowe. Pomagasz uczniom strukturyzowac ich pomysty, zdobywac podsta-
wowe umiejetnosci i znajdowac odpowiednie narzedzia. Jestes$ dla nich pierwszym zrédtem
wiedzy i wsparcia na tej drodze. Czasem uczysz sie razem z nimi.

Twoje wyzwania: Znalezienie materiatdw, ktére s zardbwno merytoryczne, jak i przy-
stepne dla mtodych odbiorcédw — nie oniesmielaja, a zachecajg. Musisz zmiescic sie

w ograniczonym czasie (lekgji lub zajec kofa) i czesto dysponujesz ograniczonymi zasobami
(sprzet, oprogramowanie). Wazne jest dla Ciebie, aby materiaty byty bezpieczne, inspiru-
jace i pomagaty rozwijac u uczniéw kreatywnos¢, logiczne myslenie i umiejetnos¢ pracy
w grupie.

Czego szukasz w podreczniku? Praktycznych ¢wiczen i projektow, ktére mozna
zrealizowa¢ w warunkach szkolnych lub kota naukowego. Szukasz jasnych, krok po
kroku wyjasnien kluczowych koncepcji game designu, ktdre fatwo przetozysz na jezyk
zrozumiaty dla nastolatkéw. Interesujg Cie wprowadzenia do dostepnych (i najlepiej
darmowych) narzedzi do tworzenia gier. Potrzebujesz materiatu, ktéry bedzie dla Ciebie
wsparciem w prowadzeniu zaje¢ i punktem odniesienia dla uczniéw, ktérzy bedga chcieli
pogtebi¢ wiedze.

Méwisz: ,Chce pokaza¢ moim uczniom, ze tworzenie gier to cos wiecej niz tylko granie
— to fascynujqcy proces tworczy, ktory jest w ich zasiegu. Potrzebuje podrecznika, ktory
pomoze mi poprowadzic ich przez te pierwsze kroki i rozpali w nich iskre prawdziwego
projektanta."

17 Kim jestem?
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Animatorzy kultury Start: .

i edukatorzy spoteczni Liczba rozdziatéw: 24

#Aktywista_Edukacyjny

» Kim jestes? Pracujesz jako animator kultury, edukator w muzeum, centrum nauki, domu
kultury lub innej lokalnej instytucji. Twoja misjg jest angazowanie ludzi — dzieci, mtodziezy,
a czasem i dorostych — w kreatywne dziatania, poszerzanie ich horyzontéw i wykorzystywa-
nie nieszablonowych metod nauczania. Widzisz potencjat gier (czy to cyfrowych, planszo-
wych, terenowych) jako narzedzia edukacyjnego i chcesz wigczy¢ elementy projektowania
gier do swojej pracy.

» Co robisz? Tworzysz i prowadzisz warsztaty, lekcje muzealne, zajecia pozalekcyjne, projekty
spofeczne czy edukacyjne eventy. Czesto pracujesz z grupami o zréznicowanym wieku
i doswiadczeniu. Twoje dziatania maja na celu nie tylko przekazywanie wiedzy, ale przede
wszystkim rozwijanie kreatywnosci, umiejetnosci wspétpracy i krytycznego myslenia.
Szukasz swiezych pomystéw, jak uczyni¢ edukacje bardziej angazujaca i dopasowang do
wspbdtczesnych odbiorcéw.

» Twoje wyzwania: Potrzebujesz materiatéw i pomystéw, ktére tatwo zaadaptujesz do
swoich specyficznych warunkéw — czesto z ograniczonym budzetem i dostepem do
zaawansowanego sprzetu. Musisz przekonac uczestnikéw (lub decydentéw w instytucji),

Ze projektowanie gier to wartosciowe narzedzie edukacyjne, a nie tylko zabawa. Szukasz
sposobéw na uproszczenie ztozonych koncepcji game designu tak, aby byly zrozumiate

i atrakcyjne dla 0séb bez technicznego czy artystycznego przygotowania. Wymaga to od
Ciebie elastycznosci i pomystowosci w metodyce.

» Czego szukasz w podreczniku? Przede wszystkim szukasz inspiracji i gotowych
pomystéw na ¢wiczenia oraz scenariusze warsztatéw zwiazane z projektowaniem gier (np.
projektowanie gier planszowych, prostych gier cyfrowych w darmowych narzedziach, gier
terenowych). Interesuja Cie metodyki pracy z grupa przy tworzeniu gier, sposoby na rozbija-
nie procesu projektowego na mniejsze, przystepne etapy. Cenisz sobie przyktady pokazujace,
jak projektowanie gier mozna wykorzysta¢ do nauczania historii, przyrody, sztuki czy innych
dziedzin. Szukasz materiatu, ktéry da Ci solidne podstawy teoretyczne, ale przede wszystkim
narzedzia do praktycznego dziatania w Twojej pracy edukatora.

» Méwisz: ,Chce wykorzystac fascynacje grami, Zeby uczy¢ czegos wartosciowego — czy
to historii w muzeum, czy wspdfpracy w grupie podczas warsztatéw. Potrzebuje pomy-
stéw i metod, ktére pozwolg mi wtqczy¢ projektowanie gier w moje dziatania edukacyjne
w sposéb przystepny i angazujqcy dla moich odbiorcéw.”

18 Kim jestem?
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#Poszukiwacz_Mostow

» Kim jestes? Jeste$ rodzicem lub opiekunem nastoletniego dziecka. Zauwazasz, jak w tym
wieku zmieniajg sie zainteresowania i sposoby komunikacji. Czasem trudno znalez¢ wspélng
ptaszczyzne, utrzymac bliski kontakt i prowadzi¢ angazujace rozmowy. Widzisz jednak, ze gry
czesto stanowig wazny element Swiata Twojego dziecka i zastanawiasz sig, jak wykorzystac
te pasje do zbudowania lub wzmocnienia wzajemnej wiezi. Wierzysz, ze wspolne tworzenie
czegos moze by¢ tym brakujagcym pomostem.

» Co robisz? Aktywnie szukasz sposobdw na spedzenie czasu z nastoletnim dzieckiem w spo-
sob, ktory bedzie dla niego (i dla Ciebie) autentycznie interesujacy. Rozumiesz, ze ,siedzenie
obok”juz nie wystarczy. Myslisz o grach nie tylko jako o rozrywce, ale jako o potencjalnym
wspdlnym projekcie, ktéry wymaga komunikacji, wspétpracy i wzajemnego zrozumienia.
Jeste$ gotéw/gotowa sam/a nauczyc sie czego$ nowego, aby tylko znalez¢ ten punkt styku.

» Twoje wyzwania: Znalezienie aktywnosci, ktéra ,przejdzie” u nastolatka — nie zostanie
uznana za ,obciachowg” czy narzucona. Nawigowanie w $wiecie jego/jej zainteresowan (kt6-
re moga by¢ bardzo specyficzne). Utrzymanie zaangazowania obu stron przez diuzszy czas
trwania projektu. Poradzenie sobie z potencjalnymi konfliktami wynikajacymi ze wspétpracy
iréznicy zdan (zwtaszcza w wieku, gdy ksztattuje sie silna indywidualno$c). Potrzebujesz
materiatéw, ktore sa na tyle elastyczne, aby dopasowac je do tempa i stylu pracy z nastolat-
kiem, a jednoczesnie dajg poczucie realnego postepu.

» Czego szukasz w podreczniku? Pomystéw na projekty zwiazane z grami (cyfrowymi
lub nie), ktére sa wystarczajaco ztozone i,,powazne”, by zainteresowac nastolatka, ale
jednoczesnie mozliwe do zrealizowania w domu. Szukasz wskazéwek, jak zamieni¢ proces
projektowania w dialog i wspétprace, a nie jednostronne pouczanie. Interesujg Cie techniki
angazowania nastolatkéw w burze mézgéw, podejmowanie decyzji i rozwiazywanie pro-
bleméw projektowych. Potrzebujesz inspiracji, jak wykorzysta¢ tworzenie gier do rozmowy
na trudniejsze tematy, rozwijania kreatywnosci i uczenia waznych umiejetnosci miekkich
w ,hie-szkolny” sposéb. Szukasz narzedzia, ktére pomoze Wam nawiazac kontakt na poziomie
pasji i wspdlnego dziatania.

» Méwisz: ,Wiem, Ze to trudny wiek, ale widze, jak bardzo pochtaniajq go/jq gry. Moze
gdybysmy zaczeli razem tworzy¢, znalezlibysmy wspdlny jezyk? Potrzebuje czegos, co da
nam pretekst do rozmowy i wspdélnego dziatania, cos, co bedzie autentycznie interesujqce
dla mojego nastolatka, a przy okazji pomoze nam spedzic¢ razem wartosciowy czas.”

Kim jestem?
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#Niezalezny_Poszukiwacz_Wiedzy

» Kim jestes? Jeste$ osoba gteboko zafascynowang grami, ktéra zdecydowata wzig¢ swoje
ksztatcenie w swoje rece. Spedzasz wiele czasu, grajac — samodzielnie, zanurzajac
sie w zlozone swiaty, lub z przyjaciétmi, cieszac sie wspé6lna zabawa i rywaliza-
¢ja. To whasnie ta pasja do grania, doswiadczanie ré6znorodnych mechanik i Swiatéw, wzbu-
dzita w Tobie pragnienie zrozumienia, jak gry s3 budowane, i pchneta Cie do samodzielnej
nauki projektowania. Nie chodzisz na formalne zajecia z game designu, ale poswiecasz swoj
wolny czas na nauke, eksperymentowanie i tworzenie, motywowany/a wewnetrzng pasja.

» Co robisz? Analizujesz gry, w ktore grasz, zastanawiajac sie , dlaczego” pewne
elementy dziataja (lub nie). Spedzasz godziny, ogladajac tutoriale online, czytajac
artykuty, analizujac istniejace gry i prébujac wiasnych sit w réznych narzedziach (silnikach
gier, programach graficznych, edytorach tekstu). Twoja $ciezka nauki jest czesto nieliniowa
— przeskakujesz miedzy tematami w zaleznosci od aktualnych zainteresowan lub potrzeb
projektowych. Jestes proaktywny/a w poszukiwaniu informacji, ale czasem czujesz sie
zagubiony/a w ogromie dostepnych zasobéw.

» Twoje wyzwania: Jednym z najwiekszych wyzwan jest brak uporzadkowanej $ciezki nauki
itrudnos$¢ w ocenie, ktdre zrodfa sg najbardziej wartosciowe i rzetelne. Latwo natrafiasz na
luki w swojej wiedzy podstawowej, ktére utrudniaja zrozumienie bardziej zaawansowanych
zagadnien. Czasem brakuje Ci tez struktury i dyscypliny, ktéra narzuca formalna edukacja.
Potrzebujesz materiatu, ktéry bedzie kompleksowy i pozwoli Ci zbudowac solidne funda-
menty, a nie tylko ,skaka¢” miedzy pojedynczymi tematami.

Czego szukasz w podreczniku? Kompletnego, dobrze ustrukturyzowanego zrédta wiedzy,
ktore przeprowadzi Cie przez wszystkie kluczowe aspekty projektowania gier — od koncepgji, przez
mechaniki, narracje, po testowanie i iteracje. Chcesz, zeby podrecznik pomégt Ci przeku¢
Twoje doswiadczenia z grania w konkretne umiejetnosci projektowe. Szukasz materiatu,
ktory mozesz przerabia¢ we wiasnym tempie, wracac do niego i traktowac jako rzetelne odniesienie.
Doceniasz jasne wyjasnienia, przyktady (najlepiej z réznych gatunkéw gier, ktére sam/a znasz)

i cwiczenia, ktdre pozwola Ci sprawdzi¢ swoje zrozumienie i od razu zastosowac wiedze w praktyce.
Potrzebujesz, mapy” w swiecie game designu, ktéra mozesz eksplorowac samodzielnie.

Méwisz: ,Gram duzo i uwielbiam to, ale chce tez wiedziec, co sprawia, Ze gry dziatajq.
Przerobitem/am juz dziesiqtki tutoriali, ale czuje, Ze brakuje mi spdjnej wiedzy i solidnych
podstaw, zeby naprawde zaczq¢ tworzy¢. Potrzebuje ksigzki, ktéra bedzie moim mento-
rem — rzetelnym, wyczerpujqcym i zawsze dostepnym, kiedy chce pogtebic¢ dany temat

i przenies¢ mojq pasje na wyzszy poziom.”
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#Przyszty_Pros

» Kim jestes? Jestes mtoda osobg, ktéra wiaze swoja przysztos¢ z branza gier — albo wiasnie
zaczynasz (lub planujesz zacza¢) studia na kierunku zwigzanym z tworzeniem gier, albo juz
jeste$ studentem game designu, programowania gier, grafiki w grach czy pokrewnej spe-
cjalnosci. Podszedtes/podesztas do tematu powaznie, stawiajac na formalna edukacje, aby
zdoby¢ kompleksowa wiedze i umiejetnosci niezbedne do pracy w tej wymagajacej branzy.

« Co robisz? Jedli jestes maturzysta/maturzystka, intensywnie przygotowujesz sie do roz-
poczecia nauki na uczelni, szukajac materiatéw, ktére dadza Ci solidne podstawy i pozwola
pewniej wejs¢ w akademicki swiat game designu. Jesli juz studiujesz, uczeszczasz na wyktady,
¢wiczenia, realizujesz projekty zaliczeniowe, a takze szukasz dodatkowych Zrédet wiedzy,
ktére uzupetnia materiat z zaje¢, pomoga zrozumiec trudniejsze koncepcje lub przygotowac
sie do egzamindw i wtasnych projektéw. Chcesz wyciaggna¢ maksimum z okresu studiow.

» Twoje wyzwania: Na studiach zderzasz sie ze ztozonoscig procesu tworzenia gier, ktéry
wymaga wiedzy z wielu dziedzin. Musisz opanowac zaréwno teorie, jak i praktyke, czesto
pracujac w grupie. Czasem materiat z wyktadow jest zbyt ogélny lub wymaga dodatkowego
zgtebienia. Trudne bywa potaczenie wiedzy z réznych przedmiotéw w spéjna catosc. Jako
maturzysta, stoisz przed wyzwaniem opanowania podstaw przed startem, aby fatwiej
odnalez¢ sie na nowym etapie edukacji. Niezaleznie od tego, czy studiujesz, czy sie przygoto-
wujesz, potrzebujesz rzetelnych i wiarygodnych Zrédet, ktére beda Ci towarzyszy¢ przez catg
$ciezke edukacyjna.

» Czego szukasz w podreczniku? Uporzadkowanej, kompleksowej wiedzy zgodnej ze
standardami akademickimi. Potrzebujesz klarownych definicji, doktadnych wyjasnien teorii
projektowania gier oraz licznych, praktycznych przyktadéw, ktére pokaza, jak teoria przektada
sie na praktyke. Szukasz materiatu, ktéry pomoze Ci lepiej zrozumie¢ wykfady, przygotowac
sie do zajec projektowych i zaliczen. Cenisz sobie strukture, ktora utatwia szybkie odnalezienie
potrzebnych informacji — zaréwno podczas nauki do egzaminu, jak i w trakcie pracy nad
projektem. Jako maturzysta, szukasz podrecznika, ktéry wprowadzi Cie w $wiat game designu
w sposéb przystepny, ale jednoczesnie merytoryczny, dajac przewage na starcie.

» Méwisz: ,Potrzebuje solidnych fundamentdéw. Chce zrozumie¢ game design na aka-
demickim poziomie i miec rzetelne Zrddto, do ktérego bede mégt/mogta wracaé przez
cafe studia. Ksiqgzka musi by¢ kompleksowa, dobrze wyjasniac teorie i pokazywad, jak jq
stosowac w praktyce.” (Maturzysta mégtby dodac: ,Chce zaczqé z przytupem i by¢ dobrze
przygotowanym/q na studia growe!”).

21 Kim jestem?
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#Nawigator_Wiasnej_Kariery

» Kim jestes? Jeste$ osoba dorostg, z dotychczasowym doswiadczeniem zawodowym
w innej branzy. Podjates/podjetas Swiadoma decyzje o zmianie $ciezki kariery, kierujac swoje
aspiracje w strone dynamicznego i kreatywnego $wiata gamedevu. Nie jestes juz studentem/
studentka w tradycyjnym rozumieniu, ale masz silng motywacje, dojrzatos¢ i czesto dysponu-
jesz zestawem unikalnych umiejetnosci wyniesionych z poprzedniej pracy, ktére — wierzysz

— mozesz zaadaptowac w nowej dziedzinie.

» Co robisz? Intensywnie inwestujesz swoj czas (i czesto pienigdze) w zdobycie nowej wiedzy
i umiejetnosci niezbednych do wejscia do branzy gier. Uczestniczysz w kursach, bootcam-
pach, warsztatach online, budujesz swoje pierwsze portfolio projektéw. Aktywnie szukasz
swojej niszy w gamedevie i sposobdw na wyréznienie sie na rynku pracy. Jestes zdetermino-
wany/a, aby zmiana sie powiodfa.

» Twoje wyzwania: Musisz szybko opanowac nowa dziedzing, czesto réwnolegle z do-
tychczasowymi obowigzkami (praca, rodzina). Stoisz przed wyzwaniem zbudowania od
zera swojej pozycji w nowej branzy, bez formalnego wyksztatcenia kierunkowego. Musisz
zrozumiec specyfike pracy w studiach gier, réznice w kulturze organizacyjnej i oczekiwaniach
rekruteréw. Kluczowe jest dla Ciebie zdobycie umiejetnosci, ktére sg faktycznie poszukiwane
i pozwola Ci znalez¢ pierwsza prace, a nastepnie rozwijac sie dalej. Czasem czujesz presje
zwiazana z wiekiem lub koniecznoscia startowania od nizszych pozycji.

» Czego szukasz w podreczniku? Skondensowanej, praktycznej i ukierunkowanej na rynek
pracy wiedzy o projektowaniu gier. Potrzebujesz materiatu, ktéry szybko wprowadzi Cie
w kluczowe koncepcje, terminy i procesy uzywane w branzy. Szukasz przyktadéw i ¢wiczen,
ktére pomoga Ci zbudowac solidne podstawy i stworzy¢ pierwsze pozycje do portfolio.
Cenisz sobie klarowne wyjasnienia, ktére pozwalajag zrozumie¢, dlaczego” pewne rzeczy robi
sie w okreslony sposéb w profesjonalnym srodowisku. Interesujg Cie rozdziaty dotyczace
réznych rél w game designie i tego, jakie umiejetnosci sa na nich wymagane. Potrzebujesz
rzetelnego Zrédta, ktére pomoze Ci w efektywny sposéb przejsé przez proces przekwalifiko-
wania i przygotowac sie do rozméw rekrutacyjnych.

« Moéwisz: ,Wiem, Ze to duzy krok, ale czuje, Ze to jest to, co chce robi¢. Mam doswiad-
czenie z innej dziedziny, ale potrzebuje solidnych podstaw z game designu, zeby zaczq¢
budowac swojq kariere w gamedevie. Szukam ksiqzki, ktdra jest jak intensywny kurs —
konkretna, praktyczna i pomoze mi zdoby¢ umiejetnosci, ktérych potrzebuje, zeby znalez¢
prace.”
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#Artysta/Artystka_z_Okiem_na_Design

« Kim jestes? Jestes profesjonalista/profesjonalistkq pracujacym/pracujaca w branzy gier,
specjalizujgcym/specjalizujaca sie w grafice — jako modeler/ka 3D, grafik/graficzka 2D, animator/
ka, concept artist, czy na innej pozycji artystycznej. Znasz gamedev od podszewki, pracujesz
w zespotach, rozumiesz pipeline produkcyjny. Twéj warsztat artystyczny jest solidny, ale czujesz,
ze brakuje Ci gtebszego zrozumienia zasad projektowania gier — tego, co sprawia, ze gra jest nie
tylko piekna, ale i angazujaca, i jak Twoja praca artystyczna wpisuje sie w szersza wizje designu.

» Co robisz? Na co dzien realizujesz zadania zwigzane z grafika, wspétpracujac $cisle z game
designerami. Czesto otrzymujesz wytyczne, ale nie zawsze w petni rozumiesz dlaczego sa ta-
kie, a nie inne, i jaki majg ostateczny wptyw na wrazenia gracza. Chcesz stac sie lepszym part-
nerem do rozmowy dla designerdw, efektywniej komunikowac swoje potrzeby i ograniczenia
wynikajace z pracy artystycznej, a moze nawet w przysztosci méc wspéttworzyc¢ design lub
przejs¢ na pokrewne stanowisko (np. technical artist z wiekszym wptywem na mechanike).
Inwestujesz w siebie, zeby poszerzy¢ swoje kompetencje w ramach tej samej branzy.

» Twoje wyzwania: Musisz potaczyc¢ swoja intuicje artystyczng z bardziej strukturalnym
i logicznym mysleniem wymaganym w designie. Znalezienie czasu na nauke po wielu go-
dzinach pracy przy produkgji gry jest trudne. Potrzebujesz materiatéw, ktére beda dla Ciebie
relewantne — pokaza, jak design wptywa na art i odwrotnie, a nie skupig sie wylgcznie na
teorii abstrakcyjnej od Twojej codziennej pracy. Chcesz zrozumied jezyk i sposéb myslenia
game designeréw, aby usprawni¢ komunikacje w zespole.

» Czego szukasz w podreczniku? Wiedzy o kluczowych koncepcjach game designu
podanej w sposdb, ktory tatwo powiazesz ze swoja praca artystyczna. Szukasz wyjasnien,
jak wybory projektowe (mechaniki, struktura poziomoéw, interfejs) wptywaja na potrzeby
graficzne i jakie sa standardowe praktyki wspotpracy miedzy dziatem artystycznym a desi-
gnem. Interesuja Cie studia przypadkéw pokazujace, jak art i design synergicznie dziataja
w udanych grach. Potrzebujesz materiatu, ktéry pozwoli Ci lepiej rozumie¢ dokumentacje
projektowa i aktywnie uczestniczy¢ w burzach mézgéw dotyczacych designu, wnoszac swoja
unikalna perspektywe artysty/artystki. Szukasz narzedzia, ktére pozwoli Ci stac sie bardziej
wszechstronnym i cennym cztonkiem zespotu gamedev.

» Mowisz: ,Kocham tworzy¢ grafike do gier i jestem w tym dobry/a, ale chce zrozumie¢
szerszy obraz. Chce wiedzie¢, dlaczego designerzy podejmujq takie decyzje, jak moja pra-
ca wpltywa na gracza i jak moge jeszcze lepiej wspotpracowac z innymi w zespole. Chce
myslec nie tylko o tym, jak cos wyglqda, ale tez jak to dziata i jak wptywa na rozgrywke.”
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#Programista/Programistka_z_ Dusza_ Designera”

» Kim jestes? Jeste$s doswiadczonym/doswiadczong programista/programistka pracujacym/
pracujaca w branzy gier. Twoje krélestwo to kod — silniki gier, mechaniki rozgrywki, Al,
narzedzia deweloperskie. Swietnie poruszasz sie w logice, algorytmach i technicznych
aspektach tworzenia gier. Pracujesz w zespole i czesto realizujesz funkcjonalnosci zaprojekto-
wane przez kogo$ innego. Czujesz jednak, ze samo pisanie kodu to za mato — chcesz lepiej
rozumiec wizje stojaca za gra, uczestniczy¢ w procesie jej ksztattowania i widzie¢, jak Twoja
praca programistyczna bezposrednio wptywa na doswiadczenie gracza i ogélny design.

» Co robisz? Na co dzien thumaczysz pomysty designeréw na jezyk zrozumiaty dla maszyny.
Implementujesz mechaniki, optymalizujesz kod, naprawiasz btedy. Czesto widzisz techniczne
wyzwania lub mozliwosci, ktérych designerzy moga nie dostrzegac, ale brakuje Ci formalnej
wiedzy o designie, aby w petni konstruktywnie uczestniczy¢ w dyskusjach na ten temat.
Chcesz podnies¢ swoje kwalifikacje, aby stac sie bardziej wszechstronnym cztonkiem zespotu,
lepiej wspotpracowac z designerami, a moze w przysztosci rozwijac sie w kierunku technical
designu lub nawet czystego game designu.

» Twoje wyzwania: Musisz przetamac bariere miedzy mysleniem $cisle technicznym a bardziej
abstrakcyjnymi, kreatywnymi i ludzko-centrycznymi aspektami designu. Znalezienie czasu na
systematyczna nauke game designu przy absorbujacej pracy programisty jest sporym wyzwaniem.
Potrzebujesz materiatow, ktdre pokaza Ci, jak myslec o grach z perspektywy gracza i jego doswiad-
czen, a nie tylko z perspektywy kodu i optymalizacji. Chcesz zrozumie¢ jezyk i narzedzia designeréw,
aby usprawni¢ komunikacje w zespole i efektywniej przektada¢ pomysty na dziatajace systemy.

» Czego szukasz w podreczniku? Wiedzy o kluczowych koncepcjach game designu
podanej w sposéb, ktory bedzie dla Ciebie, jako programisty, logiczny i zrozumiaty. Szukasz
wyjasnien, jak teoria designu przekfada sie na praktyke i jakie ma implikacje techniczne.
Interesuja Cie rozdziaty o prototypowaniu, iteracji, balansowaniu mechanik i testowaniu —
procesach, w ktérych programisci odgrywaja kluczowa role, ale ktére s napedzane celami
designowymi. Potrzebujesz materiatu, ktéry pomoze Ci lepiej rozumiec¢ design docs, brac
bardziej $wiadomy udziat w planowaniu funkgji gry i proponowac technicznie wykonalne
rozwigzania, ktére jednoczesnie wzbogacaja design. Szukasz narzedzia, ktére pozwoli Ci stac
sie programistg z silnym zmystem designu.

» Méwisz: ,Potrafie napisac kod na wszystko, ale chce wiedzie¢, co powinienem napisac,
moge pomdc im to zrealizowac najlepiej, jak to mozliwe, a nawet zaproponowac cos od
siebie. Chce by¢ partnerem w tworzeniu designu, a nie tylko jego wykonawcq.”

24 Kim jestem?
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» Kim jestes? Jestes kluczowa postacig w strukturze studia gier — managerem, producentem,
liderem zespotu, a moze nawet na wyzszym stanowisku. Twoja rolg jest koordynowanie pracy,
zarzadzanie projektami, pilnowanie budzetéw, harmonograméw i zapewnienie, ze gra zmierza
we whasciwym kierunku. Masz ogromne doswiadczenie w procesie produkgji gier i rozumiesz, jak
dziataja poszczegdine dzialy. Nie jestes jednak designerem z krwi i kosci, a Twoja wiedza o projekto-
waniu gier opiera sie gtéwnie na doswiadczeniu zawodowym i wspdtpracy z designerami. Czujesz
jednak, ze gtebsze zrozumienie zasad designu pozwoli Ci lepiej podejmowac decyzje, efektywniej
komunikowac sie z zespotem projektowym i mie¢ wigkszy wplyw na ostateczna jakos¢ produktu.

» Co robisz? Podejmujesz kluczowe decyzje dotyczace zakresu projektu, priorytetéw funkgji,
alokacji zasobéw. Oceniasz ryzyka, rozwigzujesz problemy, dbasz o przeptyw informacji
miedzy zespotami (programistéw, grafikow, testeréw, designeréw). Czesto uczestniczysz
w spotkaniach, gdzie dyskutuje sie o designie, jego zatozeniach i zmianach. Chcesz nie
tylko nadzorowac proces, ale tez lepiej rozumiec jego kreatywne serce, aby trafniej ocenia¢
propozycje designowe, identyfikowac potencjalne problemy na wczesnym etapie i wspierac
zespdt w tworzeniu jak najlepszej gry.

» Twoje wyzwania: Musisz znalez¢ rdwnowage miedzy wysokopoziomowym zarzadzaniem a po-
trzeba zrozumienia szczegétéw designu, ktére maja kluczowy wptyw na produkcje. Czasem brakuje
Ci jezyka i formalnych ram, by w petni ocenic ztozone propozycje designowe lub precyzyjnie przeka-
zac swoje uwagi zespotowi projektowemu. Wymagajace jest $ledzenie ewoludji designu i rozumienie,
jak zmiany wptywaja na budzet, harmonogram i prace innych dziatéw. Chcesz by¢ kompetentnym
partnerem do rozmowy dla designeréw, a nie tylko, 0soba od pieniedzy i terminéw”.

» Czego szukasz w podreczniku? Uporzadkowanej wiedzy o kluczowych etapach i koncep-
cjach projektowania gier, podanej w sposdb, ktéry jest relewantny dla kogos z perspektywa ma-
procesy pracy zespotu designowego i jak efektywnie zarzadzac¢ tym dziatem. Interesuja Cie
metody oceny jakosci designu, sposoby identyfikowania kluczowych ryzyk zwigzanych z desi-
gnem i strategie podejmowania decyzji projektowych na poziomie managerskim. Potrzebujesz
materiatu, ktéry pozwoli Ci lepiej rozumiec design docs, zadawac wiasciwe pytania i mie¢
pewnos¢, ze gra, nad ktéra pracujesz, ma solidne fundamenty designowe. Szukasz narzedzia,
ktére uczyni Cie bardziej kompetentnym i wptywowym liderem w gamedevie.

» Méwisz: ,Mam doswiadczenie w produkdji gier, ale czuje, Ze potrzebuje lepiej rozumiec

,dlaczego” stojqce za designem. Chce podejmowac lepsze decyzje, skuteczniej komunikowac
sie z zespotem projektowym i mie¢ pewnos¢, Zze nasza gra jest nie tylko dobrze zrobiona
technicznie, ale przede wszystkim swietnie zaprojektowana i angazujqca dla graczy.”

25 Kim jestem?
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Rozdziat1. Czym sa
gry?

AUTORKA: MARTA TYMINSKA

Streszczenie

« Naukowcy zaczeli zajmowac sie grami,na powaznie” od poczatku
XX wieku. Najbardziej znanymi nazwiskami podejmujacymi temat byli
Johan Huizinga i Roger Caillois.

- Definicja gry i zabawy bedzie sie od siebie réznic. Zabawa jest bardziej
swobodna, a gra ma strukture, cel, zasady.

« Zkolei od wybranej definicji gry zalezay, jakie zatozenia projektowe
przyjmujemy.

) Wprowadzenie

Kiedy prowadzimy zajecia z projektowania gier, czesto na ich poczatku pyta-
my, kto gra i w co. Z reguty, w czasie takiej wstepnej rundki pytan, zgtasza sie co
najmniej jedna osoba, méwiac, ze w ogdle nie gra. Czesto jest tym zawstydzona
i czuje sie nie na miejscu. Po chwili dopytywania sie docieramy do sedna: ta oso-
ba tez grata, ale nasze definicje ,gry”i,zabawy” sie réznity. Czym w takim razie
jest gra? Sprébujemy odpowiedzie¢ na to w tym rozdziale.

) Zabawa w definicje

Zanim przytoczymy rézne definicje licznych oséb badajacych i tworzacych
gry — mamy dla Ciebie zadanie z Ramki 1.1. Po wykonaniu ponizszego ¢wi-
czenia chcemy zabra¢ Cie na spacer po krainie definicji, gdyz, jak sie okaze, gra
wcale nie jest taka, jak ja kazdy widzi.
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Ramka 1.1. Twoja definicja

Wez kartke papieru. Napisz wielkimi literami stowo,GRA” i pod spodem

w punktach wypisz trzy (3) rzeczy, ktére wedtug Ciebie sprawiaja, ze gra
jest gra. Nie zastanawiaj sie zbyt dtugo, pisz bardziej skojarzenia niz twarde
definicje. Nastepnie, obok lub pod spodem na tej samej kartce napisz stowo

+ZABAWA"i tez wypisz trzy (3) rzeczy, ktére wydaja sie niezbedne, zeby dane
dziatanie nazwac zabawa. Co wyszto? Czy sg jakies elementy podobne mie-
dzy tymi zjawiskami? Czy moze sa zupetnie rézne? Tu nie ma gotowych od-
powiedzi, jednak warto zwréci¢ uwage na to, jakie kryteria zostaty przyjete
jako gtéwne wyznaczniki gry i zabawy. Bedziemy je poréwnywac z osiagnie-
ciami innych badaczy gier, wiec miej te karteczki pod reka w trakcie lektury.

Jedna z pierwszych préb zdefiniowania gier jako aktywnosci ludzkiej podjat
sie niderlandzki historyk i mediewista Johan Huizinga (1872-1945). Chociaz
Swiatu jest znany przede wszystkim ze swojej publikacji pt. Jesieri Sredniowiecza
(1919), to jedna z jego ukrytych fascynacji byty rozwazania na temat gier i zabaw
w kulturze. Przez cate lata 30. XX wieku analizowat i badat teksty oraz zachowa-
nia poswiecone wiasnie kulturotwdrczej (tj. tworzacej kulture lub na nig wptywa-
jacej) funkgji gier i zabaw. Efektem jego ogromnej pracy byta wydana w 1938 ro-
ku ksigzka Homo ludens. Zabawa jako zrédto kultury. Warto zwréci¢ uwage, iz juz
w samym tytule Huizinga zawart teze swojego tekstu — ,homo ludens” oznacza
~cztowiek bawiacy sie”. Dla niego najwazniejsze byto to, by przekazac¢ ludziom, ze
wszyscy gramy lub bawimy sie (patrz: Ramka 1.3.), chociaz dotychczas badacze
kultury pomijali ten fakt. Stworzyt tez wtasna, funkcjonalna definicje gier, ktéra
brzmiata nastepujaco:

»Zabawa jest dobrowolnga czynnoscia lub zajeciem wykonywanym

w pewnych ustalonych granicach czasu i przestrzeni wedtug dobrowol-
nie przyjetych, lecz bezwarunkowo obowiazujacych regut, jest celem
sama w sobie, towarzyszy jej za$ uczucie napiecia i radosci oraz swia-
domos¢ »odmiennosci« od »zwyczajnego zycia«” (J. Huizinga, Homo
Ludens, thum. Leszek Szaruga, Warszawa 2022, s. 41).

Warto zwrdéci¢ uwage na te elementy sktadowe tej definicji. Dla Huizingi
wazne cechy gier to: dobrowolno$¢, wydzielony czas i miejsce, obecnos¢ regut,
autotelicznos¢ (czyli bawimy sie dla gry/zabawy), poczucie ,innosci” oraz emocje.
W dalszej czesci Homo ludens historyk ten zauwaza, ze gry maja przede wszyst-
kim charakter wytwoérczy — sg zdolne do wytwarzania kultury.
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Wréccie na chwile do Waszych wyznacznikéw gry i zabawy z Ramki 1.1. Czy
pojawity sie u Was podobne spostrzezenia? Prace Huizingi kontynuowali inni
badacze juz w rzeczywistosci powojennej. Kolejna istotng definicja jest ta au-
torstwa francuskiego filozofa Rogera Caillois (1913-1978). Otwarcie dyskutowat
z definicjg Huizingi, dodajac do niej kilka dodatkowych cech gier. Dla Caillois
cechami wyrdzniajacymi gry na tle innych zjawisk byty:

« Dobrowolnos¢,

+ Nieproduktywnos¢,

+ Oddzielnos¢ (czasu i miejsca gry/zabawy),

+ Obecnos¢ regut,

+ Fikcyjnosg,

+ Otwarto$¢ i niepewnos¢ (procesu gry/zabawy).

Co wiecej, Caillois wprowadzit ogromnie interesujaca klasyfikacje gier, do
ktorej wrécimy w nastepnych rozdziatach.

Caillois zauwazyt tez szalenie istotna rzecz. Uwazat, Zze gre mozna roztozy¢ na
»CZesci” pierwsze, a wlasciwie na,gre”i,zabawe” (patrz Ramka 1.3). Umieszczat
réznego rodzaju formy gry i zabawy na dwéch koricach spektrum. Na jednym
byta paidia — niczym nieustrukturyzowana i nieskrepowana zasadami zabawa.
Na drugim byt Judus — gry z bardzo $cisle okreslonymi zasadami, ustalonymi
ramami i bardzo okreslonym wynikiem. Zeby prze¢wiczy¢, w czym rzecz, zerknij
do Ramki 1.2.

Ramka 1.2. Klasyfikacja gier i zabaw

Ponizej umiescilismy liste gier. Zastanow sie, w ktérym miejscu na spektrum
paidia — ludus mogtyby sie znajdowac. Mozesz to zaznaczy¢ otéwkiem lub
przepisac na kartke papieru. Mozesz tez zaproponowac wtasne gry i zabawy
do umieszczenia na tym suwaku.

Gry i zabawy:
- Warcaby
« Eurotruck Simulator
+ Ruletka
« Berek
» Super Mario Bros. 2
« Pitka nozna

Czesc 1 30 Silne podstawy




‘||il|!|i|fl

PAIDIA@--==+ssssmeeeemsssssarassnnnnnss »LUDUS
- mato zasad « duzo zasad
- mato struktury « duzo struktury
. cel nie jest jasny « jasny cel
- moze byédama - ma warunki
dla siebie zwyciestwa

Rysunek 1.1. Suwak pokazujqcy relacje pomiedzy ludusem a paidiq w modelu
Rogera Caillois. Zrédto: opracowanie wiasne (Canva).

Zapraszamy Cie teraz do powrotu do Twojej notatki i zastanowienie sie, czy
ktorys z tych elementéw pojawit sie w definicjach? A moze zwrdécites_as uwage
na jakie$ niepasujace elementy? Powoli docieramy do momentu, gdzie te kla-
syczne definicje gier przestaja by¢ wystarczajace. Wraz z postepem technologicz-
nym, rozwojem i rozgatezieniem gier na rézne typy, platformy i gatunki coraz
trudniej nam ustali¢ twarde i jasne ramy definicji gier, chociaz i tak pragniemy sie
tego podjac.

Kolejna istotna, jak réwniez interesujaca, definicja gier pochodzi od duetu
badaczy zajmujacych sie przede wszystkim pedagogika i psychologiag zabawy.
Nowozelandczyk Brian Sutton-Smith (1924-2015) i Amerykanin Elliot Avedon
(1930-2016) opublikowali w 1971 roku ksigzke The Study of Games (pol. Studia
nad grami), ktéra sktadata sie z trzech czesci: Historia i Zrddta gier, Sposoby uzycia
gier oraz Struktura i funkcja. Autorzy nie proponowali jednolitej teorii badan nad
grami, chetniej opisywali konkretne przypadki i ich praktyczne zastosowanie
do projektowania gier lub zabaw edukacyjnych. Zaproponowali jednak wtasna,
bardzo psychologiczna definicje gier:

,Gry sa ¢wiczeniem dobrowolnych systeméw kontroli, w ktérych za-
wieraja sie zmagania sit w ramach zasad i w celu wyprodukowania
nieréwnego wyniku” (E. Avedon, B. Sutton-Smith, A Study in Games,
Nowy Jork, 1971, s. 405, ttum. wtasne).

Zaczyna sie robic interesujgco! Jak widzisz, Avedon i Sutton-Smith przyjeli
kompletnie inne kategorie opisowe zwigzane z grami niz te znane i obowigzu-

Czesc 1 31 Silne podstawy



‘||il|!|i|fl

jace dotychczas. Co dla nich okazato sie najistotniejsze? Gry to systemy oparte
o zasady, posiadajace cel oraz tworzace konkretne efekty, ktére sg nieréwne
dla stron np. korzystniejsze, bardziej optacalne itd. Zwracaja tym samym uwage
przede wszystkim na stwierdzenie ,zmagania’, wskazujg tym samym na pewien
wilozony w akt rozgrywki wysitek. Co wiecej, zauwazaja tez, ze gry to systemy,
czyli ztozone sieci zaleznosci, w ktérych efekt jest zréznicowany i produktywny,
oparty o wybory (w przeciwienstwie do definicji Caillois! Takich sprzecznosci
bedzie wiecej!).

Z biegiem czasu nie tylko naukowcy i badacze zafascynowani tym,nowym”
(a jednak majacym co najmniej dziesiec tysiecy lat) zjawiskiem spoteczno-kul-
turowym zaczeli definiowac gry. Wszak byto to potrzebne samym projektantom,
wiec nastepna definicje, jaka chcemy Ci pokaza¢, jest ta Grega Costikyana z 1994
roku:

,Gra jest forma sztuki w ktorej uczestnicy, okresleni jako gracze, podej-
muja decyzje w celu zarzadzania zasobami poprzez komponenty gry
w dazeniu do celu” (G. Costikyan, | Have No Words and | Must Design,

LAnteractive Fantasy”nr 2, 1994, s. 25, thum. wiasne autoréw).

Tutaj mamy juz do czynienia z prawdziwg rewolucja jesli chodzi o rozumienie
tego, czym jest gra — stajemy sie coraz bardziej praktyczni. Costikyan zauwa-
Za, ze gry majg komponenty, zasoby oraz uczestnikéw (graczy). Jednoczesnie
autor podkresla, ze ich tworzenie jest dziatalnoscia artystyczna, co nadaje grom
dodatkowe znaczenie. Ze starych definicji pozostaty echa w postaci uznania, ze
wszystkie gry maja okreslony cel, do ktérego daza gracze za pomoca swoich
decyzji.

Jak Ci sie podoba tego rodzaju podejscie?

Powoli zblizamy sie do konkluzji, wytrzymaj jeszcze troche! Kolejng istotnie
nowatorska propozycje wysuneli Katie Salen Tekinbas oraz Eric Zimmerman. Ci
amerykanscy projektanci gier napisali jeden z naszych ulubionych podrecznikéw
do game designu zatytutowany Rules of Play. Game Design Fundamentals (pol.
Zasady zabawy. Podstawy projektowania gier). Do samej ksigzki bedziemy jeszcze
wielokrotnie nawigzywac, obecnie musi nam wystarczy¢ zaproponowana przez
nich definicja:

,Gra jest systemem, w ktérym gracze angazuja sie w sztuczny konflikt
zdefiniowany przez zasady, ktérego rezultatem jest mierzalny wynik”
(K. Salen Tekinbas, E. Zimmerman, Rules of Play. Game Design Funda-
mentals, MIT Press, Cambridge (Mass), 2003, s. 93, thum. autoréw).
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Tekinbas i Zimmerman zauwazaja, iz w wiekszosci gier (jesli nie we wszystkich,
ale o tym pdzniej), wystepuje sytuacja konfliktu. Okreslenie ,sztuczny” mozna
w tej definicji rozumie¢ wielorako: jako zestaw umownych zasad, jako symulacje
czy tez jako rodzaj,oderwania od rzeczywistosci”. Oni tez, podobnie jak Costiky-
an, czy Avedon i Sutton-Smith, zwracaja uwage na wynik/cel/rezultat gry. Czy ta
kategoria pojawita sie na karteczkach z ¢wiczenia?

Na sam koniec tego przegladu definicji chcemy Ci zaprezentowa¢ model
Jespera Juula — duniskiego groznawcy i edukatora (nie myli¢ z Jesperem
Juulem specjalista od autyzmu — to dwie rézne osoby!). Podczas pisania
swojego doktoratu musiat podja¢ sie tytanicznego wysitku przekopania sie
przez liczne, powstate do tego czasu definicje i sposoby spogladania na gry.
W wyniku tych poszukiwan wyréznit szes¢ (6) cech gier, ktére maja (prawie)
wszystkie gry.

Ramka 1.3. Jezykowe problemy z gra i zabawa

Jezyk nie utatwia nam definiowania gier. W jezyku polskim podobnie jak

w jezyku angielskim mamy do czynienia z rozréznieniem na gre (game)

i zabawe (play), jest to dosc¢ uzyteczne, gdyz, mimo cech wspélnych, gra

i zabawa to zjawiska rézne. Problem jednak pojawia sie w przypadku innych
jezykdéw posiadajacych jedno okreslenie na gre i zabawe, ktére zmienia

znaczenie zaleznie od kontekstu. Do takich jezykéw nalezg miedzy innymi:
niemiecki (Spiel), francuski (jeu), ukrainski (rpa; hra), niderlandzki (spel)
czy tacinski (ludus). Brak tego podziatu w wielu jezykach uprzykrza zycie
tlumaczom, jak réwniez nam — autorom niniejszego podrecznika — gdyz
niekiedy musimy uzywac tych sformutowan zamiennie lub obok siebie, bez
wyraznych granic, co wida¢ w powyzszym wywodzie.

Cechy gier:
+ gry majg zasady (system formalny),
+ gry majg zmienny i policzalny wynik,
«+ wyniki maja przypisang wartos¢,
« gracz wktada wysitek w rozgrywke,
« graczom zalezy na wyniku/celu gry,
+ gry majg negocjowalne konsekwencje.

Jezeli usuniemy jedna z tych cech, jak na przykfad zasady, to bedziemy mie¢
do czynienia z zabawa, a nie gra. Jezeli z kolei pozbawimy gre waloryzacji wyni-
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ku, to powstanie nam symulacja — kolejny przypadek z pogranicza gry i nie-gry.
Czy prébowat ktos ,wygra¢” w gre The Sims?

W ten sposob Juul daje nam pewng swobode. Nie wszystko, co nazywamy
gra, bedzie miato te wszystkie elementy — mozemy mie¢ do czynienia z przy-
padkami granicznymi. Mozemy tez spotkac nie-gry, ktére maja bardzo wiele
cech gier (np. zabawy podwdérkowe).

Model ten wydaje sie na zakonczenie najbardziej inspirujacym i dajgcym swo-
bode sposobem na stworzenie wtasnej definicji gry i rozwazeniu, co zamierzasz
projektowac.

) Nasze propozycje

Zeby wytoni¢ naszg (Piotra i Marty) definicje gry, chcemy Ci zaproponowac..
gre. Przejrzyj jeszcze raz powyzszy tekst i wypisz po kolei stowa, ktére wyroznlll-
$my pogrubieniem oraz kolorem. Nastepnie wypetnij ponizsza ramke, a uzyskasz
odpowiedz na to, jaka definicje gry chcemy Ci zaproponowac.

Gotowi? Do dzietal

J Gry to ztozone systemy interakgji angazujace gracza do tworzenia wia-
" snych znaczen za pomoca wyboréw, decyzji i dziatar w ramach ustalonych
celéw i zasad.

| ) Podsumowanie

Jak widzisz, podejs¢ i spojrzen na definicje gry jest mndstwo, mysmy zapre-
zentowali Ci jedynie wycinek. Pokazuje on jednak, iz gry moga by¢ rozumiane
bardzo réznie i bardzo szeroko. My na co dzien postugujemy sie bardzo intu-
icyjnymi i potocznymi definicjami. Mozna bytoby powiedzie¢, ze jaka jest gra —
kazdy widzi", a ze kazde z tych spojrzen jest inne — to podejscia bedg sie réznic.
Dla jednych taczenie trzech kulek w rzadku na telefonie jeszcze nie jest gra,
dla innych — juz tak. Niektdrzy, styszac,gra” mysla, ze chodzi tylko o gry plan-
szowe, a przeciez nawet podrézna rozrywka taka jak Dwadziescia Pytart moze
by¢ (w swietle tych definicji) gra. Dla innych gra bedzie ruletka lub inna forma
hazardu. Odpowiedz na to pytanie, czym sa gry, zawsze bedzie determinowac,
co i jak projektujesz, a takze — dla kogo. Warto wiec, biorac za wzér Costikyana,
Tekinbas i Zimmermana, czy nawet nas (skromnych autoréw), stworzy¢ wiasng
definicje gry i zabawy.
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Zdefiniowanie gier i zabaw jest niezwykle trudnym zadaniem, jednak warto
sie go podjac¢ przed rozpoczeciem pracy nad projektowaniem wiasnych.
+ Gléwnymi wyznacznikami gier s3: obecno$¢ zasad, dobrowolnos¢, obec-
nos¢ wyniku, mierzalnos¢ efektow, wysitek wtozony w dziatania.
+ Gléwnymi wyznacznikami zabaw sa: swobodne zmiany zasad, nieobec-
nos¢ wyniku, niemierzalno$¢ efektéw, ale réwniez dobrowolnos¢ oraz
wysitek.
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\ Case study 1: Zacznijmy od poczatku,
czyli dlaczego ucze gier tradycyjnych na
zajeciach

AUTORKA: MARTA TYMINSKA

Ucze projektowania i badania gier juz od prawie dziesieciu lat i jedng
z rzeczy, ktérg lubie zaskakiwad na zajeciach, s3... tradycyjne gry historyczne.
Mankala, senet czy mtynek nie sg obce moim studentom_kom. S3 bardzo
proste do zorganizowania, czesto plansze mozna narysowac, a pionki zaaran-
zowac z przedmiotéw codziennego uzytku. Zasady tez nie sg zbyt trudne
i kilka rozgrywek wraz z oméwieniem moge zmiesci¢ w ramach péttorej
godziny.

Rysunek CS1.1. Improwizowana plansza do senetu i komponenty do planszéwek
oraz domino jako pionki i kosci. Zrédto: archiwum wiasne autorki.
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Zaczynam z reguty od pytania, od jak dawna my, jako ludzkos¢, gramy w gry?
Odpowiedzi z sali czesto sie réznig, a ja pozwalam sie pomyli¢ o plus-minus
tysigc lat. Szacunkowe dane na temat tego, od jak dawna gramy moéwig, ze jest
to okoto 10 tysiecy lat — najstarsze dowody archeologiczne na temat tego, ze
istnialy komponenty do gier, datuje sie na ok. 8 tys. lat p.n.e. S3 to jedynie sza-
cunkowe dane tylko na podstawie znalezisk, nie mozemy udowodnic niestety,
ze mogto to trwac znacznie dtuzej, gdyz nie zachowaty sie zadne pozostatosci po
zabawach i grach opartych o materiaty nietrwate lub tylko o nasza wyobraznie.

Mankala, najstarsza z tego zestawienia, ukazuje prosta, logiczng procedure
planowania swoich ,zasiewéw” i obserwowania zachowan przeciwnika. Gra po-
lega na przesuwaniu wiasnych zasobéw (kamieni, muszelek, fasoli) do kolejnych
przegrédek, aby méc zebrac ich jak najwiekszg liczbe. Mimo poczatkowego
oporu u uczestnikdw_czek zajec (szczegodlnie ze preferuje do gry uzywac realne;j,
suchej fasoli), gra bardzo wciaga, gdyz pozwala na przyjecie szeregu réznych
strategii. Rozpala réwniez wyobraznie i odsyta do czaséw z poczatku rewolucji
neolitycznej, cata swoja konstrukcja pokazuje, ze ludzie mogli w ten sposéb
uczyc sie rolnictwa.

Rysunek CS1.2. Réwnie improwizowana plansza do mfynka (mozna tez narysowac).
W roli pionkéw zetony i fasolki.
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Senet, kolejna fascynujaca gra, ma juz duzo bardziej ztozone zasady. Ta staro-
zytna, egipska planszéwka miata wyjatkowy przekaz — miata uczy¢ tych wysoko
postawionych i pismiennych Egipcjan, jak wyglada podréz po zaswiatach i jak
bardzo nieunikniona jest kleska. Pionkami poruszamy sie po specjalnej plan-
szy (ktoéra bez problemu mozna narysowac), mozemy to robi¢ tylko na zmiane
z przeciwnikiem, musimy tez unikac pél specjalnych, ktére cofaja nas w tych
wysitkach. Dysponujemy piecioma pionkami, ktére symbolizujg nasza poka-
watkowang dusze. Celem jest wszystkie jej czesci doprowadzi¢ do korca drogi.
Zamiast kosci uzywamy pfaskich patyczkéw lub klockédw domino, ktére najbar-
dziej przypominaja to, w jaki sposéb losowos¢ zapewniali sobie starozytni. Ta gra
stanowi pewnego rodzaju wglad w gtab egipskiej mitologii. Pierwotni gracze zyli
na co dzien w przekonaniu, ze w zaswiatach jest jak w Senecie — nasza dusza
jest w rekach losu.

Ostatnig gra, po ktdra chetnie siegam, jest mtynek, czyli Nine Men’s Morris
— gra oparta o plansze stworzonga z pofgczonych kwadratéw, po ktérej prze-
suwamy zetony (mozna uzy¢ bilonu, warcabdw lub innych pfaskich obiektow,
wazne, zeby sie réznity). Gdy utozymy trzy swoje pionki w rzedzie — mozemy
zabrac z planszy jeden pionek przeciwnika. Gra uczy strategizowania, logicznego
myslenia, jest tez najbardziej znana z wymienionych przeze mnie — wystapita
przeciez jako wyzwanie w Assassin’s Creed IV: Black Flag (Ubisoft, 2013). Daje tez
najwieksze poczucie sprawczosci wéréd graczy i tego, ze mozna wygrac przez
uwazng obserwacje strategii przeciwnika. Oprécz tego mozna pofantazjowag, ze
jest sie zeglarzem w porcie oddajgcym sie typowym rozrywkom.

Jak wida¢, powodéw do pokazywania starozytnych gier tradycyjnych jest
wiele. Z jednej strony mozna w ten sposéb nauczy¢ podstaw projektowania gier
(gry 1 vs 1 z petng informacja i przymusem ruchu sa $wietnym punktem wyjscia).
Z drugiej — tatwo jest dzieki temu zacza¢ rozmowe o kulturze i mentalnosci, kté-
ra mogta towarzyszy¢ dwczesnym graczom. Na sam koniec — takie ¢wiczenie to
Swietna ilustracja tego, ze gra¢ mozna zawsze i wszedzie.

‘ INSPIRACIA P2 .
Siegnij pamiecia do czaséw dziecinstwa lub mfodosci i zastanoéw sie, jaka

tradycyjna gra lub zabawa mogtaby by¢ wykorzystana w Twoich projektach
growych? Zapisz co najmniej 5 pomystéw do kazdej przypomnianej gry.
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Gatunki, typy, rodziny
Wstep do systematyki gier
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Rozdziat 2. Gatunki,
typy, rodziny. Wstep do
systematyki gier

AUTORKA: MARTA TYMINSKA

Streszczenie

« Czym jest gatunek?
« Czym jest etykieta gatunkowa?
« Kto decyduje o tym, ze gra jest np. przygodowka, a nie RPG-iem?

Wprowadzenie

Wyobraz sobie, ze jestes w ogromnej, magicznej bibliotece petnej ksigzek.
Chcesz co$ przeczytad, ale zadna z pétek nie posiada oznaczen. Nie wiadomo,
co na niej jest, a ksigzki wydaja sie by¢ utozone zgodnie z widzimisie lokalnego
Bibliotekarza (,Uuk!”). Spedzasz mnéstwo czasu w tym niezwyktym miejscu, ale
dotarcie do tego, czego szukasz, zajmuje Ci duzo wiecej czasu, niz samo czyta-
nie. Co wiecej, po drodze nadziate$_as sie na kilka nieciekawych lub, co gorsza,
niebezpiecznych woluminéw!

Cate szczeicie biblioteki majg bardzo rozbudowany system kategoryzacji tresci
i raczej w nich nie zaginiemy, aczkolwiek w przypadku gier — dynamicznie rozwi-
jajacego sie i coraz bardziej popularnego medium — sprawa nie jest az tak prosta.

W gaszczu gatunkow

W tym rozdziale chcemy przede wszystkim poruszy¢ z Toba temat przynalez-
nosci gatunkowej gier, a wtasciwie omoéwic konwencje i charakterystyczne dla
catych rodzin gier mechaniki. Zdolno$¢ do okreslenia przynaleznosci gatunko-
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wej gier to przydatna umiejetnos¢, ktdra utatwi zaréwno ich klasyfikacje, pro-
jektowanie ich, ale réwniez (a moze przede wszystkim) — dalsze promowanie
Twoich produkgji.

By¢ moze z lekcji jezyka polskiego jestes w stanie przywota¢ pamiecia po-
dziat na trzy gatunki literackie, czyli: epike, liryke i dramat. Siegajac po dramat,
rozpoznajesz, ze bedzie on miat charakterystyczna strukture i jest przeznaczony
przede wszystkim do wystawienia na scenie, chociaz mozna go tez przeczytac.
Przeskoczmy teraz szybko na poletko popkultury. Wiesz tez, ze jezeli idziesz
do kina na western, to mozesz spodziewac sie kowbojéw i Dzikiego Zachodu,

a duzo mniej prawdopodobna bedzie obecnos¢ na ekranie latajacych spodkéw
albo wampiréw (chociaz jak wiadomo — sa wyjatki). Jedna z najciekawszych

i najbardziej adekwatnych definicji gatunku filmowego zaproponowat prof. Ma-
rek Hendrykowski w 2001 roku w Leksykonie gatunkéw filmowych:

,Pojecie gatunku obejmuje swym zakresem intersubiektywnie odczytany
system konwencgji ksztattowania, rozpoznawania i odczytywania przeka-
zu filmowego, ktére wyznaczaja charakter danego filmu i okreslaja jego
0g6lIng formute. [...]" (Zrédto: M. Hendrykowski, Pojecie gatunku filmo-
wego, [w:] Leksykon gatunkéw filmowych, Studio Filmowe ,Montevideo’,
Wroctaw 2001, s. 6).

Oznacza to nie tylko, ze rozumienie gatunkéw moze by¢ po prostu subiek-
tywne i bardzo indywidualne, ale tez, ze wigkszo$¢ twdrcow i odbiorcéw bedzie
rozumiata te konwencje. Podobnie wyglada sytuacja z grami oraz gatunkami.
Tworcy sa tez graczami i wspdlnie ustalaja, co to wtasciwie znaczy, ze gramy
w rogue like'a albo rogue lite’a, czym sa eurogry, ameritrashe, gry logiczne albo
jeepfromy (na sam koniec trudne sie wylosowato, prawda?).

Czym w takim razie jest gatunek? Zdecydowanie inaczej na ten termin beda
patrze¢ literaturoznawcy, filmoznawcy, kulturoznawcy, a zupetnie inaczej — kto$
niebedacy osobg ekspercka. Warto tez zaznaczy¢, iz nie bedziemy tutaj mowic¢
o gatunkach w rozumieniu tradycyjnej polonistyki. Czerpiemy z globalnego rozu-
mienia terminu gatunek jako,zbiér konwencji’, po angielsku okreslany jako genre.

‘:-\
J Gatunek w tym rozumieniu to zestaw tresci, symboli, zatozen, sposobéw
dziatania w tekscie (filmu, ksigzki czy tez gry), ktéry oparty jest o pewne

zatozenia posiadane przez wiekszos¢ osob tworzacych oraz odbierajacych
dane dzieto.
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Pamietaj, ze jest to definicja robocza i intuicyjna, do ktérej bedziemy siegac,
aby byto nam tatwiej rozmawia¢ o grach. Dodatkowo jest to kolejny krok do
uzyskania wiedzy umozliwiajacej projektowanie gier.

Teraz chcielibysmy sie wspélnie zastanowi¢ nad tym, jak rodza sie gatunki gier,
szczegolnie tych cyfrowych? Kanadyjski badacz Dominic Arsenault w swojej roz-
prawie doktorskiej opisat model tego, w jaki sposéb powstaje wsréd odbiorcow
cos$, co mozna okresli¢ jako etykiete gatunkowa.

" .-““:\.}I
‘ J Etykieta gatunkowa — sposéb okreslenia gatunku na podstawie jego

wybranych elementéw, ktéry wytwarza sie na polu negocjacji pomiedzy
twdrcami a odbiorcami.

Zdolnos¢ rozréznienia cech danej etykiety gatunkowej moze zaleze¢ od
kompetencji medialnych i obeznania w kulturze cyfrowej. Przyktadowo, powsta-
je gra, w ktérej postac strzela do innych postaci, wymagana jest zrecznos¢, a co
wiecej — wszystko widzisz jako gracz z perspektywy pierwszej osoby (ang. First
Person Perspective). Ze wzgledu na te elementy, osoby obeznane z graniem
beda w stanie nadac tej grze etykiete ,strzelanka” albo okresli¢ ja jako FPS (ang.
First Person Shooter).

Co ciekawe, Arsenault dodatkowo opisat model, w jaki sposéb w ramach
produkgji gry rozprzestrzenia sie okreslona etykieta. Mozna ten proces podzieli¢
na trzy fazy: produkcje, dyfuzje oraz recepcje. Przebieg wyglada nastepujaco
(Rysunek 1)...

« Sprzedawca
« Krytyk
« DDBIORCA

Rysunek 2.1. Schemat rozprzestrzeniania sie etykiety gatunkowej. Opracowanie
wiasne. Autor ilustracji: Mateusz Treder. Ttumaczenie Maria B. Garda. Zrédfo:

D. Arsenault, Des typologies mécaniques a l'expérience esthétique: fonctions et
mutations du genre dans le jeu vidéo, praca doktorska, 2011.
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... a procesy te naktadaja sie na siebie, wiec na kazdym etapie charakter
i interpretacja danej etykiety moze sie nieco zmieni¢. Ciekawym przypadkiem
sg gatunki gier, ktére zrodzity sie z jednego, konkretnego tytutu. Od czasu do
czasu jakas gra wymykata sie poprzednim etykietom gatunkowym nadanym
przez fanéw, a jej nasladowcy zaczeli okresla¢ podobne produkcje,jak...” (ang.
like). Przyktadem moze by¢ cyfrowa gra Dark Souls, ktérej podejscie zaréwno
do poziomu trudnosci (bardzo wysokiego), jak i do spetniania oczekiwan graczy
zyskata sobie grono nasladowcéw. Tym samym mamy do czynienia z catym
osobnym gatunkiem souls-like (swobodnie ttumaczone moze to by¢,jak soulsy’,
czyli jak gra Dark Souls).

W tym podreczniku coraz czesciej bedziecie sie styka¢ z nowo brzmigcymi
stowami, specyficznymi okresleniami czy tez uzywaniem stéw w innym zna-
czeniu niz to dotychczas byto stosowane. Dlaczego? Poniewaz uzytkownicy do
opisu znanych im, ale jeszcze nieopisanych przez nauke zjawisk czesto uzywaja
swoich wtasnych okreslen. W ten sposéb tworza sie etykiety gatunkowe, haszta-
gi czy inne sposoby na opisywanie okreslonych kategorii. Badacze ten trend do
tworzenia i uzywania stéw przez,ludzi Internetu” najczesciej okreslania mianem
folksonomii, poniewaz to whasnie ludzie (ang. folks) tworza wtasne okreslenia,
dziela sie nimi i je popularyzuja. Do znanych folksonomii na gruncie polskim
mozemy zaliczy¢ miedzy innymi takie stowa jak:,strzelanka’, ,planszéwka’, ,przy-
goddwka” czy ,rogaliki” (od angielskiego rogue-like).

Model fuzji gatunkowej
i inne metody klasyfikacji

Skad mozna wiasciwie wzig¢ okreslenia gatunkowe gier? David Clearwater,
inny kanadyjski badacz gier, sugeruje, ze przynalezno$¢ gatunkowa (tzw.
genologia) wynika¢ moze z trzech obszaréw:

1. ze wzgledéw formalno-estetycznych (tj. jak dana gra jest zrobiona, jakie
ma cechy i jak wyglada),

2. z kontekstu instytucjonalnego i dyskursywnego (np. kto zrobit dang gre,
czy nalezy do gtéwnego nurtu czy raczej jest niezalezna),

3. ze znaczenia spotecznego i kulturowej praktyki (m.in. obecnos¢ fanéw
okreslonej konwencji, oparcie gry o okreslona franczyze, gry-adaptacje
innych tekstow).

Maria B. Garda, polska groznawczyni, sugeruje jeszcze jeden wazny obszar:

4. efekt badan historycznych (tj. na jakim etapie historii danego gatunku

Czesc 1 44 Silne podstawy



Ik
(INE
byta gra, czy np. mozna o niej powiedzie¢, ze byta,,pierwszg strzelankg”
albo ,typowa gra arkadowg”).

Te wszystkie czynniki sktadajg sie na bardzo réznorodny obraz gatunkéw gier.
Niektore etykiety beda dotyczyty: mechanik gier (wspomniana juz,,strzelanka”
jest dobrym przyktadem), komponentéw (w przypadku planszéwek czy karcia-
nek ma to znaczenie), inne kontekstu powstania (chociazby gry niezalezne, czyli
indie), klimatu (np. gra science fiction albo gra postapokaliptyczna o zombie),
celu (np. gra edukacyjna) lub funkgji (np. gra e-sportowa). Trzeba tez pamietac,
co zapewne wiesz, ze w kazdym medium gatunki ulegajg réznym modyfikacjom,
czesto dojrzewajg lub facza sie zinnymi. Dobrym przyktadem jest historia gatun-
ku filmowego, jakim jest western. Mamy do czynienia z klasyczng erg westernéw,
po ktérej nastapita fala spaghetti westernéw wtoskiej produkgji (ewolucja gatun-
ku). Po latach przerwy w kreceniu tego kina, na ekranach pojawity sie hybrydy
gatunkowe taczace na przykfad science fiction z westernem (serial Firefly
22002 roku) lub tez bardzo krytyczne produkcje patrzace na ten gatunek z zu-
petnie innej strony (antywestern Prawdziwe mestwo z 2010). Z grami jest podob-
nie, ale dodajcie do tego jeszcze rozwéj rozmaitych technologii i spotecznosci
internetowych.

Jak widzisz, czasem trudno sie w tym wszystkim potapa¢, dlatego jako autorzy
bardzo lubimy korzysta¢ z proponowanego przez Marie B. Garde modelu fuzji
gatunkowej w grach cyfrowych. My z niej korzystamy réwniez w przypadku gier
analogowych, poniewaz jest réwnie uzyteczna i przydatna.

Badaczka ta zauwazyta, ze gatunki bardzo czesto wystepuja w klastrach, tj.
strzelanki czesto beda miaty tematyke wojenna, czesto tez beda miaty charakter
rywalizacyjny, ktéry moze by¢ wykorzystany chociazby w e-sportach. Na swéj
gtéwny temat analiz obrata cRPG (ang. computer Role Playing Game; kompute-
rowa gra fabularna), w ktérej najczestszym zestawem cech gatunkowych byto:
mechaniki RPG, gra jednoosobowa i trudna, estetyka i tematyka fantasy. Stad tez
pomyst na omoéwienie gier na trzech poziomach:

« WARSTWA FUNKCJONALNA — gatunek oparty o cechy wynikajace
z petnionej funkgji np. gry jedno-wieloosobowe, gry hardcore’owe lub
casualowe itd.

« WARSTWA LUDYCZNA — klasyfikacja gatunkowa oparta na charakte-
rystyce mechanik i afordancji dostepnych w grach, do tej kategorii beda
nalezaly takie okreslenia jak platformoéwki, eurogry czy karcianki.

« WARSTWA TEMATYCZNA — najbardziej rozpoznawalna warstwa
oparta przede wszystkim na przyjetej estetyce i konwencjach czesto
zaczerpnietych ze starszych medidw, s3 tutaj takie kategorie jak: fantasy,
science fiction, postapo, western i inne.
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te:nr;mty:z - Rysunek 2.2. Model fuzji

“fantasy gatunkowej. Oprac. wtasne.
Warstwa Autor ilustracji: Mateusz
ludyczna S,

CRPG Treder. Zrédto: M.B. Gar-
Warstwa da, Interaktywne fantasy:
funkcjonalna

<jednosobowa gatunek WngCh cyfrowych,
ardcorsoue £6dZ2016.

Ramka 2.1. Zadanie
Wez kartke papieru i otdwek. Wybierz sobie trzy (3) gry cyfrowe i trzy (3) gry

analogowe. Narysuj schemat z Rysunku 2 i rozpisz fuzje gatunkowe tych gier.
Czy wyszto? Czy byto tatwo zidentyfikowac kolejne warstwy? Czy wytonit sie
jakis wzorzec?

Podsumowanie

Gatunki w grach beda sie ciagle rozwija¢, ewoluowac, taczyé w nieocze-
kiwane hybrydy lub tez powtarzac¢ utarte schematy. Twoim zadaniem, jako
projektanta_ki gier, jest przede wszystkim rozeznanie sie w istniejacych gatun-
kach oraz folksonomiach, by mie¢ pewnos¢, ze komunikujesz sie z Twoimi gra-
czami za pomoca tych samych, wspélnych etykiet gatunkowych i sformutowan.
Mozesz tez przy okazji zauwazy¢ okres$lone zaleznosci pomiedzy tematami,
mechanikami oraz funkcjami, ktére moga Ci pomdc przy tworzeniu lepszych
produkgji.

Najwazniejsze wnioski
+ Gatunek (konwencja, genre) to zestaw okreslonych cech, jakie ma
grupa tekstow (w tym gier) i ktére sa dla odbiorcéw i tworcow czytelne
i zrozumiate. Caly system opiera sie na umownych zatozeniach. Wszyscy
uzywamy etykiet gatunkowych, to jest okresler na dane elementy
charakterystyczne gier i nazywamy je gatunkami.

Czesc 1 46 Silne podstawy




‘|I|||!|I"
Ew

« W wyniku negocjacji w ekosystemie dystrybucji i uzytkowania gier
powstaja etykiety gatunkowe. Okreslenia gatunkowe moga pochodzi¢
ze starszych mediéw (ksigzek i filméw), albo od samych oséb grajacych
(tzw. folksonomie).

+ Gatunki ulegajg zmianom w czasie, a szczegdlnie te growe, gdzie tech-
nologia i ludzka kreatywno$¢ wyznaczaja kolejne granice.

« Model fuzji gatunkowej jest uzytecznym narzedziem, zeby ten gatun-
kowy chaos okietznac i zauwazy¢ pewne wzorce. Kategoryzuje gatunki
wedle trzech grup: funkcjonalnej, ludycznej i tematyczne;j.

Literatura uzupetniajaca

0

« Clearwater, D. A. (2012). What Defines Video Game Genre? Thinking
about Genre Study after the Great Divide. Loading. .. The Journal of the
Canadian Game Studies Association, 5(8), 29-49.

« Garda, M. B. (2016). Interaktywne fantasy: Gatunek w grach cyfrowych.
Wydawnictwo Uniwersytetu tédzkiego.

+ Garda, M. B. (2019). Gatunki. W K. Prajzner (Red.), Wprowadzenie do
groznawstwa (s. 61-97). Wydawnictwo Uniwersytetu £6dzkiego.
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Rozdziat 3. Czym sa
platformy? Nosniki gier

AUTORKA: MARTA TYMINSKA

Streszczenie

« Czym jest platforma?
- Jak platforma wptywa na odbiér gry?
« Czym sie rézni projektowanie na r6zne platformy.

Wprowadzenie

Czy grasz w szachy? A jesli tak, to na czym? Czy grasz z druga osoba na trady-
cyjnej planszy, czy grasz przez Internet, albo (bardziej oldschoolowo) korespon-
dencyjnie? Bierzesz udziat w turniejach? Korzystasz z czasomierzy czy pozwalasz
czasowi uptywac swobodnie? A moze rozwigzujesz papierowe zagadki sza-
chowe? Pykasz w szachy na smartfonie w drodze do szkoty lub pracy? A moze
przesuwasz ogromne pionki po duzej szachownicy w jakim$ parku rozrywki?

Czy to nadal sa szachy? Tak. Czy nasze doswiadczenie grania zmienia sie w za-
leznosci od medium oraz okolicznosci? Réwniez tak.

Celem tego rozdziatu jest chwila refleksji nad platformami oraz ich wptywem
na obraz tworzonej przez nas gry.

W soczewce technologii
o Juz wiesz, jakie sa wyznaczniki gier i rozpoznajesz ich cechy charakterystyczne.
Jestes juz w stanie zidentyfikowa¢, w jaki sposéb okreslone mechaniki lub wyko-
rzystane technologie determinuja przynaleznos¢ do okreslonego gatunku, lub
konwencji gry. Czas teraz przyjrze¢ sie temu nieco blizej. Amerykanski projektant
gier Jesse Schell w swojej ksigzce The Art of Game Design: Book of Lenses (pl. Sztuka
projektowania gier: ksiega soczewek, ttum. autoréw) zwraca uwage, ze gry skfadaja
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Rysunek 3.1. Na tym zestawieniu widoczna jest jedna franczyza (Pokémon) na kilku
platformach: jako gra planszowa (Pokémon Labirynth, Ravensburger), jako gra kar-
ciana (Pokémon TCG) oraz jako gra cyfrowa (Pokémon Shield). Platforma determi-
nuje, co wtasciwie mozna zrobic¢ w takiej grze, jakie sqg mozliwosci i jak wchodzimy
w interakcje ze znanymi postaciami. Zrédto: oprac. wiasne (Canva).

sie z czterech kluczowych, zaleznych od siebie elementéw. Sa to: mechanika, narra-
cja (ang. story), estetyka oraz technologia. Na czym polegaja te elementy?

Mechanika to przede wszystkim procedury oraz zasady, w ramach ktérych
odbywa sie rozgrywka, czyli wtasciwie to, co sprawia, ze gra jest gra, a nie innym
rodzajem linearnego medium. Czytanie ksiazek raczej nie posiada mechanik —
gry musza je miec. Na narracje skfadaja sie sekwencje opowiesci, ktére beda
albo ciagte (linearne) i zaplanowane, albo rozgateziajace sie (emergentne), przez
co generujace duzo bardziej unikatowe $ciezki. Mozemy chcie¢ opowiedziec te
historie sami, albo tez pozwoli¢ graczom na generowanie wtasnych znaczen i in-
dywidualnych narracji. Estetyczna cze$¢ kazdej gry to wszystkie te rzeczy, ktére
odczuwamy zmystami tj. obrazy, dzwieki, aspekty dotykowe, ruchowe, a nawet...
zapachowe (zdarzaja sie np. w larpach, pokojach ucieczek czy podczas gier miej-
skich)! W obszarze estetyki dbamy wiec przede wszystkim o doznania i do$wiad-
czenia naszych graczy.

Ostatnim i najwazniejszym dla nas w tym rozdziale aspektem jest techno-
logia. Technologie rozumiemy tutaj, podobnie jak Schell, bardzo szeroko, gdyz
technologia moze by¢ zaréwno papier i oféwek, nasze dtonie czy kompletny
zestaw do wirtualnej rzeczywistosci. Wszystko, co pozwala nam gra¢, bedzie
wiasnie technologia.
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Wszystkie te cztery elementy wptywaja na siebie nawzajem i maja konkretne
wyznaczniki. W harmonijnym projekcie gry, elementy te powinny by¢ spéjne
miedzy sobga i powinny sie wspiera¢, chociazby po to, aby unikna¢ dysonansu
ludonarracyjnego.

Jako autorzy tego podrecznika rozumiemy to jeszcze szerzej jako platforme:
przestrzen (obszar), w jakich sytuacja gry ma miejsce, co fundamentalnie
wplywa na zalozenia projektowe, dziatania graczy i inne elementy tworze-
nia gry.

bardziej widoczne

0

Rysunek 2.1. Schemat elemen-
téw sktadowych gier. Jak widac,
wszystkie one sq ze sobq po-
wiqzane i wzajemnie na siebie
wplywajg, chociaz to estetyczne
walory gry wida¢ najwyraz-
niej, a najstabiej widoczna dla
uzytkownikow jest technologia.
TECHNO- Zrédto: J. Schell, The art of game
design: a book of lenses, 2008,
s.41-42. Oprac. wtasne (Canva).

mnile] widoczne

Postulat studiow nad platformami

.
s

Platformy sg istotnie nie tylko dla game designeréw, ale réwniez dla naukow-
coéw. W 2009 roku Nick Monfort i lan Bogost opublikowali naktadem wydawnic-
twa MIT (Massachusets Institute of Technology) ksiazke Racing the Beam: The Ata-
ri Video Computer System (pl. Scigajqc promien: System komputerowy Atari, ttum.
wilasne) rozpoczynajac tym samym nowa gataz badan nad grami i ich projekto-
waniem: studia nad platformami (ang. platform studies). Pierwotnym postulatem
tych badan byto:

»Studia nad platformami badaja relacje miedzy projektowanym
hardwarem [sprzetem] i softwarem [oprogramowaniem] systemow
cyfrowych a kreatywnymi efektami wyprodukowanymi przez te systemy”
(zrédto: platformstudies.com, ttum. wiasne).
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No dobrze, ale czytasz uniwersalny podrecznik projektowania gier — po co
nam teoria badania komputeréw? Jako autorzy uwazamy, ze jest to godna uwa-
gi propozycja, ktdra da sie rozszerzy¢ réwniez na bardzo analogowo rozumiane
platformy. Co wiecej, warstwy te moga sie przenikac i naktadac. Autorzy postu-
luja bowiem, Zzeby grom przygladac sie na mozliwie jak najgtebszym poziomie.
Rozrézniaja przy tym pie¢ poziomoéw analizy gier (Rysunek 3.2):

« RECEPCJA/CZYNNOSCI (ang. reception/operation) — w tej warstwie
przygladamy sie odbiorowi tekstu na danej platformie przez uzytkowni-
koéw/graczy, wpisuje sie w to badania widowni lub tez psychoanaliza.

« INTERFEJS (ang. interface) — tu przygladamy sie interakcjom/rela-
cjom ludzi i interfejséw, tego, jak odbierana jest réznego rodzaju tres¢
ze wzgledu na jej projekt, uporzadkowanie i wyglad; tu przydaja sie
zaréwno wiedza z UX (user experience), jak i historia sztuki.

« FORMA/FUNKCJA (ang. form/function) — ta warstwa skupia sie na
tym, jak dziatajg okreslone mechaniki na gtebszym poziomie, temat
najblizszy ludologii, czyli badaniu gier pod katem tego, co czyni je grami.

« KOD (ang. code) — to ciekawa, nowa gataz humanistyki; w przypadku
badan nad cyfrowymi platformami przygladamy sie w tej warstwie
przede wszystkim temu, jak program zostat napisany, jak zostat
zorganizowany i w jaki sposéb przektada sie to na wyzsze warstwy;

w przypadku platform analogowych za kod mozna potraktowac sposéb
zorganizowania gtebszych mechanik, np. balans czy wykorzystanie
modeli matematycznych, do stworzenia optymalnego dos$wiadczenia
grania (teoria gier réwniez jest tu przydatna).

« PLATFORMA (ang. platform) — to ,abstrakcja ukryta pod kodem’, ana-
lizie podlega przede wszystkim architektura i sposéb zbudowania oraz
funkcjonowania platformy na bardziej technicznym poziomie, jedno-
cze$nie uwzgledniajac kultury (pracy, etniczne, narodowe, fandomowe),
ktére te platforme stworzyty; méwiac krétko — obserwujemy baze oraz
konteksty, ktore ja wytworzyly. Wszystko inne: kod, forma/funkcja,
interfejs i recepcja/operacja s wszystkie zalezne od platformy.

Propozycja Monforta i Bogosta wykracza poza jedynie $wiat cyfrowy. Jezeli
zauwazymy i zrozumiemy istote platformy, na ktérej pracujemy, bedzie nam
tatwiej zdecydowac sie na mechaniki, jezyk programowania lub system gry, wy-
glad interfejsu czy tez strukture naszej ustugi.
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Rysunek 3.3. Warstwy analizy gry/tekstu w ujeciu platform studies. Zatrzymujemy sie zwykle
na Recepdji i Interfejsie, a warto zerknq¢ gtebiej. Zrédto: platfromstudies.com. Oprac. i tlum.
wtasne.

Nasza propozycja wykorzystania modelu Bogosta i Monforta jest nastepujaca:

LEVEL PLATFORMY ANALOGOWE PLATFORMY CYFROWE

W jaki sposob ludzie graja? Jak groma- W jaki sposob ludzie graja? Jak gromadza sie

1) Recepcja/ dza sie wokot gry? Jakie praktyki grania wokét gry? Jakie praktyki grania wystepuja?
Czynnosci wystepuja? Co trzeba robic¢ w grze? Jaka Co trzeba robic w grze? Jaka jest estetyka
jest estetyka gry? gry?

Jak wyglada HCI (Human Computer
Interface)? Co mozna zrobi¢ w grze? Jakie sa

afordancje?

Jakie jest otoczenie? Jakie sa komponen-

2) Interfejs ty gry? Jakie zmysty angazuja.

i ?
Jakie s3 zasady? Jak gracz_ka porusza Jakie sa zasady? Jak gracz_ka porusza sie

L N y X

3) Forn}a/ sle w swiecle gry~ Jaka funkc!g peln‘l w swiecie gry? Jaka funkcje petni gra spotecz-
Funkcja gra spotecznie? Czy gramy z innymi ‘o X . S
czy sami? nie? Czy gramy z innymi czy sami?

Jak gra jest zbudowana? Jakich elemen-
4) Kod tow jezyka naturalnego uzywa? Jakich
znakéw uzywa? Z czego sie sktada?

Jak gra jest zaprogramowana? W jakim jezy-
ku? Jakie mozliwosci daje to narzedzie?

Jakie sa gtebsze struktury gry analogo-
5) Platforma wej? Jaka jest idea za powstaniem gry
ijej struktury?

Jakie sa gtebsze struktury gry cyfrowej? Jaka
jestidea za powstaniem gry i jej struktury?

Jak widag¢, na niektérych poziomach nie ma wiekszych zmian. Najwieksze
réznice wida¢ na poziomie Interfejsu i Kodu. Zadajac sobie pytania z powyzszej
tabeli, mozna sprébowac scharakteryzowac dang platforme, a co za tym idzie
cechy gry, ktéra na nig projektujemy.
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Tworzac gry, nie mozemy zapomnie¢, ze to, na czym i jak powstaja. To bedzie
determinowac ich wyglad, mechaniki i pozostate charakterystyki. Dogtebne
zrozumienie podstaw pozwoli nam na lepsze dobranie narzedzi projektowych
do wybranego dziatania lub okreslonej opowiesci

Podsumowanie

Najwazniejsze wnioski

Znajomos¢ platformy to podstawa projektowania gier, gdyz jej dob6r moze
zdeterminowac pozostate elementy gry, nawet jej narracje.

Jesse Schell rozréznia 4 elementy gier: mechanika, narracja (ang. story),
estetyka oraz technologia, gdzie ta ostatnia jest rozumiana bardzo szeroko, jest
najmniej widoczna i najbardziej wptywa na reszte. W modelu Jessego Schella
soczewka technologii jest najgtebsza.

lan Bogost i Nick Monfort proponuja studia nad platformami jako naukowe
podejscie do podstaw projektowania i gtebsze spojrzenie na sprawe. Wyrdzniaja
piec¢ obszaréw refleksji: recepcja/czynnosci, interfejs, forma/funkcja, kod oraz
platformy, ktére sa nie tylko zatozeniami technologicznymi, ale tez wytworem
kultury.

Autorzy definiuja platforme jako: przestrzen (obszar), w jakich sytuacja gry
ma miejsce, co fundamentalnie wplywa na zalozenia projektowe, dziatania
graczy i inne elementy tworzenia gry.

Literatura uzupetniajaca

« Bogost, I., & Monfort, N. (2009). Platform Studies—Levels. Platform
Studies. http://platformstudies.com/

« Schell, J. (2008). The art of game design: A book of lenses. Elsevier/
Morgan Kaufmann.
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Bardzo powazna

lekcja o frajdzie




Rozdziat 4. Bardzo
powazna lekcja o frajdzie

AUTORKA: MARTA TYMINSKA

Streszczenie

« Czym jest frajda?
« Jakie cechy ma nuda?
- Jak zapewnic¢ obecnosc frajdy w grze?

e Wprowadzenie
R Lubisz miec frajde? To dobrze, bo ten rozdziat zapewni Ci jej mnéstwo. Albo

" przynajmniej mnéstwo definicji i typologii frajdy, a to juz cos! Zatéz najSmiesz-
niejsza czapeczke, jaka masz lub przywdziej inny, zabawny element garderoby
i do dzieta!

Na poczatek przejdz do Ramki 4.1 i wykonaj zasugerowane tam zadanie. Kie-

dy skonczysz, zapraszamy Cie do dalszej lektury.

—

Wyjsc¢ z nudy
o Jednym z celéw projektantéw gier jest przede wszystkim stworzenie takiego
doswiadczenia, ktére bedzie graczom zapewniato satysfakcje, a potocznie mé-
wigc — frajde (z ang. fun). Z kolei ryzykiem kazdej gry moze by¢ to, ze predzej
czy pdzniej stanie sie nudna.

Dlatego moéwiac o frajdzie, musimy zacza¢ wiasnie od nudy. Czym ona jest?
Przypomnij sobie ¢wiczenie z Ramki 4.1. W ktérym momencie w Waszg rozgryw-
ke kotko i krzyzyk wkradto sie znuzenie? Zajrzyj do swoich zapiskéw i sprobuj
znaleZ¢ na to odpowiedz. W jakim momencie zdate$_as sobie z tego sprawe?
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Ramka 4.1. Kétko i krzyzyk
Wez kartke papieru i ztap jakas ofiare, tj. cztowieka, zeby zagrat z Toba w két-
ko i krzyzyk. Gotowi?

Start! Grajcie tak przez chwile, zmieniajac osobe zaczynajaca, az do momen-
tu, kiedy ktéres z Was stwierdzi, ze sie nudzi.
Koniec!

Jak dtugo Wam zajeto znudzenie sie tg gra? Kiedy udato Wam sie odkry¢
strategie Waszego przeciwnika? A moze stato sie to w innym momencie? Od
czego to zalezato?

Odpowiedzi na te pytania zapisz na kartce, beda nam potrzebne w trakcie lektury.

Zrédto: modyfikacja ¢wiczenia zaproponowanego w Theory of Fun przez
Rapha Kostera (2005).

Z duzym prawdopodobienstwem mozna stwierdzi¢, ze uczucie znuzenia
i braku satysfakcji pojawito sie w momencie, kiedy rozgryzlismy siebie, przeciw-
nika lub tez sam system gry. Kétko i krzyzyk maja tak zwana strategie wygry-
posrodku, to mamy gwarantowany co najmniej remis. Oznacza to, ze niewiele
przestrzeni zostaje nam na wysitek, ktérego nasze mézgi takng podczas grania.

Nuda jest psychologicznym mechanizmem polegajacym na odczuwaniu
negatywnych emocji w zwigzku z brakiem bodzcéw, monotonia i niska
motywacja. Bycie znudzonym ma tez swoje plusy — to uczucie dyskomfortu
mobilizuje nas, zeby zmienic ten stan rzeczy. Nudzac sie, mozemy by¢ bardziej
kreatywni. Mozemy na przykfad dodac¢ do gry koétko i krzyzyk kilka dodatkowych
zasad, zeby rozgrywka byta ciekawsza.

Mimo tego, ze nuda nie zawsze jest zta, warto jej unikac szczegdlnie przy
mniejszych projektach — chodzi nam przeciez o to, zeby nasi gracze byli za-
angazowani i dobrze sie bawili. No wtasnie... To, czym wtasciwie jest ta dobra
zabawa?

Anatomia frajdy

Masz dwa cele jako osoba projektujaca gry: 1. zacheci¢ ludzi do grania w Two-
ja gre oraz 2. sprawi¢, zeby ludzie chcieli w tej grze zostac i/lub czesto do niej
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wracac. W ich osiggnieciu pomoze ci zrozumienie, jakie elementy gier daja satys-
fakcje z rozgrywki oraz dlaczego tak sie dzieje. Frajda, czyli fun (bedziemy tych
terminéw uzywac zamiennie — przyp. autorzy), to zespét pozytywnych odczug,
ktore wynikaja z rozmaitych dziatan, czynnosci lub tez wyzwan, ktére angazuja
cztowieka poznawczo oraz emocjonalnie.

Ramka 4.2. Co Ci sprawia frajde?
Pomysl przez chwile o Twoich ulubionych grach. Nastepnie wypisz je na
kartce zgodnie ze schematem:

Lubie [tytut/rodzaj gry], poniewaz sprawia mi frajde. Frajde sprawia mi
w tej grze to:

Zwrd¢ uwage, ile gier i powodoéw do frajdy uda Ci sie wypisac? Czy te ele-
menty sie powtarzaja dla poszczegélnych gier? Czy to zalezy moze od gier?
Czy mozesz pogrupowac te ,elementy frajdy” w jakie$ grupy?

Jak z kazdym tak duzym i prostym terminem — jest tyle interpretacji, czym
jest fun, ilu jest projektantéw gier, czy samych graczy. Spdjrz w ramke 4.2. — na
pewno udato Ci sie wypisac rézne elementy sprawiajace rados¢ i satysfakcje.
Pomysl, jak to w koricu jest? Czy istnieje jeden, konkretny przepis na frajde?
Domyslasz sie zapewne odpowiedzi — nie ma.

Dla Kevina Werbacha (teoretyka i projektanta gamifikacji), za elementy wywo-
tujace uczucie frajdy mozna uznac¢ nastepujace rzeczy:

-+ zwyciestwo,

+ rozwigzywanie probleméw,

« eksploracja — odkrywanie,

+ odpoczynek,

+ praca zespotowa,

+ bycie docenionym,

. odczuwanie triumfu,

+ kolekcjonowanie,

+ bycie zaskakiwanym (niespodzianka),
+ uzywanie wyobrazni,

« dzielenie sie (bycie altruistycznym),
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+ wcielanie sie wrole,
+ wygtupianie sie.

Czy ktéres z jego propozycji pojawity sie u Ciebie na kartkach (patrz Ramka
4.2)? Tych elementéw jest sporo, wiec nie kazdy projekt bedzie uda sie przypsia¢
do wszystkich powyzszych kategorii. Bal Czy w ogéle istnieje taka gra? Rozpo-
czynajac prace nad projektem, warto wiec odpowiedzie¢ sobie na pytanie, ktére
z tych elementéw ma zapewni¢ graczom Twoja Gra.

Duzo prostsze podejscie do problematyki frajdy ma Raph Koster, projektant
gier i autor ksiazki Theory of Fun (2005). Zaktada on bowiem, ze frajda wynika
z rozwigzywania trudnego (ale nie za trudnego!) zadania poznawczego, co spra-
wia, Ze nasz mézg odczuwa satysfakcje. Twierdzi on, ze:

,Frajda z gier wynika z mistrzostwa. Powstaje ze zrozumienia. To akt
rozwigzywania zagadki sprawia, ze gry s3 frajdg” (Raph Koster, Theory of
Fun, 2005, s. 40, thum. wiasne).

Poréwnanie nudy i frajdy wyglada nastepujaco:

FRAJDA NUDA
Przyczyna: zajmujacy cztowieka bodziec (fizyczny, Przyczyna: brak bodzcéw lub brak wyzwania poznaw-
estetyczny, bezposrednia manipulacja). czego.

Uczenie sie nowych wzorcéw wprowadza uczucie

przyjemnos Poszukiwanie bodzcéw i informacji budzi dyskomfort.

Mézg niczego si¢ nie uczy, nie odczuwa frajdy, nie
uwalnia endorfin.

Mézg sie uczy, odczuwa frajde, uwalnia endorfiny.

Co wiecej, Raph Koster zwraca uwage na to, ze granie i zabawa to nasza
ewolucyjna przewaga. Dzieki grom i zabawom uczymy sie bez presji, ale za to
w konkretnym kontekscie. Dzieki temu przyswajamy wiedze i niezbedne do
zycia umiejetnosci, a jednoczes$nie odczuwamy przy tym przyjemnos¢.

Podobnie tatwa definicje funu ma Jesse Schell. Pisze on bowiem, Ze:

JFrajda to przyjemnos¢ z niespodziankami” (Jesse Schell, The Art. Of
Game Design: A Book of Lenses, s. 26, thum. wtasne).

... 1 proponuje kazdej osobie projektujacej gre odpowiedziec¢ sobie na naste-
pujace pytania:
« Co zaskoczy graczy w mojej grze?
+ Czy historia posiada elementy zaskoczenia?
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+ Czy zasady pozwalajg graczom zaskakiwac sie nawzajem?

+ Czy zasady pozwalajg na zaskoczenia samych siebie?

- Jakie czesci mojej gry sg fun? Dlaczego?

- Jakie czesci powinny by¢ bardziej fun?

+ (Jesse Schell, The Art. Of Game Design: A Book of Lenses, oprac. i thum.
wiasne, s. 26-27).

Nicole Lazzaro stawia sprawe jeszcze inaczej. Ta projektantka gier wraz ze
swoim zespotem z firmy XeoDesign przeprowadzita pogtebione badania nad
trzema grupami: 0s6b grajacych czesto, oséb grajacych czasami oraz oséb, ktére
nie grajg w ogole. Uczestnicy byli pytani o to, co sprawia im rados¢ i satysfakcje
w czasie grania, czy sa w stanie powiedzie¢, dlaczego graja (tak, jak my zapytali-
$my Ciebie w ramce 4.2). Uzyskane odpowiedzi udato sie pogrupowac w cztery
kategorie:

« Prosta frajda, czyli Nowinka (Easy Fun, Novelty) — ciekawos¢ z eksplora-
¢ji, wcielania sie w role i kreatywnosci;

« Trudna frajda, czyli Wyzwanie (Hard Fun, Challenge) — uczucie triumfu
zwane po wtosku Fiero, epickie zwyciestwa, osigganie trudnych celéw;

« Spoteczna frajda, czyli Przyjazn (People Fun, Friendship) — rozrywka
wynikajaca z konkurengji i kooperacji

- Powazna frajda, czyli Znaczenie (Serious Fun, Meaning) — ekscytacja
z przezywania zmian ($wiatopogladowych, emocjonalnych, poznaw-
czych) gracza i jego $wiata.

Rysunek 4.1. llustracja
pokazuje rozktad modelu
frajdy wedtug Nichole
Lazzarro. OS pionowa to oS
pomiedzy swiatem gry (gora)
a swiatem realnym (déf), o$
pozioma wskazuje strukture
(lewa strona) i swobode (lewa
strona). Oprac. i ttum. wtasne.
llustracja: Mateusz Treder.

Nowinka

Przyjazn
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Model ten jednoznacznie zwraca uwage na to, iz rodzaj frajdy zalezy od emo-
¢ji, jakie budza okreslone dziatania i jak one wpasowuja sie w relacje cztowieka
z rzeczywistoscia gry. Wiekszos¢ gier reprezentuje przynajmniej jedna z tych ka-
tegorii. Im bardziej ztozona produk-
cja, tym wieksze szanse, ze bedzie

ona spetnia¢ oczekiwania dotyczace 8 rOdzajéw
kolejnych rodzajow frajdy. .
frajdy

wedfug modelu MDA

Podsumowanie

Jak widzisz, trudno jest jedno-
znacznie zdefiniowac frajde w grach.
W projektowaniu gier jednym
z wyzwan jest stwierdzenie, co
wiasciwie sprawia, ze dana rzecz
jest fun. Zostawimy Cie wiec z tymi
przemysleniami i mamy nadzieje, ze
rozwikfanie tej zagadki da Ci duzo
satysfakcji.

Najwazniejsze wnioski
+ Nuda to dyskomfort wynikajacy
z braku bodzcéw i wyzwan.
Moze skfania¢ do dziatania
i szukania frajdy. Odczuwanie

jej sktania graczy do porzucenia
nuzacego zadania, dlatego gry
musza by¢ angazujace. zanurzenie

« Frajda to pozytywne odczucia
zwigzane z angazowaniem sie

w myslenie i dziafanie, ktére Rysunek 4.2. Infografika przedstawiajqca
moze by¢ bardzo rézne. rodzaje frajdy wg modelu MDA. Zrédto: oprac.
« Wedtug Rapha Kostera, kazda wiasne.

frajda (fun) to Frajda (Fun)
pisana wielkim ,F’, czyli Frajda to akt opanowania problemu poznawczo.
- Dla Jessego Schella frajda bedzie wigzata sie z zaskoczeniem.
« Wedtug Nicole Lazzaro frajde mozna podzieli¢ na 4 kategorie: Prosta
Frajda, Trudna Frajda, Spoteczna Frajda i Powazna Frajda.
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« Definicji i sposobéw rozumienia funu jest sporo, dlatego w trakcie pro-
jektowania warto obserwowac siebie i graczy, a takze prébowac sobie
odpowiedzie¢ na trudne pytania.

Literatura uzupetniajaca

[ e

« Flakus, M., & Palt, £. (2016). Psychologicznie o nudzie — teorie i modele
nudy. Stan Rzeczy, 2(11), 119-138.

+ Koster, R. (2005). A theory of fun for game design. Paraglyph Press
Lazzarro, N. (2004). Why We Play Games: Four Keys to More Emotion
Without Story [White Paper]. XeoDesing Research. https://xeodesign.
com/xeodesign whyweplaygames.pdf

« Schell, J. (2008). The art of game design: A book of lenses. Elsevier/
Morgan Kaufmann.

Dodatkowe
« Kurs gamifikacyjny Kevina Werbacha na platformie Coursera (w jezyku
angielskim): https://www.coursera.org/learn/gamification
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X RAPH KOSTER

Rysunek 4.3. Zdjecie Rapha
Kostera podczas prelekgji.
Zrédto: https://www.raph-
koster.com/about-raph/cv/

press-kit/

Raph Koster

Raph Koster jest amerykanskim projektantem gier wideo, pracujgcym gtéw-
nie w obszarze gier online. Jest autorem ksiazki A Theory of Fun For Game Design,
ktéra od swej premiery stanowi do dzi$ jedng z podstawowych lektur dla game
designeréw w obszarze projektowania frajdy. Dla Rapha frajda to przede wszyst-
kim opanowywanie i rozwigzywanie ztozonych probleméw kognitywnych, ktére
moga by¢ Zrédtem ogromnej satysfakgji.

Na swoim koncie Koster ma takie tytuty jak Ultima Online czy Star Wars Gala-
xies. Obecnie pracuje jako CEO firmy Playable Worlds i w ramach crowdfundingu
pracuje nad gra Stars Reach — fundusze na jej stworzenie uzbierano w godzine!
Prowadzi bloga o projektowaniu gier (raphkoster.com) i czasami pisze poezje.

Czesc 1 65 Silne podstawy


https://www.raphkoster.com/about-raph/cv/press-kit/
https://www.raphkoster.com/about-raph/cv/press-kit/
https://www.raphkoster.com/about-raph/cv/press-kit/
https://www.raphkoster.com/about-raph/cv/press-kit/
https://www.raphkoster.com/about-raph/cv/press-kit/
https://www.raphkoster.com/about-raph/cv/press-kit/
https://www.raphkoster.com/about-raph/cv/press-kit/
https://www.raphkoster.com/about-raph/cv/press-kit/
https://www.raphkoster.com/about-raph/cv/press-kit/
https://www.raphkoster.com/about-raph/cv/press-kit/
https://www.raphkoster.com/about-raph/cv/press-kit/
https://www.raphkoster.com/about-raph/cv/press-kit/
https://www.raphkoster.com/about-raph/cv/press-kit/
https://www.raphkoster.com/about-raph/cv/press-kit/
https://www.raphkoster.com/about-raph/cv/press-kit/
https://www.raphkoster.com/about-raph/cv/press-kit/
https://www.raphkoster.com/about-raph/cv/press-kit/
https://www.raphkoster.com/about-raph/cv/press-kit/
https://www.raphkoster.com/about-raph/cv/press-kit/

I
(I
?») Kim jestes. Skad przybywasz.

Dokad zmierzasz

8 ammmn il
|||i||!|i'.~. oMM .||i|||lﬁ
3 mmmn il

R 1|E
B e (I

(

illls @ il
illls @ il
I
I

illln. @l

illls @

q||||"|[|? omm

0000000




'| |’..
([ G

Kto grawgry?
Typologie graczy
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Rozdziat 5. Kto gra
w gry? Typologie graczy

AUTORKA: MARTA TYMINSKA

Streszczenie

« Czym sa typologie graczy i po co powstawaty?
« Co motywuje do grania?
« Czym jest persona i po co ona w game designie?

Wprowadzenie

Ludzie maja naturalng potrzebe kategoryzowania, tworzenia odpowiednich
szufladek i umieszczaniach w nich elementéw Swiata. Takie mechanizmy psycho-
logiczne, jak stosowanie heurystyk (zartobliwie nazywanych ,wzorami skrécone-
go myslenia”) lub postugiwanie sie stereotypami, sa ewolucyjng cecha naszego
mdzgu. W coraz bardziej zmieniajagcym sie Swiecie bardzo trudno jest zawsze
miec czas na zatrzymanie sie i zastanowienie (Chociaz nie powinno tak by¢!
Pospiech i stres nie sprzyjaja gtebokiemu mysleniu!). Dodajmy do tego jeszcze
dodatkowe konteksty: rodzajéw i gatunkéw gier jest sporo i graja w nie rézni
ludzie i do tego na rézne sposoby! Stad wielka potrzeba, réwniez wsréd projek-
tantow, zeby jakos tych naszych potencjalnych odbiorcéw opisac i uporzadko-
wac. Niniejszy rozdziat nie gwarantuje gotowych rozwigzan, ale ma zapewnic
wskazdwki do tworzenia gier dla konkretnych widowni.

Wyjsc¢ z piwnicy MUD-ow

Na przetomie lat 80. i 90. XX wieku szalenie popularne byty formy rozgrywki
zwane MUD-ami tj. Multi-Users Dungeons. Podfgczeni do sieci lokalnej uzytkow-
nicy komputeréw mogli przemierza¢ wspdlnie jeden, tekstowy $wiat, wchodzac
ze soba we wspdlne interakcje. Jednym z takich zapalonych graczy byt Richard
Bartle — wspéttworca pierwszej gry z tego gatunku MUDT (1978) oraz pracow-
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nik Uniwersytetu w Essex. W 1996 roku opisat swoje obserwacje zwigzane z gra-
mi tego typu i pokusit sie o pierwsza w historii typologie graczy. W 1996 roku
napisat tekst o wdziecznym tytule: Kiery, Trefle, Karo i Piki: Gracze, ktérzy pasujq
do MUD-6w (ang. Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players who suit MUDs). Na
podstawie stworzonej przez niego bazy dziatan i stwierdzen podzielit graczy na
4 grupy na dwdch osiach: akcja-interakcja oraz ludzie-$wiat (patrz Rysunek 5.1):
+ Odkrywcy (Explorers) — preferujg odkrywanie, wchodza w interakcje ze
Swiatem,
« Zdobywcy (Achievers) — wybieraja dziatanie na swiecie gry, ingerencje
w niego celem osiagniecia okreslonych rzeczy,
+ Spotecznicy (Socialisers) — przede wszystkim skupiaja sie na interakgji
z innymi graczami, gtéwnie pokojowej,
« Zabojcy (Killers) — w MUD-ach jest to najmniejsza grupa, preferuje
dziatania wobec innych graczy — w tym starcia, bitwy i konflikty.

Whioskiem Bartle’a byto to, ze trzeba miedzy typami graczy utrzymywac pe-

wien balans za pomoca moderacji — inaczej rozgrywka nikogo nie cieszy.
DZIALANIE
n
== Zabdjcy Zdobywey
- Rysunek 5.1. Schemat
= LE
) zoryginalnego tekstu
GRACZE ety SWIAT Bartle'a. Zrédo: https://
% mud.co.uk/richard/hcds.htm,
) Spotecznicy Odkrywey . opracowanie wiasne (Canva).
1 i]—- INTERAKCJA

Badania te miaty miejsce na przetomie lat 80. i 90. XX wieku — mozna sie
wiec domyslag, ze s nieco archaiczne. Kolejna, dos¢ istotng wada podziatu
Bartle'a jest to, ze dotyczyt on konkretnych graczy (gtéwnie pracownikéw Uni-
wersytetu w Essex) w bardzo konkretnym typie gry online. Z racji tego, ze byt to
pierwszy taki podziat, a do tego byt dos¢ trafny i dziatat na wyobraznie, to stat
sie on przez lata jedna z najczesciej uzywanych typologii w projektowaniu gier.
Gwarantujemy Ci, ze na pewno, predzej czy pdézniej, zetkniesz sie z nim w jakims
innym podreczniku lub wideoeseju o projektowaniu gier. Jakkolwiek trzeba
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doceni¢ pionierska prace Richarda Bartle'a, nalezy réwniez pamietac, ze nie
wszedzie pasuje i nie jest uniwersalna.

Kolejnym ciekawym sposobem dzielenia graczy jest model Davida Keirseya.
Ten amerykanski psycholog opracowat, inspirujac sie niekoniecznie naukowym,
ale bardzo popularnym testem Myers-Briggs — stworzyt swojg wtasng kon-
cepcje typdéw osobowosci. Ze wzgledu na bardzo nosne nazwy i réwnie proste
wyjasnienie, projektanci gier szybko podchwycili jego podziat, czesto taczac go
z omoéwionym juz podziatem Bartle’a.

Dla Keirseya o$ podziatu to wymiary: zmiana-struktura oraz wewnetrzne-ze-
wnetrzne. Podzielit on osobowosci na cztery gtéwne typy:

« Artysta (Artisan) — motywuje go zewnetrzna zmiana, chce by¢ wolny
i méc wptywad na ludzi i rzeczy.

« Obrornica (Guardian) — chce utrzymac zewnetrzng strukture, pragnie,
aby dobra byty chronione przez przestrzeganie zasad.

« Racjonalista (Rational) — dazy do uzyskania wewnetrznej struktury,
pragnie satysfakcji ze zrozumienia, jak dziatajg rzeczy.

- ldealista (/dealist) — dazy do wewnetrznej zmiany, chce, aby ludzie
wspotpracowali w dazeniu do szczescia (czyli do samoaktualizacji).

Te psychologiczne typy stanowig bardzo plastyczny opis potencjalnych graczy
w nasze gry. Nietrudno sobie wyobrazi¢ Artyste grajagcego w Minecraft, Obrorice
wybierajacego przewodzenie Gildii w World of Warcraft, Racjonaliste siegajacego po
szachy albo Idealiste, ktory dzieli sie przemysleniami na temat Stray Gods lub innej,
jeszcze najnowszej gry niezaleznej, ktdrg ograt. Tych modeli i koncepcji jest duzo
wiecej, wiele 0séb silito sie na powtdrzenie sukcesu Bartle’a i opracowanie wiasnej
typologii. Game designer Bart Stewart w 2011 roku podjat sie tytanicznego wysitku,
aby je wszystkie pogodzi¢ (czasami upychajac rzeczy kolanem, by pasowaty do iscie
tolkienowskiej wizji Jednej Tabeli Ktdra Wszystko Zawiera — przyp. PM.). Link do
catego tekstu jest umieszczony na koricu tego rozdziatu, natomiast my chcielibysmy
Wam przedstawic jego konkluzje. Stewart uznat, ze wlasciwie te wszystkie typologie
sprowadzaja sie do... czasownikéw. | to nie byle jakich, gdyz zupetnie podstawo-
wych. Wedtug niego granie sprowadza sie do czterech czynnosci:
1. Robi¢ (Do), ktére opiera sie na ekspresji sity (Power) i ukazywaniu jej
Swiatu. Ci gracze wygrywajg przez osiggniecie mistrzostwa w kluczo-
wym aspekcie gry. (Performance)
2.Posiada¢ (Have), ktdre sprowadza sie do dziatan zapewniajacych
graczowi bezpieczenstwo (Security). Ci gracze nie zawsze s3 najlepsi, ale
bardzo wytrwali. To ta cecha (Persistence) zapewnia im zwyciestwo.
3. Wiedzie¢ (Know), ktére opiera sie na zdobywaniu wiedzy (Knowledge)
Za pomoca postrzegania i poznawania otoczenia (Perception). Co
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ciekawe, to skanowanie gry odbywa sie zaréwno w obszarze swiata
i narracji, jak i struktury i logiki samej gry.

4.Stawac sie (Become), ktére pozwala na prace z oraz nad nasza tozsa-
moscia (Identity). Ten gracz, jesli juz wejdzie w konflikt, wybrnie z niego
z pomoca technik perswazyjnych (Persuasion).

Podsumowujac, Stewart sprowadza typy graczy do ich motywacji i potrzeb
oraz powigzanych z nimi dziatan.

Podobne, oparte o przygladaniu sie motywacjom, podejscie przyjeli Chri-
stopher Klug oraz Jesse Schell, gdyz zebrali oni archetypy graczy od... innych
projektantow. W perspektywie branzy gier wida¢ dziewie¢ archetypéw. Kazdy
z nich kieruje sie inng motywacja. Sa to:

+ Rywal (Competitor) — pragnie by¢ lepszy niz pozostali gracze,

« Odkrywca (Explorer) — doswiadcza granic $wiata gry,

- Kolekcjoner (Collector) — przede wszystkim zbiera rzeczy,

« Zdobywca (Achiever) — liczy sie przede wszystkim mistrzostwo w sen-
sie 0gdlnym, nie tylko w okreslonej rundzie.

- Dzoker (Joker) — ceni sobie frajde i interakcje spoteczne,

+ Rezyser (Director) — odczuwa satysfakcje z kierowania sytuacja,

« Bajarz (Storyteller) — stara sie tworzy¢ lub zy¢ w alternatywnych $wia-
tach, budowac i/lub przezywac narracje,

« Aktor (Performer) — przede wszystkim wystepuje,

+ Rzemieslnik (Craftsman) — buduje, rozwiazuje zagadki, zarzadza budowa.

Jak wida¢, powyzszy podziat jest przede wszystkim praktyczny i dyktowany
nie tylko obserwacja graczy, ale réwniez zachowan konsumenckich.

N

) Poza typy graczy, czyli
¥ dlaczego warto tworzyc persony

Jak widzisz, graczy dzielimy na typy ze wzgledu na: motywacje, style grania,
preferencje gatunkowe, przyjemnosci, zachowania, zdolnosci czy sposoby ucze-
nia sie. Czesto tym samym opieramy sie o rézne osiggniecia z nauk spotecznych
lub ekonomicznych. Rozumiemy, jako autorzy tego podrecznika, potrzebe takie-
go kategoryzowania, czy ,szufladkowania” naszych uzytkownikéw. Nie zawsze
jednak jest to najbardziej praktyczny sposéb na poznanie naszych odbiorcow.

Czasem warto przyja¢ bardziej indywidualne podejscie. Dlatego chcemy Ci
zaproponowac jeszcze inny sposob na opis poprzez tworzenie persony symboli-
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zujacej potencjalne grupy docelowe. By¢ moze nie bedzie to dla Ciebie nowosc,
ale chcemy zwréci¢ uwage na fakt, ze to narzedzie réwniez jest pomocne do
stworzenia spdjnego wizerunku tego kogos,po drugiej stronie” naszej gry.

Ramka 5.1. Gamer Motivation Model dla zmotywowanych
Typologie graczy sie nie koricza! Na sam koniec tego rozdziatu chcemy zapro-
ponowac Ci test znajdujacy sie na stronie inicjatywy Quantic Foundry.
Tworcy tego testu pytajg swoich badanych nie tylko o preferencje dotyczace
grania, ale réwniez o aktualnie preferowane tytuty gier, podkreslaja, ze nasz
,typ” moze sie czesto zmieniac, w zaleznosci od rodzaju gier, czasu, jaki mamy
na granie lub tez zmiane preferencji (pewne rzeczy moga sie nudzi¢, inne
zaczac by¢ interesujace).

Caly swoj podziat growy opieraja o psychologie motywacji oraz preferencje
i potrzeby deklarowane przez graczy. Wspétautorka tego podrecznika jest
Bardem, a kim Ty jestes?

Zeby wypetni¢ test, zajrzyjcie pod ten adres: https://apps.quanticfoundry.
com/surveys/answer/gamerprofile

UWAGA! Test jest na razie dostepny w jezyku angielskim, japoriskim,
chinskim, hiszpanskim, francuskim, niemieckim i ukrainskim.

Na czym polega persona? Méwigc krétko, to taka karta postaci. Wymyslamy
jej imig, nazwisko, moze pseudonim? Dobieramy do niej grupe wiekowa, pocho-
dzenie, a potem, na podstawie tych danych, tworzymy,mape empatii”

Czy wymyslamy sobie te postac tak zupetnie z gtowy? Niekoniecznie. Moze-
my oprzec nasza postac o analize rynku, dane demograficzne, typologie graczy,
wywiady czy grupy fokusowe lub jakiekolwiek inne dane. Im wiecej informacji
mamy, tym tatwiej persone stworzyc¢!

Skoro ma to sie opierac o to samo, o czym méwilismy wczesniej, to w czym
réznica? Przede wszystkim w tym, Ze tworzac persone, taczymy te wszystkie
dane ze soba i nadajemy jej konkretna tozsamos¢. Duzo tatwiej tworzy sie gre
planszowa dla osiemnastoletniej Ani, ktéra uwielbia klimat fantasy i nie przepa-
da za liczeniem punktéw (typ Odkrywcy u Bartle’a i Bajarza u Kluga i Schella) niz
dla anonimowej grupy odbiorczyh w wieku 16-25 czytajacych fantastyke.

A jak to ma dziata¢? Juz pokazujemy! Na Rysunku 5.2 Widzicie wypetniona
przyktadowa karte persony, a na Rysunku 5. 3 — mape empatii.
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Imie ,Pseudonim" Nazwisko: Anna Eowyna" Swierk
lle ma lat? 18 lat

Gdzie mieszka? Koszalin
Co robi w zyciu? uczennica liceum, druzynowa
Kim sa jej bliscy? dwdjka rodzicdw i starsza siostra

Typ gracza?

Co umie, lubi, jakie ma pasje?
Lubi gry i zabawy, spacery po lesie, wieczory planszéwkowe, umie rysowac
i organizowad sobie i innym czas

Odkrywea (Bartle), Rzemiedlnik i Bajarz (Klug i 5chell), Bard (GMM)
Jaki ma budzet?

Dysponuje 100 zt kieszonkowego miesiecznie, z czego udaje jej sie
oszczedzid 20 21 Ma 300 zt oszezednosci z urodzin

Motto/cytat Potrzeby:
. 1o wiadnie ostatecznie niszczy
kazdego z nas, pomyslat Kaz. swiaty

Tesknota za czyms, czego nigdy nie
moglismy miec" - Leigh Bardugo.

Bolaczki:

Potrzebuje zanurzyc sie w fantastycznym swiecie | odkrywac niezwykle

Nie ma z kim grac w diugie gry, musi sie uczyc do matury

Rysunek 5.2. Gotowa persona uzytkowniczki i potencjalnej odbiorczyni. Samo
robienie person moze byc¢ bardzo twércze i ciekawe. Warto jest zrobic tez awatara
uzytkownika lub uzy¢ gotowego. Oprac. wtasne. llustracja: Mateusz Treder, ikona:

Storyset.com.

CO MYSLI I CZUJE?

+Chciatabym miec jakas tadna planszowke”.
«Bardzo mi sie podobato na festiwalu gier
planszowych”.

«Uwielbiam”,

«Nie mam za duzo czasu na fajne rzeczy”.

CO SLYSZY?

Znajomi umawiajacy sie na granie w szkole.
Dzieci w druzynie zuchow rozmawiajace
o grach.

cowibzi?

Piekne profile na mediach spotecznoscio-
wych z pétkami pelnymi ksiazek, gier

i gadzetow.

Malutka potke z grami w lokalnej
bibliotece.,

CO MOWI | ROBI?

Oszczedza pienigdze na duza, tadna gre
planszowa.

Duzo czyta.

Duzo udziela sie spotecznie.

A moze w cos zagramy?”.

«Co robicie w weekend?”,

JKiedy wyjezdzamy na oboz?".

Rysunek 5.3. Przyktadowa mapa empatii zainspirowana propozycjq Agnieszki
Kaim z ksiqzki Design Thinking w kulturze (2019). Opracowanie wtasne. Autor

ilustracji: Mateusz Treder.
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Jak widzicie, sprowadza sie to przede wszystkim do rozpisania tego, co wiemy
o potencjalnej osobie grajacej i staramy sie, za pomoca sensownych pytarn em-
patyzowac z tym uzytkownikiem_czka.

Czes¢ projektantow ustug i doswiadczen (a gry sa i jednym, i drugim) czesto
opiera swoje projekty o uzywanie person. Dlaczego? Pozwala na duzo bardziej
pogtebiona i wnikliwa relacje z naszym potencjalnym odbiorca, pozwala zbudo-
wac osobistg wiez i jednoczesnie jest to ¢wiczenie, rozwijajace wyobraznie.

Co moze nam powiedzie¢ persona Ani,Eowyny” Swierk? Z pewnoscia gra
dla niej mogtaby by¢ estetyczna, ale mata (kompaktowa), angazujaca mozliwie
duzo graczy i bedaca w klimacie fantasy. Wazne tez, zeby byta regrywalna oraz
niedroga. Z tych potrzeb da sie wywnioskowac, jaki produkt mozna by byto jej
zaoferowad i jednoczesnie utatwi decyzje zwigzang z planowaniem komponen-
tow. A jaka gre Ty by$ wymyslit_a Eowynie?

Podsumowanie

W projektowaniu gier warto zwr6ci¢ uwage na to, dla kogo projektujemy i czy
potrzebujemy w naszym dziataniu typologii, podziatéw lub tez profilu uzytkow-
nika. Jesli tak (a z reguty potrzeba), to przystepujemy do tworzenia potencjal-
nego profilu naszego odbiorcy, dzieki czemu gra moze by¢ dla tej osoby/grupy
0so6b bardziej interesujaca, motywujaca i spetniajaca ich potrzeby.

Najwazniejsze wnioski

+ Powstato duzo typologii graczy, z czego najbardziej popularny jest po-
dziat na: Odkrywcéw, Zdobywcdw, Spotecznikéw i Zabdjcdw R. Bartle’a.
Jest tez naduzywany.

« Sporo projektantéw korzysta z jakich$ typologii graczy, skupiajac sie
przede wszystkim na motywacjach, potrzebach i zachowaniach graczy.

+ Bez wzgledu na to, na jaki podziat typologiczny sie zdecydujemy, warto
pomysle¢, KIM jest nasz_a gracz_ka.

« Typologii graczy mozna uzy¢ do stworzenia person — bardziej spersona-
lizowanych profili uzytkownika.

+ Persona to bardziej zindywidualizowany sposéb na podejscie do tematu.
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Literatura uzupetniajaca

« Bartle, R. (1996). Hearts, Clubs, Diamonds, and Spades: Players who
suit MUDs. Research Gate. https://www.researchgate.net/publica-
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\ Case study 2: Czuje sie tak, jak wygladam —
czyli awatary i Efekt Proteusza

AUTORKA: MARTA TYMINSKA

Rysunek CS2.1. Obraz widziany oczyma badanego oraz sam badany. Zrédto: archi-
wum Virtual Human Interaction Lab.

Grajac w gry cyfrowe, bardzo czesto wcielamy sie w wirtualne ciato, ktére po-
zwala nam na poruszanie sie w Swiecie gry i interakcje z cyfrowg rzeczywistoscia.
To ,ciato” nosi miano awatara i moze by¢ w réznym stopniu ztozone i dopracowa-
ne: moze to by¢ kursor na ekranie, wtoski hydraulik imieniem Mario lub postac
catkowicie wykreowana .przez nas samych. Kazda z tych wersji awatara pozwala
nam na bycie w $wiecie gry, niemniej jednak te bardziej ludzkie i bardziej dopra-
cowane dziatajg na nas szczegolnie silnie.

Uniwersytet Stanforda juz od 2003 roku prowadzi Laboratorium Badania
Interakgji z Wirtualnymi Ludzmi (Virtual Human Interaction Lab), w ktérym to
przeprowadzane s3 badania na temat tego, w jaki sposéb ludzie funkcjonuja, jak
mysla i co czuja, kiedy sa w wirtualnej rzeczywistosci. Badacze z tego laborato-
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rium: Nick Yee i Jeremy Bailenson (zatozyciel) zauwazyli do$¢ szczegdlne zjawi-
sko, ktore okreslili mianem Efektu Proteusza.

Proteusz byt greckim bdstwem, synem Posejdona i Tetydy, ktérego szczegélna
zdolno$¢ pozwalata na catkowite przeistoczenie sie w inng istote. Mozna powiedzie¢,
ze gdy gramy, wszyscy jesteSmy Proteuszami. Bo gdy Proteusz zmieniat swoja forme,
to jednoczesdnie jego osobowosc i sposdb bycia réwniez ulegty transformaciji.

Podobnie byto wsrdd graczy w gry cyfrowe, szczegdlnie osadzone w technolo-
gii VR — ludzie grajac awatarami, ktére w jakis sposoéb sie od nich réznity — zmie-
niali swoje zachowania. Przykladowo, gdy osoby badane dostawaty do dyspozycji
awatara, ktory byt wyzszy niz w rzeczywistosci — to zachowywaty sie duzo pew-
niej siebie. To nie koniec zaskoczen: w pézniejszych latach badacze zauwazyli ze:

+ ludzie otrzymujacy atrakcyjne awatary sa milsi w grach,

+ ludzie ktdrzy grali meskimi awatarami byli mniej agresywni w zetknieciu z zen-
skimi awatarami innych graczy (bez wzgledu na to, kto byt po drugiej stronie),

« czarny ubiér awatara wzmagat agresje u graczy!

Obecnie technologia VR i odkrycie efektu Proteusza jest uzywane jako na-
rzedzie szkoleniowe do ksztattowania postaw prospotecznych i uczenia empatii.
Dlatego pamietajcie — awatary maja fundamentalne znaczenie dla game desi-
gnu wiasnie ze wzgledu na Efekt Proteusza.

‘ INSPIRACJA P~ .

Zastandw sie, jakimi postaciami najchetniej grasz w gry cyfrowe? Co Cie
inspiruje? Czy grasz zgodnie ze swoimi zasadami etycznymi, czy raczej zasta-
nawiasz sie, co zrobitaby Twoja posta¢? Wez kartke i napisz na niej kilka zdan
zaczynajac od ,Awatar, ktérego najlepiej pamietam, to..." Moze to poméc

w odpowiedzi na te pytania, a takze w projektowaniu!

Literatura:

- Yee, N., Bailenson, J. N., & Ducheneaut, N. (2009). The Proteus Effect:
Implications of Transformed Digital Self-Representation on Online and
Offline Behavior. Communication Research, 36(2), 285-312. https://doi.
0rg/10.1177/0093650208330254
Dauchot, N. (2018, maj 22). Introduction to the Proteus Effect. UXXR.
https://medium.com/uxxr/the-proteus-effect-aeb46d6dfd86
- Empathy and Perspective Taking | Virtual Human Interaction Lab. (b.d.).

Pobrano 4 maj 2025, z https://vhil.stanford.edu/projects/2020/empathy-
-and-perspective-taking
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Dlaczego gramy w gry?
Motywacje i potrzeby graczy
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Rozdziat 6. Dlaczego
gramy w gry? Motywa-
cje i potrzeby graczy

AUTORKA: MARTA TYMINSKA

Streszczenie

« Czy emocje podczas grania sg wazne?
« Czym sa motywacje?
« Jakie potrzeby maja gracze?

Wprowadzenie

Projektant gier ma dwa cele: przyciagnac¢ gracza_czke do gry oraz sprawic, ze
Z nig zostanie na diuzej. To wcale nie tatwe zadanie, gdyz wybor gier jest spory,
a my zamierzamy stworzy¢ ich jeszcze wiecej. Co moze da¢ Ci nieznaczng przewa-
ge nad innymi twdrcami gier to znajomos¢ psychologii emocji i motywacji, a co za
tym idzie — lepsza i bardziej pogtebiona znajomos¢ potrzeb naszych odbiorcéw.

Odrobina psychologii

Zacznijmy jednak od definicji! Z motywacjami $cisle powigzane sa ludzkie
emocje, wiec warto najpierw zastanowic sie nad tym, czym wtasciwie one sa.
Najbardziej znang i powszechng w polskiej psychologii definicja jest ta autor-
stwa Jana Strelaua i Dariusza Dolinskiego:

+,EMOCJA to subiektywny stan psychiczny, uruchamiajacy priorytet
zwigzanego z nig programu dziatania. Odczuwaniu emocji stuza zwykle
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zmiany somatyczne, ekspresje mimiczne i pantomimiczne oraz specy-
ficzne zachowania” (Zrédto: Strelau J., Dolinski D. (2008). Psychologia.
Podrecznik Akademicki. Tom 1. Sopot: Gdariskie Wydawnictwo Psycho-
logiczne).

W prostszych stowach: emocje sprawiajga, ze podejmujemy decyzje, dziatamy
lub tez przestajemy cokolwiek robi¢. Co wiecej — emocje widaé: w ruchu, na
naszej twarzy, w zachowaniu. Nie jest tak, ze one nami rzadzg — mamy zdol-
nosci do tak zwanej ,samorequlacji’, czyli potrafimy rozpozna¢, nazwa¢ emocje
i adekwatnie zareagowac zgodnie z nimi. Jezeli tak sie nie dzieje, kiedy emocje
powoduja pewng dezadaptacje — warto zadbac o siebie i poszuka¢ pomocy
eksperckiej (lekarza, psychologa itd.).

Po co jednak w podreczniku do projektowania gier rozmowa o emocjach?
Emocje sa bowiem $cisle powigzane z motywacjami. Nastréj moze wptynac na
odbiér otoczenia, za pomoca dziatart mozemy poprawic lub tez zepsuc sobie
humor, czesto tez poszukujemy rzeczy, ktére beda budzi¢ w nas okreslone emo-
cje. Motywacja to kolejny stan psychologiczny, ktéry sprawia, ze podejmujemy
decyzje czy tez zabieramy sie do dziatania. Motywacje mozna podzieli¢ na dwa
rodzaje:

1. dazenie do réwnowagi — kiedy nasz organizm dazy do utrzymania
homeostazy, np. jestesmy gtodni, organizm ma motywacje do jedzenia
i w efekcie poszukujemy pozywienia i jemy, albo jest gtosno, nieprzy-
jemnie, wiec opuszczamy pomieszczenie, w ktorym tak jest;

2. dazenie do nowych celéw — przy zatozeniu, ze mamy osiggnietg réwno-
wage i planujemy polepszy¢, rozwing¢ ten stan np. uczymy sie nowych
rzeczy, czytamy ksiazki lub tez gramy w gry.

Powyzsze rodzaje motywacji posiadajg wszystkie zywe istoty: dazymy do
rownowagi i dazymy do rozwoju, a mechanizmy motywacyjne nam w tym
pomagaja.

Cztowiek jednak ma jeszcze inne, specyficzne dla siebie mechanizmy moty-
wacyjne, jak na przyktad:

- motywacja wewnetrzna,

+ motywacja osiggnie(,

+ motywacje zwigzane z obrazem wtasnej osoby,
+ motywacje zmian rozwojowych.

Wszystkie wyrastajg z dazenia do nowych celéw, ale jednoczesnie sg bardzo

specyficznie skupione na rozwoju jednostki. Motywacja wewnetrzna moze
utrzymac nas przy bardzo wymagajacym i ambitnym zadaniu bardzo dtugo.
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Motywacja osiggniec czesto wynika z potrzeby realizowania pewnego mistrzo-
stwa i perfekgji. Gdy staramy sie poznac siebie, dowiedzie¢ sig, kim jestesmy,
a co wiecej — polepszy¢ ten obraz w swoich oczach i w oczach innych — czesto
kierujemy sie motywacjami zwigzanym z potrzeba zmian rozwojowych i z obra-
zem wiasnej osoby. Wszystkie te prawidta mozna wykorzystac¢ w projektowaniu
gier: nasi gracze moga pragnac zostac z nasza gra z indywidualnych pobudek,
albo tez dlatego, ze widzg, ze dzieki niej staja sie kim$ lepszym, ciekawszym,
szczesliwszym itd.

Z emocjami i motywacjami jest jeszcze zwigzane jedno psychologiczne prawo,
ktoére moze przydac sie przy projektowaniu gier oraz gamifikacji. Prawo Yerkesa-
-Dodsona, nazwane tak od nazwisk jego twércéw Roberta M. Yerkesa oraz Johna
Dillinghama Dodsona, opracowane byto na podstawie eksperymentéw na my-
szach juz na poczatku XX wieku. Zauwazyli oni, iz poziom wykonania okreslone-
go zadania jest zalezny od poziomu pobudzenia. Zadania trudne wykonywane
sg lepiej przy niskim poziomie stymulacji (niski stres, cisza, brak rozpraszaczy),
zadania tatwe natomiast wymagaja podwyzszonego pobudzenia (co moze wyja-
$nia¢, dlaczego niektdrzy przed sprawdzianem z nudnego tematu ucza sie przy
bardzo gtosnej muzyce).

| -

POZIOM
WYKONANIA

Rysunek 6.1. Wykres
ilustrujqcy prawo Yer-
kesa-Dodsona. Zrédito:
opracowanie wilasne
(Canva).

I POZIOM

mmmm ZADANIE TRUDNE POBUDZENIA
mmmm ZADANIE LATWE

Znajomosc tej zasady przydaje sie szczegdlnie przy tworzeniu balansu w pro-
jekcie gry, a takze utatwia takie zaplanowanie $ciezki uzytkownika, zeby nasi
gracze mogli osiaggna¢ stan flow (patrz: Rozdziat 19).

Wiadomo, ze czasem w podejmowanych dziataniach liczy sie cel np. dobie-
gniecie do mety, czasem jednak to droga jest celem i Zrédtem przyjemnosci
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samym w sobie. Dlatego, jak by¢ moze wiesz, coraz wieksza popularnos¢ zyskuja
nie tylko gry rywalizacyjne, ale tez kooperacyjne oraz tzw. gry przytulne (ang.
cozy games). Szczegdlnie te ostatnie moga zaskakiwac swoja pozorna bezcelo-
woscia. Gracze sadza kwiaty, rozmawiaja z NPC-ami, spedzaja czas towiac ryby
lub na innych przyjemnosciach. Skad sie moze bra¢ motywacja do siegania po
takie gry? Tu psychologia réwniez moze zaoferowac co najmniej jedng odpo-
wiedz.

Amerykanski psycholog Michael Apter stworzyt tak zwang koncepcje ,od-
wracania kierunku’, gdzie zwraca uwage na to, ze zanim nastapi motywacja oraz
dziatanie potrzebne jest co$ wczesniej. To,,co$” to tzw. stan metamotywacyjny.
Cztowiek osiagga osiem réznych stanéw, z czego powigzane sg one w pary. Sa to:
konformistyczny i negatywistyczny; ,nastawiony na mistrzostwo” i ,nastawiony
na wspétczucie”; autyczny oraz alloiczny, a takze teliczny-parateliczny.

Ten ostatni interesuje nas najbardziej, gdyz on wtasnie decyduje, co nas bardziej
interesuje: cel czy droga do niego. Na czym to polega? Mamy do dyspozyciji:

1. stan teliczny — w wykonywanych czynnosciach liczy sie cel, a zeby go
0siagna¢, nie potrzebujemy za bardzo wysokiego pobudzenia emocjo-
nalnego, musimy go natomiast zaplanowac;

2. stan parateliczny — w wykonywanych czynnosciach liczy sie przede
wszystkim tymczasowa przyjemnosc i satysfakcja, a do tego jest po-
trzebne wysokie pobudzenie emocjonalne, liczy sie droga, a nie cel.

Robiac gry, staramy sie z requty zagospodarowac oba te stany. Swiadomos¢
ich istnienia moze by¢ niezbedna do odpowiedniego balansowania np. rytmem,
poziomami czy trybami rozgrywki.

Motywacije i afordancje w grach

Przyjcie sie kadrowi z gry Super Mario Bros. (Nintendo 1985; patrz: Rysunek
6.1). Co moze zrobi¢ wioski cyfrowy hydraulik caty na biato?

Co go otacza? Wiemy na pewno, ze moze podskoczy¢ do géry i uderzy¢
gtowa w cegte. Moze potknac sie o rozztoszczone grzybki i stracic¢ zycie. Moze
cofnac sie w kadrze i ztapac gwiazdke. A czy moze cofnac sie w grze? To juz jest
niemozliwe. Czy moze usig$¢ na chmurce? Tez nie. A czy moze wskoczy¢ na
powyzszg cegietke i po prostu na niej zostac¢?

Tak, moze. Czy jest to cos, co przewidziat projektant? Nie.

W tym przypadku mamy do czynienia z bardzo ré6znymi afordancjami zapro-
jektowanymi (lub tez nie) przez designerdw.
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Czym jest afordancja? Zanim sproébujemy to zdefiniowad, to postuze sie przy-
ktadem nieco prostszym niz nasz Mario i jego hydrauliczne przygody. Wyobraz-
cie sobie krzesto. Takie najzwyklejsze, srednio wygodne krzesto. Teraz zastandw-
cie sig, co mozna z tym krzestem zrobi¢? Na pewno mozna na nim usigs¢. Mozna
na nim stang¢. Mozna... no wtasnie, co? Mozna z niego zrobic¢ barykade. Albo
udawag, ze jest samochodem. Jesli prowadzimy réwnie chaotyczne zycie, jak
wspofautorka tego podrecznika, to krzesto bedzie stuzy¢ przede wszystkim jako
wieszak na ubrania... Im wiecej bedziecie mie¢ pomystéw na to, co zrobi¢ z krze-
stem, tym wiecej afordancji krzesta zauwazyliscie_tyscie.

Podsumowujac wiec ten krétki wywod o hydraulikach i krzestach, afordan-
cje to wszystkie mozliwosci dziatan, ktore mozna wykona¢ wobec danego
obiektu, otoczenia czy srodowiska. Afordancje dotycza zaréwno ludzi, jak
i zwierzat. Termin ten wprowadzit na state do psychologii w 1977 roku amery-
kanski psycholog James J. Gibson. W dwdch ksigzkach: Theory of Affordances
(1977) i The Ecological Approach to Visual Perception wprowadzit ramy rozumie-
nia tego pojecia. Afordancje nie musza by¢ nam znane, i tak bedga istnie¢. Kazdy
obiekt ma skoriczona pule mozliwosci wykorzystania go w okreslonym srodowi-
sku. Afordancji mozemy nie zauwazy¢, ale nadal moga tam by¢. A kiedy afordan-
¢ji nie ma? Kiedy jednostka (cztowiek, zwierze) nie jest w stanie z niej skorzystac.
Schody nie beda miaty afordancji zwanej,,umozliwia wchodzenie na gére” dla
0s6b z dysfunkcja narzadu ruchu. Smartfon nie bedzie miat afordancji,,umozli-
wia dzwonienie do ludzi” dla oséb, ktére nie znaja kodu do odblokowania go.

Jak maja sie afordancje do gier? W kazdej grze zapewniamy ich mnéstwo!
Jedne sa celowe np. karty Dixit (Libellud, 2008) stuzg do gry zgodnie z zasadami
Dixita; a inne nie — np. s tez uzywane jako narzedzie szkoleniowe i terapeu-
tyczne. Czesto, projektujac gry, jestesmy zaskoczeni, jakie afordancje znajduja
gracze i jak je wykorzystujg np. element symulacyjny w Skyrimie (Bethesda
Software, 2011) daje nam takie mozliwosci, ze afordancja podazania za gtéwnym
watkiem fabularnym moze by¢ zupetnie niewykorzystana.

Potaczmy to teraz z motywacja: motywacja jest bardzo ztozonym me-
chanizmem psychologicznym, ktéry jest wywotywany réwniez przez rézne
afordancje. Cze$¢ z nas bedzie preferowac okreslone dziatania w grze np.
kolekcjonowanie, walka itd., co sprawi, ze bedziemy szuka¢ okreslonych
afordancji. Jezeli gra bedzie spetniac te potrzeby — fatwiej osiagniemy stan
parateliczny i bedziemy bardziej wewnetrznie zmotywowani do grania i po-
zostania w grze.
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Rysunek 6.2. Widoczne na ilustracji gry: Super Mario Bros. (Nintendo, 1985), Dixit (Ro-
ubiera, 2008), The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Game Studios, 2011) oraz zabawki
takie jak klocki Lego — bedq dawaty uzytkownikom rézne afordancje. Im mniej ztozona
struktura gry lub zabawy, tym tatwiej o nieskoriczone mozliwosci dawane przez obiekt/
artefakt. Zrédto: Wikimedia Commons, materiaty dystrybutora, oprac. wiasne (Canva).

Podsumowanie

W Rozdziale 5 wspomnielismy o Gamer Motivation Model, opracowanym
przez badaczy z zespotu Quantic Foundry. W tym modelu najbardziej interesuja-
ce jest to, ze zwraca uwage nie na cechy graczy, ale na to, czego potrzebuja, co
ich motywuje do dziatania. Myslimy, ze warto poleci¢ Ci taki sposéb myslenia
o graczu, jako zmotywowanej jednostce, sprytnej, szukajacej dziury w catym i do
tego potrafigcej powiedzie¢, co lubi, a czego nie.

Na tym tez polega graczocentryczne projektowanie gier, o czym wiecej do-
wiecie sie w nastepnym rozdziale!

Najwazniejsze wnioski
- Nie tylko cechy gracza sg wazne, ale i jego potrzeby.
- Motywacje to stany psychologiczne, ktére sprawiaja, ze w ogdle wyko-
nujemy rzeczy. Na motywacje mozna wptywac¢ m.in. poprzez pobudze-
nie emocjonalne albo tworzenie afordancji.
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+ Motywacje sprawiaja, ze w ogdle podejmujemy jakie$ dziatania, warto
wiec wiedzie¢, iz motywacja wewnetrzna lub motywacja osiagniec
duzo dtuzej utrzymaja osobe grajaca przy naszym tytule niz motywacja
zewnetrzna.

« Z motywacjamitaczy sie pojecie pobudzenia. Wysokie pobudzenie
emocjonalne utrudnia wykonywanie zadan trudnych, ale pomaga
w nudnych czynnosciach.

« Oprdcz motywaciji, jakie wzbudzamy w graczu, warto pamietac o afor-
dancjach — mozliwosciach, jakie daje nam kazdy obiekt/$rodowisko.
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Przeglad badan nad gtéwna tezg Jamesa J. Gibsona (N. Strehlau
& D. Lubiszewski, Trum.). Avant, l11(2), 282-295.

« Murray, J. H. (2012). Inventing the medium: Principles of interaction
design as a cultural practice. MIT Press.

« Strelau J., Dolinski D. (2008). Psychologia. Podrecznik Akademicki. Tom 1.
Sopot: Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne
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Graczocentryczny
Proces Projektowania Gier




Rozdziat 7. Graczocen-
tryczny Proces
Projektowania Gier

AUTORKA: MARTA TYMINSKA

Streszczenie

« Czym jest graczocentryczne projektowanie?
« Na jakie putapki moze natrafi¢ poczatkujacy projektant_ka?
« Jakich narzedzi mozna uzy¢ do graczocentrycznego projektowania?

Wprowadzenie

.
s

Gry nie istniatyby, gdyby nie byto oséb, ktére w nie graja. Brzmi bardzo
kategorycznie, ale w gruncie rzeczy jest to doktadnie to, co staralismy sie
przekaza¢ w pierwszej czesci ksigzki. Warto powiedzie(, ze istnieja oczywiscie
pewne eksperymentalne projekty, gdzie gry graja same siebie i zaden gracz
nie jest potrzebny, ale mozna je raczej okresli¢ jako awangarde, a nie faktyczny
stan rzeczy.

Osoby grajace w nasze i Twoje gry powinny by¢ najwazniejszymi osobami
w Twoim projekcie, a co wiecej, to dla nich powinien on powstawac.

Co to znaczy graczocentryczny?

Historia gier (szczegdlnie cyfrowych, mniej tych tradycyjnych) petna jest po-
staci tworzacych gry przede wszystkim w oparciu o wiasne doswiadczenia i oso-
biste preferencje. Tak gry projektuja szczegdlnie niezalezni twoércy tacy jak: Phil
Fish twdrca FEZ-u (Polytron Corporation, 2012) czy Edmund McMillen, projektant
Super Meat Boya (Team Meat, 2010) oraz The Binding of Isaac (McMillen, Himsl|,
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2011). Ich projekty sg rozpoznawalne, oparte o osobiste doswiadczenia, a takze
reprezentuja ich growe pasje.

Rysunek 7.1. Kadr z autorskiej gry niezaleznej FEZ (Polytron Corporation, 2012).
Zrédto: materiaty dystrybutora.

Jednak nie kazda gra zaprojektowana ,dla siebie” odnosi sukces. Co wiecej
— nie kazda gra jest grywalna dla kogokolwiek poza... samym twoérca. Dlacze-
go tak jest? Wiele os6b wpada w putapke projektowania gier dla siebie. Nie
uwzgledniajac przy tym tego, ze tworzac co$, znamy lepiej niz pozostali, poten-
cjalni uzytkownicy, potrafimy unikna¢ btedéw czy zignorowac projektowe nie-
dorébki. Tymczasem nasi gracze, nie mieszkajg w naszych gtowach. Nie potrafig
pdjsc na skréty i moga nie rozumiec tego, co chcemy im w grze opowiedziec.

Czym wiec jest graczocentryczny proces projektowania gier? Wedtug pro-
jektantki gier Tracy Fullerton:,rolg game designerska bedzie przede wszystkim
bycie rzecznikiem gracza. Osoba projektujaca musi patrze¢ na $wiat przez oczy
tej osoby” (Game Design Workshop, s. 3; thum. wtasne). Czyli co musi oczami
gracza zobaczy¢? Miedzy innymi: emocje i motywacje, rodzaje frajdy i satysfakcji
cele (zaréwno wiasne, jak i te stawiane przez gre), interakcje, dziatania, opinie,
sposoby postepowania, preferencjei... wiele innych rzeczy, ktére moga sie
w glowie gracza pojawic.

Graczocentryczne projektowanie to skupianie sie na tym, kto bedzie nasza
gre odbierat; na tym, zeby to ta osoba miata frajde i satysfakcje z rozgrywki, zeby
zostata z nasza gra na dtuzej.

Do tego faktycznie trzeba wyposazyc sie w zbiér technik i narzedzi, ktére
pozwolg nam na lepsze zrozumienie naszych potencjalnych odbiorcéw i/lub od-
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biorczyn. Nalezy przy tym pamietad, ze wszyscy, jako ludzie, mozemy by¢ rézni

i proba wczucia sie w absolutnie kazdego potencjalnego gracza jest niemozliwa
do osiggniecia. Sa jednak pewne zatozenia projektowe, ktére mozna poczynic,
zeby lepiej wstuchac sie w gtosy naszych odbiorcow.

Testy, grupy fokusowe i inne techniki

Czes$¢ z tych narzedzi tak naprawde juz znacie. W Rozdziale 5 méwilismy na
przyktad o badaniach uzytkownikéw i tworzeniu persony, w Rozdziale 6 z kolei
skupilismy sie na motywacjach i emocjach. Jest tez kilka specyficznych i dos¢
prostych dziatan, ktére pozwalaja te graczocentrycznosé¢ wzmocnic.

Przede wszystkim warto zaplanowa¢ doswiadczenie (experience). Jakie emo-
cje ma wzbudzac¢? Jakie wyzwania stawia¢? Co trzeba bedzie robi¢? Co bedzie
trudne? Co tatwe? Co bedzie mobilizowato? To brzmi banalnie, ale uwzglednie-
nie tych pytan w procesie projektowania moze zastapi¢ takie opisy jak,duchowy
spadkobierca gry X" albo ,to ma by¢ jak Y, ale ze skakaniem”. Jezeli chcesz zrobi¢
gre podobnga do Twoich ulubionych doswiadczen, to wypisz sobie jej zalety,
elementy do robienia, emocje, jakie Ci towarzysza. Takie rozpisanie elementéw
doswiadczenia pomoze Ci w bardziej precyzyjny sposéb opisac¢ wszystko w do-
kumentacji (patrz: Rozdziat 5. Podrecznik 2. Praxis).

Zanim jeszcze powstanie sensowny prototyp Twojej gry, juz mozesz zasie-
gnac jezyka, czy Twoj pomyst jest atrakcyjny i zrozumiaty dla potencjalnej grupy
odbiorczej. Do tego stuzg tak zwane grupy fokusowe. Polegaja one na zebraniu
0s6b, ktére mogtyby by¢ zainteresowane gra (np. przy projektowaniu gier edu-
kacyjnych moga to nauczyciele, edukatorki itd.), zeby wyrazity swoja opinie na
temat zaprojektowanych celéw i doswiadczenia. Dzieje sie to na jednorazowym
spotkaniu, gdzie zaprezentowany jest pomyst, rozdawane sg ankiety, a grupa
moze swobodnie przedyskutowac swoje spostrzezenia i podzieli¢ sie opiniami.
Pamietaj, taki fokus moze by¢ nieco mylacy, gdyz mozesz otrzymac sprzeczne
opinie, ktére trzeba wyselekcjonowac i opracowad. Sugerujemy, zeby takie
spotkanie bytlo moderowane, osoba w tej roli bedzie mogta zadawac pytania,
notowac odpowiedzi i bedzie starata sie, zeby dyskusja byta nadal w temacie
prezentowanego pomystu. Grupy fokusowe mozna robi¢ na kazdym etapie two-
rzenia gier, chociaz na dalszym etapie wazniejsze beda testy.

Zanim do tego przejdziemy, warto nasza gre konsultowac¢ takze z innymi
twdrcami, czy to na targach, czy wydarzeniach branzowych, czy to po prostu
w miejscu, gdzie pracujesz nad danym prototypem. Testy korytarzowe naro-
dzity sie wraz z branza IT, byly tez standardem w takich legendarnych firmach
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jak Atari. O co w nich chodzi? O to, ze mozna na korytarzu ,ztapac” bratnia dusze
zainteresowang projektowaniem gier, ktéra skonsultuje spontanicznie Twdj
pomyst. Taka osoba weciela sie w dwie role: uzytkownika i projektanta, moze wiec
przedstawic Ci swoje spostrzezenia z kilku perspektyw. Nie s3 to $cisle sforma-
lizowane testy, ale warto prosi¢ ludzi o pomoc, czasem Swieze spojrzenie sie
przydaje.

Dziatajacy prototyp musimy przetestowac tez na powaznie. Nie wystarczy
zrobi¢ test raz czy dwa — testéw rozgrywki musi by¢ ogromna liczba (zalez-
nie od mozliwosci i zasobnosci portfela). Dla gier planszowych wskazane jest
ogranie danego produktu co najmniej kilkadziesiat razy, testujac za kazdym
razem kazda wprowadzong zmiane. Testy uzytkownika powinny sie cechowac
pewng struktura: mamy zaplanowane i wiemy, co testujemy, podajemy doktad-
na instrukcje osobie testujacej, nie wtracamy sie w proces testowania wiecej
niz to konieczne i przyjmujemy informacje zwrotna. Na tej podstawie mozemy
wprowadzi¢ zmiany, ktére pozwalajg innym graczom na fajne doswiadczenie.

Mozna to zilustrowac anegdota wspétautorki tego podrecznika: ma ona kolege
(cze$¢ Raven!), biegtego gracza i projektanta hobbyste. Po stworzeniu prototy-
pu cyfrowej gry (ktéra miata bardzo ograniczone grono testujace na poczatku)
okazato sie, ze dla niektdrych (w tym Marty) gra jest po prostu za trudna. Jej
twdrca i jego zona (czes¢ Aru!) przechodzili ja bez problemu, a inni? Niekoniecznie.
Natomiast problem zostat rozwigzany btyskawicznie za pomoca patcha, ktéry po-
zwolit na fatwiejsze przechodzenie gry dla bardziej zainteresowanych historig niz
gameplayem. Dlatego testy okazaty sie kluczowe. Pozwolity na stworzenie bardziej
uniwersalnego doswiadczenia dla wigkszej liczby oséb. Teraz wszyscy mozemy
zgtebic intryge z gry S54: The Two Worlds (DarkRaven616, 2021).

Wiecej o testach dowiesz sie z Rozdziatu 4. Podrecznika 2. Praxis — zachecamy
do lektury!

Dostepny design

Projektowanie graczocentryczne jest o tyle ciekawe, ze pozwala nam na
otwarcie sie na kolejne grupy grajace za pomoca na przyktad narzedzi dostep-
nosci czy inkluzywnego podejscia.

Na czym polega dostepnos¢? Jest to projektowanie oparte o mozliwo$¢ mody-
fikacji rozgrywki w taki sposob, aby wieksza liczba os6b mogta jej doswiadczy¢.

Dostepnym designem moze by¢ na przykfad decyzja o zaprojektowaniu
trybu autosave w grze cyfrowej po to, zeby gracz z ograniczong motoryka
mata mogt ptynnie i bez leku o utrate postepu przez przypadek gra¢. Dla os6b
z dysfunkcja wzroku korzystne moze by¢ przypisanie konkretnych dzwiekéw
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konkretnym ruchom (np. w bijatykach), z kolei osoby z dysfunkcja stuchu przede
wszystkim potrzebuja w grach cyfrowych napiséw oraz informacji o dzwiekach,
ktore sa kluczowe dla fabuty. Wiecej informacji na ten temat mozna znalez¢ na
przyktad na stronie Poznanskiej Gildii Graczy (https://gildiagraczy.pl) oraz w an-
glojezycznym serwisie Game Accessbility Guidelines (https://gameaccessibility-
guidelines.com/). Wiecej o temacie mozecie przeczyta¢ w Podreczniku 2.

Inkluzywnos$¢ natomiast bedzie polegac¢ na zastosowaniu jezyka wtaczajace-

go uzytkownikéw_czki, ktéry bedzie przejrzysty, niedyskryminujacy. Moze tez
objawiac sie w tworzeniu zréznicowanych postaci. Czesto uzywa sie do tego
celu tzw. sensitivity readers, czyli os6b zawodowo zajmujacych sie konsultowa-
niem tekstow pod katem uzycia jezyka wrazliwego czy reprezentacji. Wydaje sie
to dosc¢ trudne, a tak naprawde sprawia, ze Wasza gra moze zyskac status kulto-
wej i zdoby¢ wierny fandom. Przykfadem takiej gry moze by¢ Hades (Supergiant
Games, 2019). Dyrektor Kreatywny tej produkgji, Greg Kasavin, opowiedziat, ze
réznorodna i bardzo inkluzywna druzyna greckich bogéw z tej gry byta efektem
spotkan i refleksji catej ekipy projektowej nad tym, Ze... greccy bogowie nie
byli Grekami! Bbyli bogami catego $wiata, ,przy okazji” czczonymi w Gregjil To
sprawito, ze wyobraznia twdrcow rozwineta skrzydta, a w konsekwencji sama gra
zaskarbifa sobie serca liczniejszej grupy odbiorcéw.

Rysunek 7.2. Eurydyka i Orfeusz z gry Hades (Supergiant Games, 2019). Zrédto:
materiaty wiasne dystrybutora.

Gra moze by¢ inkluzywna i dostepna réwniez poprzez testy! Jezeli rozszerzy-
my testerskie grono o osoby kompletnie nie z naszej barnki (np. seniorki, obco-
krajowcéw, osoby o innych doswiadczeniach zyciowych), to poszerzymy tez
obszar perspektyw na nasza produkgje.
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Podsumowanie

Graczocentryczne projektowanie gier stawia osobe grajacg w samym cen-
trum. Jest to podejscie oparte na postawie otwartosci, stuchaniu i dostosowy-
waniu sie do potrzeb, motywacji oraz umiejetnosci tych, ktérzy_re w te gre beda
grac. Gorgco rekomendujemy to podejicie, poniewaz gwarantuje ono $wietne
efekty i pozwala na lepszy kontakt z nasza widownia.

Najwazniejsze wnioski
+ Graczocentryczne projektowanie pozwala na dostosowanie gry do
potrzeb naszych odbiorcéw i odbiorczyn.
« Techniki uzywane do tego to testy uzytkownika, grupy fokusowe lub
wrazliwe czytanie.
+ Graczocentryczne podejscie pozwala nam otworzyc sie na projektowa-
nie dostepne i inkluzywne.

Literatura uzupetniajaca

+ Poznanska Gildia Graczy, Dostepnos¢ gier. Wskazdwki dla twdrcow gier,
https://gildiagraczy.pl/wp-content/uploads/2019/04/Dostepnosc-gier-
wskazowki-dla-tworcow-gier.pdf, 2019

« Fullerton, T. (2019). Game design workshop: A playcentric approach to
creating innovative games (Fourth edition). Taylor & Francis, CRC Press.

« Jezeli jestedcie zainteresowani arcyciekawa gra Ravena, to jest ona
dostepna (w jezyku angielskim) na tej stronie: https://darkraven616.itch.
io/ss4-the-two-worlds

« Poznanska Gildia Graczy, https://gildiagraczy.pl

+ Game Accessbility Guidelines, https://gameaccessibilityguidelines.com/
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Gry jako systemy




Rozdziat 8. Gry jako
systemy

AUTOR: PIOTR MILEWSKI

Streszczenie

« Czym s systemy? Jakie s3 ich czesci sktadowe?
« Jakie s typy systemow? Jakimi systemami sg gry?
« Jak wykorzystywac wiedze o systemach w procesie projektowania gier?

Wprowadzenie
Stowem,,system” postugujemy sie czesto i w ré6znych kontekstach. Kazdy z nas
jest w stanie bez wiekszego namystu przywotac kilka mniej lub bardziej doktad-
nych przyktadéw.

Autobusy, trolejbusy, takséwki, samochody, drogi i lotniska to system trans-
portowy.

Serce, zyty i aorty to system krwionosny.

Prezydent, postowie i senatorowie wybierani w wolnych i powszechnych
wyborach to elementy konkretnego systemu politycznego.

Szkoty, nauczyciele, podreczniki, sylabusy i efekty ksztatcenia to system edukacji.

Logicznie powiagzane idee, tezy i twierdzenia to system filozoficzny.

Wszystkie powyzsze systemy majg cechy wspdlne. Dzieki czemu mozemy je
badac i coraz lepiej rozumie¢. Zajmuje sie tym systemika lub tez ogdlna teoria
systeméw. To relatywnie nowa, interdyscyplinarna dziedzina nauki, ktéra zrodzi-
ta sie w latach 30. XX wieku. Pierwotnie byfa teoria biologiczng, ale stopniowo
przenikata do innych dziedzin wiedzy, jak matematyka, psychologia, cybernety-
ka socjologia, informatyka, ekonomia i wreszcie — groznawstwo.

W tej ostatniej dziedzinie na najwieksza uwage zastuguje omoéwienie gier
jako systemow, ktére w rozdziale ,Games as systems” ksiazki Rules of Play: Game
Design Fundamentals zawarli Katie Salen Tekinbas i Eric Zimmerman (niniejszy
rozdziat naszego podrecznika w znacznej mierze bazuje na tym wtasnie opraco-
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waniu). Dlatego, sposréd wielu definicji systemdw, wybralismy te ich autorstwa,
by ustanowita fundament dalszej czesci wyktadu. Brzmi ona nastepujaco:

»System to zbiér elementdéw, ktére wzajemnie na siebie wptywaja
w okreslonym srodowisku, tworzac wzorzec inny od kazdej z czeci skia-
dowych” (Tekinbas, Zimmerman, 2003, s. 64, ttum. wiasne).

Kazda gra spetnia warunki powyzszej definicji. Kazda gra jest wiec systemem.
Pytanie tylko jakim?

Typy systemow

Systemow jest tak wiele i wystepuja w tak wielu obszarach, ze mozna je
pogrupowac na wiele sposobéw. W przypadku gier istotne sg dwie klasyfikacje.
Pierwsza z nich bierze pod uwage poziom ztozonosci danego systemu. Druga
za$ bada, czy system wchodzi w relacje z otoczeniem (i jesli tak, to jakiego typu
sg to relacje).

Ztozonos¢
Ztozonos¢ opisuje przewidywalnos¢ oraz zakres mozliwych efektéw dziatania
systemu. Wedtug tej klasyfikacji istniejg cztery rodzaje systemow.
« Stale. Systemy tego typu sg niezmienne. Generuja jeden, staty efekt.
Przyktad: krzesto. Efekt dziatania systemu zawsze bedzie taki sam. Relacja po-
miedzy obiektami, jakimi sq nogi, siedzisko i oparcie jest bezzmienna. Jedyny
sposob na to, by jq zmieni¢, to uszkodzenie lub przebudowanie systemu (np.
poprzez wyrzucenie go przez okno z wysokiego pietra).

« Periodyczne. Systemy tego typu stale generuja ten sam wzorzec lub
wzorce efektow.
Przyktad: uliczna sygnalizacja Swietlna. Na podstawie zadanego programu,
kolor wyswietlanych Swiatet zmienia sie tego samego dnia tygodnia w tym
samym rytmie i sekwendji.

« Zlozone. Systemy tego typu generuja zréznicowane i trudne do przewi-
dzenia wzorce, ktdrych jest bardzo wiele.
Przyktad: gry. Ten sam zestaw regut i komponentdw, na skutek dziatari
i decyzji graczy, po kazdym ponownym uruchomieniu moze da¢ inny wynik,
nieprzewidywalny w momencie rozpoczecia rozgrywki.

Czesc 2 99 Elementy sktadowe gier



(12

Wazng cechg systemdw ztozonych jest to, ze na skutek wewnetrznych
interakcji pomiedzy obiektami, moga zmienic sie w kazdy z pozostatych
trzech typow.

« Chaotyczne. Systemy tego typu sa catkowicie nieprzewidywalne,
a pojawiajace sie w nich wzorce sg losowe.
Przyktad: uktad, wysokos¢, dtugosc i rytm fal rozbijajqgcych sie o brzeg.

Dlaczego ta typologia oraz informacja o tym, Zze gry naleza do systemoéw
ztozonych, jest istotna? Odpowiedzi sg dwie.

Prosta brzmi: bez ztozonosci nie moglibysmy moéwic¢ o regrywalnosci. Wynik
gry bytby albo z géry ustalony (jak to jest w przypadku systeméw statych i pe-
riodycznych) lub catkowicie przypadkowy (jak dziata to w przypadku systeméw
chaotycznych).

Skomplikowana (przynajmniej na razie) méwi: ztozonos¢ systemow jest
warunkiem koniecznym do zaistnienia tzw. gry znaczacej oraz wystapienia
zwigzanegdo z nig zjawiska emergencji. Oba te terminy s doktadniej oméwione
w kolejnych Rozdziatach 10i 23 (P1. Theoria).

Wymienialnos¢
Druga wazna klasyfikacja opisuje relacje systemu z otoczeniem.
« Otwarte. Pomiedzy srodowiskiem a samym systemem istnieje wymia-
na informagji, energii lub materii.
« Zamkniete. Pomiedzy srodowiskiem a samym systemem nie istnieje
zaden przeptyw informagji, energii lub materii.

W zaleznosci od tego, z jakiej perspektywy bedziemy analizowac gry, moga
by¢ one potraktowane jako system otwarty lub zamkniety. Trzy podstawowe
punkty spojrzenia na gry to analizowanie ich jako systeméw formalnych, em-
pirycznych i kulturowych. Omoéwimy je w dalszej czesci tego rozdziatu, w sekg;ji

~Analiza gier jako systemdéw". Tam tez znajdziecie informacje, kiedy gry sa syste-
mem zamknietym, a kiedy otwartym.

#NaMarginesie

W literaturze mozna réwniez znaleZ¢ trzeci wariant, tzw. systemy domkniete.
Z racji tego, ze pojecie to nie ma zastosowania ani w praktyce, ani teorii gro-
wej, zdecydowalismy sie na jego pominiecie.
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Niezaleznie od tego, czy system ma nature abstrakcyjna (jak system filozo-
ficzny, dedukcyjny, liczbowy albo w grach fabularnych), czy tez fizyczna (jak
system nerwowy, operacyjny, nerwowy albo stoneczny), mozna go opisac,
korzystajac z tego samego zbioru elementéw. Cztery z nich (Obiekt, Atrybut,
Relacja, Srodowisko) opisat Stephen W. Littlejohn w ksigzce Theories of Human
Communication.

Piaty (Stan) jest naszym wktadem rozszerzajacym jego teorig, ktéry zdecydo-
walismy sie dodac na podstawie naszych doswiadczen i wiedzy o projektowaniu
gier.

» Obiekt. Kazda czes¢ lub zmienna systemu. W zaleznosci od rodzaju
systemu moze miec fizyczng lub abstrakcyjng nature.

« Atrybut. Konkretna i rozpoznawalna cecha lub wiasciwo$¢ Obiektu.

« Stan. Jedna z mozliwych wartosci Atrybutu. Stan moze by¢:

> binarny, czyli o wartosciach 0 lub 1 rozumianych jako [tak — Obiekt posiada
Atrybut] lub [nie — Obiekt nie posiada Atrybutu];
> mnogi, czyli przyjmowac wiele réznych wartosci.

« Relacja. Rodzaj interakgji, jaka wystepuje lub moze wystapi¢ pomiedzy

Obiektami. Relacja moze by¢:
> dwustronna, jesli minimum dwa Obiekty oddziatywaja wzajemnie na siebie;
> jednostronna, jesli tylko jeden z Obiektéw wptywa na drugi.

« Srodowisko. Otoczenie systemu. Zaden system nie istnieje w prézni
(nie mamy pewnosci jedynie co do wszechswiata, ktdry tez jest syste-
mem). Jesli system jest

> zamkniety, otoczenie nadaje mu wytacznie kontekst;
> otwarty, srodowisko oprécz kontekstu zapewnia mu wymiane informagji,
materii lub energii.

Elementy systemow

Analiza gier jako systemow

Na wiele systemdw mozna spojrze¢ pod ré6znym katem. W przypadku gier
trzy takie perspektywy sg interesujace: gry traktowane jako systemy formalne,
empiryczne (czyli oferujace jakie$ doswiadczenie) i kulturowe (czyli bedace cze-
$cig wielkiego systemu, jakim jest ludzka kultura). Podobnie jak K. Salen Tekinbas
i E. Zimmerman omdéwimy je na przyktadzie najbardziej kultowej gry w historii
Ziemi: szachdw.
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Gry jako systemy formalne

Zdecydowanie najwieksza uzytecznos¢ w procesie tworzenia gier ma trakto-
wanie ich jako systeméw formalnych. Jest to sprawdzony sposéb ich analizy, po-
pularna metoda kreatywna oraz podstawa iteracyjnego procesu projektowania.

Oto jak mozemy sklasyfikowa¢ przyktadowe elementy szachéw jako logiczne-
go, matematycznego systemu formalnego.

Obiekty: plansza i figury (facznie 6 rodzajow)

Atrybuty figur: kolor, ksztatt, pole startowe, ruch, sposéb bicia, niezastapio-
nos¢, wymiennos¢

Stany Atrybutu mnogiego [kolor]: czarny, biaty

Stany Atrybutu binarnego [niezastapionosc¢]: Tak (w przypadku utraty
konkretnej figury gracz przegrywa), Nie (w przypadku utraty innej figury gracz
moze kontynuowac gre).

Relacja jednostronna: [Plansza — Figury]: kolor pdl decyduje o tym, po
ktorej stronie rozstawione sg figury na starcie (czarna krélowa na czarnym polu,
biata krélowa na biatym polu).

Relacja dwustronna [Figura — Figural: kazda figura nalezaca do jednego
gracza moze zbi¢ kazda figure nalezaca do innego gracza.

Srodowisko: szachy to zamkniety system formalny. Kompletnym $rodowi-
skiem gry jest ona sama. W trakcie gry nie pojawia sie¢ w nim z zewnatrz ani masa
(w postaci nowych obiektéw), ani informacja (jak nowe zasady), ani energia.

Gry jako systemy empiryczne

Mozna powiedzie¢, ze gra bez graczy to tylko linie kodu zapisane na twardym
dysku komputera albo wielobarwne kawatki tektury w pudetku. Taki punkt wi-
dzenia prowadzi nas do analizy gier jako systeméw empirycznych, czyli oferu-
jacych konkretne doswiadczenie. W takim wypadku catkowicie zmieni sie nam
spojrzenie na to, czym jest obiekt, a czym atrybut.

Obiekty: dwaj gracze

Atrybuty obiektow: figury, ktérymi graja

Stany Atrybutu binarnego [aktywnos¢]: figury, ktére wciaz sg w grze na
planszy

Relacja dwustronna [Gracz — Gracz]: kazda wiez pomiedzy graczami. Oczy-
wista jest interakcja, jaka manifestujg poprzez ruchy swoich figur na planszy.
Moze to by¢ rowniez zaleznos¢ spoteczna (podczas zajec kétka szachowego,
gdy gra tutora z uczniem), emocjonalna (graja dwie zakochane w sobie osoby
i kazda stara sie, zeby ta druga wygrata), psychologiczna (na waznych zawodach
gra dwoch nielubigcych sie zawodnikdw, ktérzy stosuja strategie majaca zmylic
przeciwnika i wyprowadzi¢ go z réwnowagi).
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Srodowisko: miejsce i okolicznosci, w ktérych graja gracze. W odréznieniu od
analizy formalnej, w analizie empirycznej sSrodowisko ma ono kluczowe znacze-
nie, gdyz nadaje grze kontekst. Te same osoby grajace w te sama gre beda zupet-
nie inaczej jg odbiera¢, jesli rozgrywka bedzie miata miejsce podczas testow gry
dla wydawcy, wakacyjnego wyjazdu czy finatu turnieju.

Z tego tez powodu szachy sg otwartym systemem empirycznym.

Gry jako systemy kulturowe

Gry sa czescia kultury, podobnie jak obrazy, rzezby, filmy, ksiazki czy taniec.
Ich relacja z materialnym dziedzictwem cztowieka jest dwustronna. Wymienione
wczesniej dziedziny sztuki wptywaja na gry, ale i one odciskaja na nim swdj $lad.

Kazda gra, zarébwno w obszarze zasad, jak i swojej fizycznej reprezentacji, jest
odbiciem czaséw, w ktorych powstata. Ponownie zerknijmy na szachy. Dlaczego
w nomenklaturze rodem z Europy Zachodniej moéwi sie ,krélowa” (z ang. queen)
i, biskup” (z ang. bishop), a w Polce mamy ,hetmana”i,gonca"? Przeciez wcze-
$niej w europejskich szachach ,krélowa” byta nieobecna, a na planszy funkcjono-
wat,wezyr". Odpowiedz na te pytania jest banalnie prosta: zadecydowata o tym
kultura, historia i charakterystyka systemu politycznego danego kraju w czasie,
gdy szachy zdobywaty najwieksza popularnos¢.

Obiekt: szachy. W tym ujeciu gra jest jednym z obiektéw systemu, jakim jest
kultura cztowieka.

Atrybuty: elementy i zasady gry oraz wszystkie informacje opisujace i cha-
rakteryzujace gre od momentu jej powstania jak np. jej historia czy warianty
rozgrywki.

Stany Atrybutu mnogiego [warianty gry]l:

+ shogi (Japonia),

« xiangqi (Chiny),

+ janggi (Korea),

« szatrandz (Arabia),
« czaturanga (Indie),
« senterej (Etiopia),

+ makruk (Tajlandia).

Relacja jednostronna [Historia — Gral: zmiana figury wezyra w krélowa.

Relacja jednostronna [Gra — Muzykal: szachy zainspirowaty dwéch muzy-
kéw, Benny’ego Anderssona i Bjorna Ulvaeusa (kompozytorzy w zespole ABBA)
do napisania musicalu Chess (1984).

Srodowisko: kultura wytworzona na planecie Ziemia przez gatunek kregow-
cow klasyfikowany jako homo sapiens lub homo ludens. Dyskusja o tym, czy
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z perspektywy kulturowy szachy (oraz wszystkie inne gry) sa systemem otwar-
tym, czy zamknietym, ma nature filozoficzna. Z jednej strony, nastepuje nieusta-
jaca wymiana informacji pomiedzy grg a otoczeniem, dzieki czemu caty czas
nastepuje jej ewolucja. Z drugiej strony, kazda gra to osobny system zagniezdzo-
ny w systemie kultury cztowieka, ktéry, cho¢ ma planetarna skale, jest systemem
zamknietym

\) Wykorzystywanie wiedzy o systemach
w procesie projektowania gier

W pracy projektantéw i projektantek gier jednym z najporeczniejszych narze-
dzi jest analiza gier jako systeméw formalnych (analize empiryczng i kulturowa
pozostawmy ludologom i groznawcom). Wykorzystujemy jg najczesciej w trzech
sytuacjach: gdy chcemy zrozumie¢ swoj projekt, gry chcemy wymysli¢ nowa gre,
lub gdy chcemy zaplanowac proces jej powstawania.

Analiza struktury

Nie ma wygodniejszego sposobu, by w czytelny sposéb zwizualizowac
gre, niz rozpisac ja jako system formalny. Mapa mysli lub graf przedstawiajacy
obiekty, ich atrybuty i stany oraz wzajemne relacje to niezastapione narzedzie
dostepu do holistycznego spojrzenia na projekt z zewnatrz. Jak na dtoni widzimy
obiekty, ktore sg zbyt skomplikowane i takie, ktére maja niewiele relacji z innymi.
Mozemy oceni¢, czy pomiedzy elementami panuje réwnowaga i czy cato$¢ ma
szanse pracowac jak jeden sprawny mechanizm. Mozemy tez dostrzec miejsca,
w ktdrych jest przestrzer na dodanie czegos wiecej, na eksperymenty i eksplora-
cje. Dzieki takiemu spojrzeniu gra przestaje by¢ tajemniczym monolitem, a staje
sie czytelnym i zrozumiatym... Systemem.

Metoda ideacji

Jedna z najpopularniejszych metod ideacji s ré6zne warianty ,burzy mézgow”
Jedna z faz tego procesu jest kategoryzacja pomystéw, ktdre powstaja w pierw-
szych etapach pracy. Mozna zastosowac tutaj bardzo rézne kryteria, ale jednym
zwygodniejszych, jest wiasnie ORAS, czyli podziat pomystéw na Obiekty, Relacje,
Atrybuty i Stany. Po takiej kategoryzacji fatwo przejs¢ do kolejnych faz procesu
jak taczenie pomystéw w grona.
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Proces iteracyjny
Jesli pracujemy metoda iteracyjna i zamierzamy wprowadza¢ i testowac

kolejne zmiany w naszym projekcie, bezpiecznym i efektywnym sposobem jest
zaplanowanie ich w nastepujacej kolejnosci:

« Stany;

+ Atrybuty;

+ Relacje;

« Obiekty.

Innymi stowy, jesli nie jesteSmy zadowoleni z tego, jak dziata nasza gra,
najpierw zbadajmy stany istniejacych atrybutéw. Jedli to nie przyniesie rezulta-
toéw, zastanéwmy sie nad dodaniem nowych atrybutéw. Kolejny krok to analiza
relacji pomiedzy obiektami. Dodanie nowego obiektu do istniejagcego systemu
to ostatecznos¢. Tymczasem praktyka pokazuje, ze jest to pierwsza, odruchowa
reakcja poczatkujacych projektantéw. Nowy obiekt wejdzie do systemu z pre-
definiowanym systemem atrybutéw i stanéw, a takze wptynie na istniejaca sie¢
relacji miedzy obiektami i stworzy catkiem nowe. Analizowanie wynikéw testéw
kolejnego wcielenia gry z nowym obiektem jest wiec z zatozenia trudniejsze. Je-
$li wyniki testow sa pomysine, to znaczy, ze szczescie byto po naszej stronie. Jesli
jednak wyniki nie sa zadowalajace, nietatwo powiedzie¢, co jest tego przyczyna.
Czy powinnismy porzuci¢ nasz pomyst na nowy obiekt? Przerobi¢ go? Zmienic¢
jego zestaw atrybutéw, czy raczej relacje? Nie jest fatwo znalez¢ odpowiedzi na
te pytania.

Podsumowanie

Gry to ztozone systemy, ktdre jesteSmy w stanie analizowac na rézne sposo-
by. Analiza formalna jest wielofunkcyjnym narzedziem w pracy projektantéw
i projektantek gier. Chociaz z poczatku nie wydaje sie najbardziej intuicyjnym
i wygodnym, warto przekonac sie do jego stosowania.

Najwazniejsze wnioski
« Gry sg systemami ztozonymi, ktére w zaleznosci od perspektywy analizy,
moga by¢ albo otwarte, albo zamkniete.
- Kazda gre mozna rozpisac jako system formalny sktadajacy sie z obiek-
téw, atrybutéw, standw i relacji.
« Analiza gier jako systemoéw formalnych przydaje sie w wielu etapach
procesu projektowania gier.
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S ERIC ZIMMERMAN

Rysunek 8.1. Portret Erica
Zimmermana. Zrédto
zdjecia: https://ericzim-
merman.com/#

Eric Zimmerman

Projektant i twdrca gier cyfrowych, wspétautor podrecznika Rules of Play:
Game Design Fundamentals (2004). Prowadzit studio growe Gamelab razem
z Peterem Lee — stworzyli wspdlnie miedzy innymi nagradzane Diner Dash
(Gamelab, 2009). Ma na swoim koncie wspdlprace z LEGO, Disneyem, HBO, ale
takze mniej komercyjnie z Institute of Play, artystka Nathalie Pozzie (Nakworks)
czy Metrolpolitarnym Muzeum Sztuki Wspétczesnej (MoMA) w Nowym Jorku.
Napisat réwniez The Rules we Break (2022) — podrecznik do projektowania gier,
w ktérym pokazuje, jak wazne jest tamanie zasad.
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Rozdziat 9. Formalne
modele projektowania
gier: od MDA do DDE

AUTOR: PIOTR MILEWSKI

Streszczenie

« Czym jest model MDA? Jakie sg jego wady i zalety?
« Czym jest model DDE? Jakie s3 jego wady i zalety?
+ Modele interakgji, czyli najwazniejszy, brakujacy element obu modeli.

Wprowadzenie

Aby robi¢ co$ dobrze, trzeba dogtebnie rozumieé nature rzeczy, ktédra be-
dzie efektem kor\cowym naszej pracy. Im szybciej rozwijata sie branza gier pod
koniec XX wieku, tym bardziej palaca stata sie ta potrzeba wsréd projektantow
i projektantek gier. Nic wiec dziwnego, ze pierwsza z typologii gier byta dzietem
wilasnie 0s6b z branzy growej, a nie akademikéw. We wstepie do swojego przeto-
mowego artykutu napisali:

»MDA [ang. Mechanics, Dynamics, Aesthethics — dop. autorzy] jest
formalnym podejsciem do rozumienia gier, ktére podejmuje sie potacze-
nia dotychczas osobnych: game designu, game developmentu, krytyki

growej oraz technicznego badania gier. Wierzymy, ze ta metodologia
wyprostuje i wzmocni iteracyjny proces deweloperéw, naukowcéw oraz
badaczy, sprawiajac, ze bedzie to fatwiejsze dla wszystkich stron do roz-
tozenia na czesci pierwsze, przestudiowania i projektowania szerokiego
spektrum gier oraz ich elementéw” (Hunicke, LeBlanc, Zubek, 2004, s. 1,
tlum. wihasne).
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To credo przy$wieca do dzi$ wielu designerom. Nic wiec dziwnego, ze naj-
lepsze i najpopularniejsze podreczniki i ksigzki traktujace o game designie sa
wiasnie autorstwa praktykéw i praktyczek.

Nie oznacza to jednak, ze proces odkrywania tego, jak coraz lepiej rozumiec
gry (i robi¢ z tego uzytek) nalezy uznac za zakoriczony. Wrecz przeciwnie. W na-
szej ocenie game studies sa w tej chwili na tym samym, fascynujacym etapie, na
jakim 100 lat temu byta fizyka.

Model MDA

Model MDA wyrést z analizy percepcji gry jako obiektu, ktéry tworzy designer,
a konsumuje gracz. Designer tworzy zasady, taczy je w spdjny system i dodaje do
tego oprawe audiowizualng, by odbiorca czerpat z tego maksymalnie zréznicowana
frajde. W tym ujeciu byt wiec to klasyczny proces wytwarzania produktu od funk-
¢ji do formy. W zatozeniach percepcja gracza jest doktadnie odwrotna. Najpierw
dostrzega forme, zaczyna eksperymentowac z elementami, ktére sa czescia systemu
i dopiero w ostatnim etapie pojmuje, jak gra dziata i co musi zrobi¢, aby wygrac.

Rysunek 9.1.

. Model relacji Pro-
gy jektanta i Gracza.
\? 2, ) Zrédto: Hunicke,

LeBlanc, Zubek,
0s0BA 0S0BA
PROJEKTUJACA GRAJACA 2004, s. 1, oprac.

wtasne (Canva,).

Tak narodzity sie trzy kluczowe elementy modelu:
Mechanika (Mechanics), Dynamika (Dynamics) i Estetyka (Aesthethic).

Rysunek 9.2.
— Model relagji Pro-
@ jektanta i Gracza
\ w Modelu MDA.
~—— - Zrédto: Hunicke,
s aca v 4 Ggigi‘é " LeBlanc, Zubek,

2004, s. 1, oprac.
wtasne (Canva,).
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Mechanika

Na pierwszy element modelu sktadaja sie wedtug autoréw modelu
wszystkie dziatania, zachowania i mechanizmy kontroli gry, do jakich gracz
ma dostep w obszarze jej systemu. W oryginalnym artykule to wiasciwie
wszystko, co na ten temat napisano. Pozostata cze$¢ tej sekcji skupia sie na
tym, jak prawidtowo testowac i kalibrowa¢ mechaniki gry. Dowodzi to tego,
jak ubogie byto myslenie o grach nawet wsrdéd ich twércdw jeszcze catkiem
niedawno, bo na poczatku XXI wieku. Takie koncepcje jak ,mechanika gry”
wydawaty sie jednoczesnie zrozumiate same przez sie i przez to catkowicie
niedookreslone.

Dynamika

Kolejny element to dynamika, czyli wszystkie rozwiagzania, sprawiaja, ze
mechanika zaczyna ,dziatac¢”. Petni wiec role pomostu pomiedzy graczem i gra.
W mysl tej filozofii bez gracza gra to tylko pudto wypchane zadrukowana na ko-
lorowo tektura albo martwe linie kodu na twardym dysku. Gra ozywa, gdy gracz
podejmuje dziatania, a system na nie reaguje.

W sekcji poswieconej dynamice autorzy przeslizgneli sie jeszcze po kilku
tematach (jak losowos¢) i przy okazji dos¢ celnie uchwycili, czym sa petle two-
rzace system interakgji (tej tematyce poswieciliSmy rozdziat 11 Gamebooka). Od
tamtej pory pojecie to na dobre weszto do growego dyskursu.

Estetyka
Najcenniejszym wktadem (oprécz samej struktury myslenia o grach) w prak-

tyczny aspekt groznawstwa jest typologia tego, co daje w grach frajde. Autorzy
modelu zdefiniowali 7 typdw frajdy z grania:

« Sensation (wrazenia zmystowe);

+ Fantasy (fantazjowanie);

« Narrative (Sledzenie opowiesci);

+ Challenge (pokonywanie wyzwan);

« Fellowship (poczucie wspolnoty);

 Discovery (odkrywanie);

« Expresion (wyrazanie siebie);
« Submission (kompletne doswiadczenie, wielopoziomowa

immersja w kazdy aspekt gry).

Stusznie zauwazyli tez, ze kazda gra moze oferowac kilka typéw frajdy. O dzi-
wo, nie poswiecili wiele miejsca temu, co ze stowem ,estetyka” powszechnie sie
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kojarzy, czyli szacie graficznej. Podobnie powierzchownie poruszyli tez kwestie
interaktywnosci oraz informacji zwrotnej.

Zalety i wady modelu MDA

Niewatpliwie najwieksza zaleta modelu MDA byto to, ze... powstat. Oprécz
klaryfikacji podstawowych pojec aspirowat tez do zapoczatkowania powaznego
dyskursu. Niestety, byt tez na tyle czytelny, ze mimo oczywistych wad, przez
kilkanascie kolejnych lat prawie nikt nie podjat powaznej préby jego ewaluac;ji
i ewolucgji.

Do zalet nalezy zaliczy¢ tez jego typologie frajdy oraz podtozenie teoretycz-
nych podwalin pod metodologie projektowania Bottom — Up design (oraz
stworzong w kontrascie do niej, metode Top — Down design).

Najwieksza wada modelu MDA jest jego niedoktadnos¢ oraz brak zasad
pozwalajacych zaliczy¢ do ktéregos obszaru elementéw narracyjnych. Istotne
dialogi w grze mozna potraktowac jako estetyke (bo sa czescia Swiata przedsta-
wionego), mechanike (gdy np. prowadza do konkretnych zakonczen gry) albo
dynamike (bo to gracz generuje w grze nowe stany, dokonujac wyboru jedne;j
z kilku dostepnych opcji).

Model DDE

W uroczo chaotycznym systemie MDA wartos¢ dostrzegt (i najwyrazniej
postanowit zaprowadzi¢ die Ordnung) niemiecki designer, Wolfgang Walk. Ze
stereotypowa doktadnoscia starat sie zrobi¢ dwie rzeczy. Po pierwsze, zredefinio-
wac i uszczegoétowic wszystkie trzy obszary modelu MDA. Po drugie, do kazdego
z nich doda¢ perspektywe gracza i designera oraz opisac typ i zakres kontroli,
jaki nad nimi maja.

Design
W pierwszym obszarze modelu znajduja sie elementy:
+ nad ktérymi Designer ma petng kontrole;
« ktére Gracz rozumie dzigki intelektualnej analizie.

Walk podzielit design na trzy sfery:
« Blueprint, czyli wszelkie dokumenty zwigzane z opisem gry oraz jej
prototypy. Pojawity sie wiec tutaj zaréwno opisy fauny i flory, postaci,
styl grafiki, elementy narracyjne i nawet dokumentacja prototypow.
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» Mechanics, czyli zasady gry (m.in. struktura obiektéw, struktura narra-
¢ji, balans, taktowanie rozgrywki, przestrzen) oraz architekture gry, oraz
system wyjs¢/wejs¢ informacji.

« Interface, w tym jego aspekt funkcjonalny, zawarto$¢, a takze styl

graficzny.

Projekt
Blueprint Mechaniki Interfejs

OPIS SWIATA: KOD GRY: FUNKCJA:
« Lagika uniwersurm + Architektura gry « HEGETYCZNOSC:
« Geagraha, flora i fauna » Uklad wejicia/wyjicia diegetyczny, niediegetyczny
« Spoleczenstwo, kultura SYSTEM FORMALNY « LOKALIZACIA:

i historia ZASADY GRY: przestrzenty, meta

Postacie - Balans FORMA:
STYL | KONWENCJA: + Ryt « Typ interakcji
« Grafiki  Przestrzen + Oprawa audiowizualna
« L dwigkewienia « Struktura fabularma « Migjsce w narrac)i
+Narragji

Rysunek 9.3. Relacja Gracza i Projektanta w modelu DDE. Zrédto: oprac.wiasne na
podstawie Walk, 2015, https.//www.gamedeveloper.com/design/from-mda-to-dde .

To, na co szczegdlnie warto zwréci¢ uwage w tym obszarze modelu DDE, to
wiasnie kategorie raportowanie i przesytania danych, wystepujace w opisie
interfejsu.

« Pierwsza zich to Diegetyczno$c. Element interfejsu moze by¢ czescia
Swiata gry (wtedy wiasnie pochodzi z diegezy), albo i nie.
> Diegetyczny
Przyktad: stosik ztota wypadajqcy z zabitego przez nas zombiaka.
> Niediegetyczny
Przyktad: napis ,GOLD + 100" lewitujqcy nad kos¢mi zabitego zombiaka.
+ Drugi z nich to lokalizacja w obszarze gry, szczegdlnie wazna w przypad-
ku gier wideo. Istniejg dwa obszary do wyboru.
> Przestrzen gry. Element interfejsu pojawia sie tam, gdzie pozostate elementy
bedace czeicia gry.
Przyktad: w grze 3D litera [E] sugerujgca mozliwos¢ zbadania przedmiotu pojawi
sie nad przedmiotem, niezaleznie od tego, gdzie znajduje sie w tej chwili kamera.
> Przestrzen interfejsu. Informacja pojawi sie w dedykowanej przestrzeni ekranu.
Przyktad: w cyfrowej wersji gry Magic the Gathering aktualna liczba punktéw
zycia gracza pojawia sie w specjalnej ramce u dotu ekranu.
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Dynamika
W drugim obszarze modelu znajduja sie elementy:
+ nad ktérymi Designer ma czesciowa kontrole poprzez stworzone zasady gry;
- ktore Gracz filtruje przez psychiczny konstrukt ja-gracz (z ang. Subject
Player. ttum. wiasne).

Autor modelu podzielit Dynamike na trzy obszary:
+ mozliwe interakcje gracza(y) zinnym graczem(ami) w zakresie od
wspotpracy do rywalizacji;
Przyktad. Gra Monopoly. Po zakoriczeniu ruchu na polu X Gracz A wyptaca
okreslonq sume pieniedzy Graczowi B, ktdry posiada pole X.

« mozliwe interakcje graczal(y) z gra, czyli akcja gracza i nastepujaca po
niej reakcja systemu;
Przyktad. Gra karciana remik. Z chwilq rozpoczecia swojej tury, gracz
dobiera na reke jednq karte z biblioteki.

- interakcje gry z sama soba, ktére nastepuja na skutek dziatania graczal(y).
Przyktad. Gra CRPG. W efekcie wyboru konkretnych opdji dialogowych
podczas rozmowy z postaciq X gra trwale blokuje wejscia do budynku Y,
ktdry gracz napotka po przejsciu do kolejnego poziomu gry.

>

i * Gracz <-> Gra Gracz <-> Gracz Gra <-> Gra h \ Pelna ool

Rysunek 9.4. Dynamiczna czes¢ modelu DDE. Zrédto: oprac. wtasne na
podstawie Walk, 2015, https://www.gamedeve loper.com/design/from-mda-
-to-dde.
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Chociaz model ten jest bardzo uproszczony, to w odréznieniu od modelu
MDA daje wtasciwe pojecie na temat tego, czym w istocie jest Dynamika —
systemem interakgcji gry (wiecej o grach jako systemach interakcji dowiesz sie
z rozdziatu 11 Gamebooka).

Jednak najwazniejsza rzecza, jaka Walk dodat do modelu, jest konstrukt ja-
-gracz. To mentalny model postaci lub roli spotecznej, w ktéra wciela sie gracz.

Przyktad. Piotrek nie morduje smokéw — robi to jego postaé w grze
Skyrim.To nie Paulina uruchamia czerwony przycisk i zasypuje gra-

dem atomowych bomb imperium Ghandiego zajmujace catg Ameryke
Potudniowa. Za to odpowiada lider Zuluséw, ktérym w grze Cywilizacja
2 jest... wiasnie Paulina. Czy w rzeczywistosci Piotrek zabitby smoka
bedacego przedstawicielem gingcego gatunku? Czy Paulina odwazytaby
sie zala¢ atomowym deszczem caty kontynent? Raczej nie. Na szczeécie
zadne z nich tego nie zrobito! Zajety sie tym ich postacie w grze.

Jesli nie damy graczom narzedzi do stworzenia konstruktu ja-gracz, zrobia to
sami. Nie beda wiedzieli, od czego zacza¢, zdadza sie na swoja intuicje, doswiad-
czenia... Lub zrobia to chaotycznie, pod wptywem nagtego impulsu. Dlatego
jesli chcemy zapewni¢ graczom frajde i dobre doswiadczenie, musimy utatwi¢
im nie tylko tworzenie mentalnego modelu gry, ale réwniez awataréw, ktérymi
beda sie postugiwac.

Jest to szczegdlnie wazne w przypadku gier larpowych, w ktérych swiat rze-
czywisty i magiczny krag gry moga sie w réznym stopniu przenika¢. Chaotyczny
i przypadkowy awatar pilotujacy ciato gracza w grze miejskiej z niedbale zindek-
sowanym $rodowiskiem to proszenie sie o katastrofe.

Dla odmiany dobrze zaprojektowany zestaw mechanik wspierajacych kreacje
subject player to gwarancja wysokiego stopnia immersji w postac, co wielu gra-
czy_ek bardzo wysoko sobie ceni — zwtaszcza w grach video.

Doswiadczenie
W trzecim obszarze modelu znajduja sie elementy:
+ nad ktérymi Designer ma wtdrna i posrednig kontrole;
« ktére Gracz odbiera w kolejnosci od zmystéw, przez emocje, po intelekt.

Doswiadczenie (dawniej Estetyka) nie ma ze swoim pierwowzorem z modelu
MDA wiele wspdlnego. Walk wykonat ogromna prace koncepcyjna i analitycz-
ng, dzielgc ten obszar na trzy podréze gracza: sensoryczng, emocjonalng oraz
intelektualna.
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» Podroz sensoryczna obejmuje wszystkie doswiadczenia zmystowe,
jakie oferuje gra. Reakcja zmystowa jest najszybsza reakcja na bodzce
ptynace z gry i zawsze wystapi jako pierwsza.

» Podréz emocjonalne to wszelkie uczucia i afekty bedace skutkiem
dziatania na gracza réznych bodzcéw serwowanych przez gre.

» Podroéz intelektualna to uczucia zwigzane ze $wiadomym odbiorem
gry. Wsrdd nich znajduja sie najczesciej motywatory wewnetrzne, takie
jak poczucie sprawczosci, wspdlnoty, ciekawo$¢ czy atawistyczna radosé
ze zbierania i kolekcjonowania obiektow.

Doswiadczenie
Zmysty M&dtak Mébzg
ORGANOLEPTYCZNA: < Wyzvan
fudiawiziaing «Gﬂl S g“@ﬂme
« Balans. ~W|pdandaw ~Fkepresfa
+Hapityks g
Ja—'Gracz
|merpcmj Hiltruje
B.
;{yacesu;edo%afﬁeﬁe
nace z gry, zanim
preekaze je Graczowl

‘Prajektant nie jest w stanie kontrolowad gustu | uprzedzen konstruktu Ja-Gracz
Odbior gry

+Phynnctd ringrywk
+ Pealom trudnadsl

e

.Irnmusji

Rysunek 9.5. Model doswiadczen gracza w modelu DDE. Zrédfo: oprac. wtasne na
podstawie Walk, Gorlich 2017.

Wszystkie trzy zbiegaja sie razem w filtrze pomiedzy graczem a gra, jakim jest
konstrukt ja-gracz. Dopiero po przejsciu przez te niefizyczng, psychologiczna
bariere, rodzi sie kompleksowy odbiér i ocena doswiadczenia ptyngcego z roz-
grywki.
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Zalety i wady modelu DDE

Model DDE uporzadkowat koncepcje zaprezentowane w modelu MDA. Roz-
szerzyt perspektywe na gre zaréwno z punktu widzenia designera, jak i gracza.
dzi o rozumienie réznych typoéw podrdzy gracza. Zdefiniowat konstrukt ja-gracz
i udowodnit, jak wazna role odgrywa w prawidtowym rozumieniu dziatania gry
na gracza. Jest tez niezaprzeczalnie uzytecznym narzedziem, ktére fatwo jest
stosowac w codziennej praktyce designerskiej.

Ma dwie wady, ktére jednak nie neguja jego uzytecznosci.

W obszarze Designu jest jeszcze sporo niejasnosci dotyczacych tego, co znaj-
duje sie (lub powinno znajdowac sie) w sekcji Blueprint, a co w sekcji Mechanics.

Bardzo powierzchownie i ogdlnie traktuje mozliwe modele interakgji.

Modele Interakcji

&
s

Oba modele, MDA i DDE, aspiruja do tego, by by¢ praktycznym narzedziem.
W tym obszarze najstabsza ich czescig jest Dynamika. Owszem, model DDE daje
nam komponent szalenie istotny z punktu widzenia designu, czyli konstrukt ja-
-gracz, ale jednoczesnie szalenie upraszcza mozliwe modele interakcji pomiedzy
instancjami aktywnymi w grze, sprowadzajac je do 3 grup.

Postanowiliémy rozbudowac wiec ten obszar i ubra¢ go w przejrzysty sche-
mat. Efektem naszej pracy jest zestawienie 15 modeli interakcji wystepujacych
w grach, podzielonych na 4 grupy.

W naszym zestawieniu wzieliémy pod uwage 5 rodzajéw instancji aktywnych
w obszarze dynamik. Sa to:

+ gra(G) — system gry

« gracz (P) — pojedynczy gracz

« gracze (Ps) — 2 lub wiecej graczy niewchodzacych ze sobg
w interakcje

+ druzyna (T) — zespot wspotpracujgcych ze sobg graczy, ktérzy
wspdlnie wygrywajg lub przegrywaja

+ druzyny (Ts) — 2 lub wiecej zespotéw niewchodzacych ze sobg

w interakcje podczas rozgrywki.

W kazdym z naszych modeli interakcji przynajmniej dwie z powyzszych
instancji sa dla siebie oponentami.
Za kryterium podziatu przyjelismy z kolei:
« Celgry
> symetryczny — wszystkie instancje daza do realizacji tego samego celu;
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> asymetryczny — cele oponentéw rdznig sie od siebie.
+ Reguly opisujace instancje

> homogeniczne — zasady gry sg takie same dla kazdej instancji;
> heterogeniczne — zasady gry sa rézne dla instancji bedacych oponentami.

CELE
SYMETRYCZNE ASYMETRYCZNE
POJEDYNKI: MISJE
“PvP «GvP
Reguty Homogeniczne ‘V.\;YVR-I-ZYN ANKI «GvPs
«PVPv...vP “GvT
cTvTv..vT "GVTs
KONFRONTACJE
MASKARADY PyP
+PvPs
Heterogeniczne «TvTs PyT
«Pv
«TvPs PYT
«PvTs

Pojedynki i Wyrzynanki
Te gry to klasyczne deathmatch, w ktérych zwyciezca jest tylko jeden, a kazdy

walczy z kazdym. Ich szlachetng wersjg sa pojedynki, czyli warianty dla dwdch
os6b. Ten model interakgji spotyka sie w grach na wszystkich platformach.

Przyktady:
« PvP:Grawgo
« TvT:Tajniacy
« PvPv...vP:berek
e TvTv...vT:CTF

Misje

W tych grach oponentem jest sama gra, czyli system, ktéry nalezy ztamac¢. Co
do zasady gracze lub druzyny nie wchodza ze soba w interakcje (warianty tych
gier, w ktérych moga przeszkadzac sobie w osiagnieciu celu nalezy zaliczy¢
do wyrzynanek). Ten model interakgji réwniez wystepuje w grach na dowolna
platforme.
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Przyktady:
« Gv P:pasjanse oraz wszystkie gry video w trybie solo
« GvPs:gry ARG, np. The Beast
« GvT:kazda gra z gatunku escape room
+ GvTs: typowa gra miejska

Maskarady

Nietypowy model interakcji obowiazuje w grach, w ktérych cele s takie same,
ale istnieja frakcje, ktére maja rézne umiejetnosci i moga podejmowac réznigce
sie od siebie dziatania. Najczesciej sa to gry z ukrytymi tozsamosciami posta-
ci. Modele te pojawiaja sie wiec najpowszechniej w grach towarzyskich oraz
w grach larpowych.

Przyktady:
« TvTs: niektore warianty One Night Ultimate Werewolf
« TvPs:gramafia

Konfrontacje

Instancje maja inne cele, dysponuja tez innymi zasobami. Ich mozliwe dzia-
tania opisuja rézne zasady gry. Jest to najbardziej skomplikowany (co wynika
z trudnosci w zbalansowaniu rozgrywki) model interakgji.

Przyktady:
« PvPs:Among Us
« PvT:Furyof Dracula
« PvTs:lwedtug naszej wiedzy jest to wolna przestrzen projektowa!

Do czego mozna wykorzystac to narzedzie?
Widzimy kilka mozliwych zastosowan naszej typologii. Moze ona stuzy¢ do:
« analizy designu gier, zardwno wiasnych, jak i innych autoréw_ek;
+ komunikacji designu gry, zaréwno pomiedzy cztonkami zespotu, jak i do
odbiorcéw produktu;
« wykorzystania podczas pracy kreatywnej, np. w fazie ideacji.
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Rysunek 9.6. Infografika dotyczq-
ca modeli interakgji. Zrédto: oprac.
wtasne (Canva).
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Modele
interakgciji

pojedynki
i wyrzynanki

cel: symetryczny
reguty: homogeniczne

misje
cel: asymetryczny
reguhy: homogeniczne

maskarady
cel: symetryczny 9

reguty: heterogeniczne

S @i'

0%0  konflikty

ﬁﬂ cel: asymetryczny
reguby: heterogeniczne

Rysunek 9.7. Infografika prezentu-
jgca modele interakcji z podzia-
ftem na rodzaj celu i requt. Zrédto:
oprac. wtasne (Canva).

Model MDA jako pierwszy krok drogi do modelu DDE powinien zna¢ kazdy
designer i designerka. Bez jego znajomosci i samodzielnej analizy trudno zrozu-
miec¢ wage zmian i uzytecznosc struktury, ktéra zbudowat Wolfgang Walk.

Model DDE to z kolei niezastapione narzedzie do analizy i ewaluacji wtasnych
projektow. Pozwala btyskawicznie zrozumie¢, ile rzeczy w naszym projekcie jest
jeszcze nieprzemyslanych i wymaga naszej uwagi.
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W niniejszym rozdziale pomineli$my dwie dobrze znana game designerom
typologie, czyli:

« Tetrade autorstwa Jessiego Schella opublikowana w 2008 roku (czyli po-
miedzy modelami MDA i DDE). Jest ona zdecydowanie lepsza od modelu
MDA i jednoczesnie prostsza od DDE.

« Model DPE autorstwa Briana Winna, rowniez z 2008 roku. Stanowi ona
ciekawe rozwiniecie modelu MDA, na ktére powotuje sie Walk jako
inspiracje do stworzenia wtasnego modelu.

Uznalismy, ze ich dokfadne oméwienie nie jest niezbedne w podreczniku sta-
nowigcym materiat dla poczatkujacych projektantéw_ek gier. Zawarlismy wiec
je obie w spisie lektur uzupetniajacych. Zachecamy do zapoznania sie nimi, jako
innymi ujeciami omawianego zagadnienia.

Najwazniejsze wnioski

« Model MDA otworzyt drzwi do formalnej analizy gier, ale z dzisiejszej
perspektywy nalezy traktowac go z przymruzeniem oka.

+ Model DDE to rozbudowane, ale pomimo tego wygodne i kompleksowe
narzedzie do analizy i ewaluacji projektow.

« W grach mozemy spotkac kilkanascie modeli interakgji. Niektére z nich
sg bardzo stabo wyeksplorowane. Warto przyjrze¢ im sie blizej, jesli
szukamy pomystu na oryginalny projekt gry.

Literatura uzupetniajaca

[ e

« The Art of Game Design (2008), Schell J., rozdziat 4 “The Game Consists of
Elements”s. 39-46.

« The Design, Play, and Experience Framework (2008), Winn B.M. http://gel.
msu.edu/winn/Winn DPE chapter final.pdf

+ MDA: A Formal Approach to Game Design and Game Research (2001), Hunicke R.,
LeBlanc M., Zubek R. https://users.cs.northwestern.edu/~hunicke/MDA.pdf

- Design, Dynamics, Experience (DDE): An Advancement of the MDA
Framework for Game Design (2017), Walk W., Gérlich D. https://www.re-
searchgate.net/publication/315854140 Design Dynamics Expe rience
DDE An_Advancement of the MDA Framework for Game Design

« From MDA to DDE, (2015), Walk W. https://www.gamedeveloper.com/
design/from-mda-to-dde
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Gra Znaczaca, czyli

koncepcja Meaningful Play
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Rozdziat 10. Gra Zna-
czaca, czyli koncepcja
Meaningful Play

AUTORKA: MARTA TYMINSKA

Streszczenie

« Coto znaczy,gra znaczaca” (z ang. meaningful play)?
« Jakie sg heh cechy?
« Jak uzywac tej wiedzy do projektowania gier?

Wprowadzenie

Juz Johann Huizinga w Homo Ludens. Esej o zabawie jako Zrédle kultury
zwrdécit uwage, ze gry i zabawy niosg pewne znaczenia: od tworzenia abstrak-
cyjnych zasad (np. ktos jest krélem w zabawie, a kto$ rycerzem) po gtebsze
znaczenia spoteczne (np. oszukiwanie jest zte). Gry maja znaczenie i sens, po-
niewaz my, jako osoby grajace mamy zdolnos¢ do konstruowania i rozumienia
tychze senséw.

Temat pociaggneli Katie Salen Tekinbas i Eric Zimmerman w swoim pod-
reczniku Rules of Play. Twierdza tam, ze celem gry jest znaczaca rozgrywka
(ang. meaningful play). Czym jest to zjawisko? Wytania sie ono z interakgji
pomiedzy graczami, a takze z relacji pomiedzy gra i graczem — tak tworza
sie znaczenia, ktore sprawiaja, ze podejmowanie tej czynnosci (granie) ma
sens.

Fakt, ze gry co$ znaczg, potrafig przekazywac czy symbolizowa¢ moze by¢
dla nas oczywisty. Jednak zakomunikowanie tego graczom, i zbudowanie im
przestrzeni do kreowania whasnych senséw z rozgrywki wcale nie jest tatwym
zadaniem.




—

) Gra znaczaca

( Ig_
([W%io

W humanistyce istnieje nauka zajmujaca sie badaniem znakéw i znaczenia
w obiektach w kulturze. Jest to uzyteczne narzedzie do analizy oraz interpre-
tacji roznych tekstéw kultury. My jednak dzis nie bedziemy sie zajmowac tylko
semiotycznym podejsciem do tworzenia gier. Dla Salen Tekinbas i Zimmermana
gra znaczaca (meaningful play) to co$ wiecej. Powinna ona w osobie grajacej
wywotywac zaréwno reakcje poznawcza (zaciekawienie, zainteresowanie), jak
i emocjonalng (wzruszenie, rado$¢, mobilizacje), ktdre sa efektem interakcji z do-
brze zaprojektowanym systemem rozgrywki i narracji.

Ich autorska definicja brzmi nastepujaco:

»Gra znaczaca w grze wynika z relacji pomiedzy dziataniami osoby
grajacej i wynikiem gwarantowanym przez system; to procesy, dzieki
ktérym osoba grajaca podejmuje dziatania w ramach zaprojektowanego
systemu gry, a system odpowiada na te dziatania. Znaczenie dziatan
w grze zasadza sie na relacji pomiedzy dziataniem a wynikiem” (Rules of
Play, 2005, s. 50; ttum. wiasne).

Co to oznacza? Kiedy gramy, musimy wiedzie(, ze to, co robimy, realnie wptywa
na wyniki, ze nasza interakcja z systemem nie jest ani catkowicie z géry zaplanowa-
na, ani kompletnie losowa. Jak to osiagnac¢? Przede wszystkim przez umozliwienie
podejmowania decyzji w grze i ponoszenia przez nie konsekwencji.

Przyktadowo, projektantom zdarza sie ,oszuka¢” graczy, wprowadzajac ztu-
dzenie podejmowania wybordw, ktére jednak szybko zostaje rozwiane. Wywo-
tuje to w graczach poczucie straconego czasu (i emocji!), gdyz zostali zwiedzeni
poczuciem sensu. Jednym z takich przyktadéw jest The Walking Dead (Telltale
Games, 2012). Wcielamy sie tam w Lee — wieziennego zbiega — ktéry opiekuje
sie uratowanga po drodze, dziesiecioletnig dziewczynka imieniem Clementi-
ne. Akcja gry dzieje sie w poczatkach apokalipsy zombie. Mechaniki sa proste:
eksplorujemy przestrzen, rozwigzujemy zagadki i bierzemy udziat w OTE (Quick

Time Events, patrz: Sfowniczek). Przede wszystkim jednak — podejmujemy
decyzje. Kazda rozmowa z postacig moze skutkowac konsekwencjami, o czym
gra informuje w prawym gérnym rogu. Jednak po wyjsciu wszystkich 5 epizo-
doéw zauwazono, ze niestety, ten najwazniejszy element — decyzje — byt tak
naprawde ztudzeniem. Fabuta catosci jest bowiem dos¢ liniowa i mate kéteczko
interfejsu moéwiace:,Ta postac to zapamieta’, okazato sie zwodnicze. Gra ta nadal
byta dos¢ wciagajaca i interesujaca, ale ten konkretny jej aspekt byt gteboko
krytykowany wtasnie z powodu braku obiecywanego meaningful play.
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Jak wiec zrobi¢ gre znaczaca i nie oszukiwac nikogo? Jak to zaprojektowac?
Czy trzeba mysle¢ o znaczeniu we wszystkim?

i

IILTEL; \,
A .

Rysunek 10.1. W grze The Walking Dead (Telltale Games, 2012) ogromne znacze-
nie ma podejmowanie decyzji, niestety okazuje sie, Ze nie jest ono zintegrowane

ze strukturq gry, co spowodowato duze kontrowersje. Zrédto ilustracji: materiaty

dystrybutora.

Znaczace decyzje

Wedtug Katie Salen Tekinbas i Erica Zimmermana, zeby uzyska¢ meaningful
play, trzeba spetni¢ dwa warunki. Decyzje gracza_y powinny by¢:
« postrzegalne (discernable; thum. Aleksandra Mochocka) — da sie je
zauwazyc i zrozumie(,
« wbudowane (integrated; ttum. Aleksandra Mochocka) — funkcjonuja
w kontekscie gry i prezentowanych w niej wydarzen oraz dziatan.

Brzmi to dos¢ trudno, a oznacza miedzy innymi to, ze gra komunikuje, gdzie
W niej jest sens poprzez miedzy innymi: podpowiedzi, tutoriale, sposéb skon-
struowania otoczenia, informacje od postaci, narracje czy afordancje.

Dobrym przyktadem moze by¢ sposéb informowania gracza o sensach gry
w Legend of Zelda: Breath of the Wild (Nintendo, 2014). Kazde dziatanie gracza
bedzie miato swoje logiczne konsekwencje. Rzeczy niebezpieczne oznaczone sa
stosownymi kolorami, przeciwnicy zmieniaja zachowanie zaleznie od tego, czy
nas widzg, czy tez nie, a postacie niegrywalne (NPC) informuja nas o dobrowol-
nosci naszych zadan.
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Jednoczesnie wszystkie wspomniane wyzej elementy s3 zintegrowane
w tkance gry — nic nie dzieje sie bez przyczyny, jest logiczne, wyjasnialne,
a w razie co — mozemy sie positkowa¢ podpowiedziami sugerowanymi w menu
dla gracza. Ogromna swoboda i dobrowolnos¢, ktéra gwarantuje ta gra, tylko
pomaga w procesie swobodnego nadawania znaczenia.

Rysunek 10.2. W Legend of Zelda: Breath of The Wild (Nintendo, 2014) postrzegal-
nos¢ decyzji gwarantujq liczne kody wizualne. Tutaj wida¢, ze dobrq decyzjq Linka,
bohatera gry, jest oddalenie sie w te pedy od agresywnego artefaktu. To dziatanie
ma sens. Zrédto: materiaty dystrybutora.

Nie znaczy to, oczywiscie, ze kazda gra powinna przypomina¢ otwarty $wiat
Hyrule. Nalezy jednak przemysle¢, czy i w jaki sposéb pokazujemy naszym od-
biorcom_czyniom, czy ich dziatania i decyzje maja sens.

Podsumowanie

Gra znaczaca (meaningful play) to kluczowy koncept w projektowaniu gier.
Zrozumienie, jak wiele zalezy od interakcji z gra i/lub graczami w ramach syste-
mu gry, to punkt wyjscia do projektowania ciekawych, angazujacych, a nawet
immersyjnych doswiadczen. Warto zadac sobie pytanie, co sprawia, ze w danej
grze my sami_e widzimy sens?
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Najwazniejsze wnioski
- Gra znaczaca (meaningful play) to efekt interakcji pomiedzy graczami
i pomiedzy graczem_ka i/lub systemem gry.
« Zeby decyzje w grze miaty charakter znaczacy dla gracza, to musza by¢
postrzegalne i wbudowane.
« Gracz tworzy emocjonalne i poznawcze sensy na podstawie doswiad-
czen rozgrywki. Naszym zadaniem jest dobrze to zaprojektowac.

Literatura uzupetniajaca

"

« Huizniga, J. (2022). Homo ludens. Esej o zabawie jako elemencie
kultury (L. Szaruga, Trum.). Aletheia.

+ Mochocka, A. (2010). Mierzalny wynik gry (w kontekscie analizy ksigzek-
-gier). Homo Ludens, 2(1), 107-120.

- Tekinbas, K. S., & Zimmerman, E. (2003). Rules of play: Game design
fundamentals. MIT Press.
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KATIE SALEN TEKINBAS

Rysunek 10.3. Portret
Katie Salen. Zrédfto:
https.//www.katiesalen.
me/about.

Katie Salen Tekinbas

Amerykanska projektantka gier i doswiadczen cyfrowych, wyktadowczyni,
wspotautorka Rules of Play: Game Design Fundamentals (2004) — ksiazki, ktorej
znaczenia i wartosci jesli chodzi o projektowanie gier trudno przeceni¢. Cate zy-
cie tworzyta i wspoétprojektowata doswiadczenia growe, edukacyjne, jest miedzy
innymi zatozycielka Institute of Play, ktére pomaga stworzy¢ w szkotach do-
swiadczenia edukacyjne oparte na grach i zabawie. Obecnie pracuje na stanowi-
sku profesorskim Wydziatu Informatyki na Uniwersytecie Kalifornijskim w Irving.
Do jej gtéwnych zainteresowan obecnie nalezy tworzenie internetu przyjaznego
dzieciom oraz grupom marginalizowanym.
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Gry jako systemy
interaktywne: petle, tuki,

anatomia wyboru i btedy interakcji




Rozdziat 11. Gry jako
systemy interaktywne:
petle, tuki, anatomia
wyboru i btedy interakciji

AUTOR: PIOTR MILEWSKI

Streszczenie

+ Nailu ptaszczyznach mozemy rozpatrywac pojecie interakcji w grach?
« W jaki sposob interaktywnos¢ faczy sie z pojeciem meaningful play?

« Czym sg petle i tuki? Jak jest stosowac i faczy¢ ze soba?

« Jakie btedy systemu interakcji najczesciej wystepuja w grach?

Wprowadzenie

Jnterakcja: wzajemne oddziatywanie na siebie 0séb, przedmiotéw lub
zjawisk”.

— Stownik jezyka polskiego

Interakcja w grach jest obszernym pojeciem. Bywa, ze rozumiemy je bardzo
réznie. Skupiamy sie na jakims jej aspekcie i pomijamy inne.,Ta gra ma zbyt mato
negatywnej interakcji, a ja lubie negatywng interakcje” méwia czasem gracze.
JInterakcja w tej grze ma rewelacyjna czytelnos¢, kto$ doskonale przemyslat
interfejs” recenzuje gre konkurencji designerka.,,Musimy ograniczy¢ liczbe inte-
rakcji pomiedzy graczami, zeby zwolni¢ tempo ujawniania sekretéw’, sugeruje
autor larpu swojemu zespotowi 0s6b prowadzacych gre miejska.
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Interakcja pojawia sie w kazdym z tych zdan i za kazdym razem odnosi sie do
czego$ innego. Dzieje sie tak dlatego, ze interaktywnosc¢ gry spaja wiele obsza-
réw designu, m.in.: system, gre znaczaca czy strukture rozgrywki. Sprébujmy
wiec wyprébowac inng definicje i zmodowac jg do naszych gamedesignerskich
potrzeb.

interactivity is a cyclic process involving two or more actors who alter-

nately listen, think, and speak

Jnteraktywnos¢: cykliczny proces, w ktérym dwéch aktoréw na zmiane
stucha, mysli i méwi. Jakos¢ interakgji zalezy od jakosci kazdego po-
dzadania (stuchania, myslenia i méwienia)” (Crawford, 2002, s. 44, ttum.
wiasne).

W tym opisie zawiera sie wiecej elementéw, ktére mozemy przetozy¢ na jezyk
projektowania gier. Sprawdzmy, co sie stanie, gdy sparafrazujemy kluczowe
stowa:

actor =gralub gracz

listen = odbiera informacje

think = mysli i decyduje

speak = reaguje

... by nastepnie dopasowacy cato$¢ do growego kontekstu. Nowa definicja
brzmiataby wiec tak:

ilnteraktywnosc to cykliczny proces, w ktérym dochodzi do naprzemien-
nej wymiany informacji pomiedzy graczem a gra. Gdy gracz otrzymuje
od gry informacje zwrotng na temat swoich dziafan, na jej podstawie

aktualizuje mentalny model gry, dokonuje wyboru nastepnej akgji spo-
$rod kilku mozliwosci i manifestuje swoja decyzje, podejmujac kolejne
dziatanie.

Jesli uwaznie czytaliscie poprzednie rozdziaty tej cze$ci Gamebooka, jestescie
w stanie przewidzie¢, dokad prowadzi nas ta definicja: ku grze znaczacej, czyli
teorii meaningful play.
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Gra znaczaca to koncept szeroko i kompletnie opisany w ksiazce Rules of Play
Erica Zimmermana i Katie Salen Tekinbas. Podobnie jak grze znaczacej, autorzy
poswiecili interaktywnosci osobny rozdziat, zgrabnie prezentujac obszary, w kté6-
rych oba pojecia facza sie ze soba.

Na poczatek warto przytoczy¢ ich Wielowartosciowy Model Interakgji, kt6ry
otwiera 6 rozdziat ich ksiazki p.t.,Interactivity”. Model ten opisuje 4 tryby interak-
tywnosci (lub 4 poziomy zaangazowania), ktére cztowiek moze przyjac w relacji
z interaktywnym systemem.

4 tryby interakcji

Tryb 1. Interaktywnosc¢ kognitywna, czyli partycypacja interpretacyjna
Ten tryb to psychologiczna, emocjonalna i intelektualna wymiana informacji
pomiedzy cztowiekiem a systemem.

Przyktad. ZtoZzony, wyobrazony system znaczeri powstajqcy w trakcie
rozgrywki pomiedzy graczem a komputerowq grq fabularnq (CRPG).

Tryb 2. Interaktywnos¢ funkcjonalna, czyli partycypacja utylitarna
Ten tryb interakgji to strukturalna i funkcjonalna interakcja z rzeczywistymi
(zaréwno fizycznymi jak i wirtualnymi) elementami systemu.

Przyktady. Widocznos¢ ikon na zetonach planszéwki. Wrazenia dotykowe
wynikajqce z typu materiatu uzytego do wykonania figurek w grze bitewnej.
Uktad przyciskéw interfejsu gry mobilnej.

Tryb 3. Interaktywnos¢ formalna, czyli partycypacja w obrebie wyboréw i procedur
Interaktywnos¢ tego trybu najbardziej odpowiada powszechnemu rozumie-

niu tego stowa. Zalicza sie do niej przestrzeganie regut gry, procedur rozgrywki,

podejmowanie wyboréw i dziatan, na jakie moze zareagowac gra.

Przyktady. Wybieranie rozdziatéw podczas lektury powiesci paragrafowej.
Manewrowanie postaciq Pac-Mana, by unikng¢ wrogich nam duszkéw.
Atakowanie innych graczy bezpiecznymi halabardami (z wtékna szklanego
i pokrytej silikonem pianki) podczas larpu.
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Tryb 4. Interaktywno$¢ pozaobiektowa, czyli partycypacja z kulturg gry jako artefaktu

W tej ostatniej grupie znajduja sie wszystkie doswiadczenia wynikajace z in-
terakgji z obiektami niebedgcymi sama gra, ktére tworza zbudowany wokoét niej
system kulturowy.

Przyktady. Tworzenie stylizacji i strojéw postaci z gier wideo na wystepy

i konkursu cosplay. Pisanie fanfikéw na podstawie kampanii w grze fabular-
nej. Ozdabianie ciata tatuazami swiadczqcymi o przynaleznosci do jednej

z frakcji na larpie. Dekorowanie salonu poduszkami w ksztafcie zetonow
zulubionej gry planszowej.

Dlaczego ten podziat jest wazny? Powody sg dwa:

« W trakcie rozgrywki czesto zdarza sie, ze kilka trybdw interakgji wyste-
puje jednocze$nie. Dobrze mie¢ sSwiadomos¢ tego, czym sa sktadowe
kompleksowego doswiadczenia gracza. Pozwala to doktadniej i skutecz-
niej przeanalizowac design.

+ Designerzy maja tendencje do skupiania sie na trybie 3. Powinnismy
jednak mie¢ swiadomos¢ tego, ze podczas procesu projektowania gry
musimy wzig¢ pod uwage wszystkie pozostate tryby (tacznie z ostatnim,
zwlaszcza jesli nasza ambicja pcha nas do pracy nad przetomowymi
projektami, ktére zmienig oblicze tej branzy).

Anatomia wyboru

&
A

Aby dobrze wyjasni¢, co taczy gre znaczaca oraz interaktywnosc¢ najlepiej dac
gtos autorom Rules of Play.

,0strozne wytwarzanie doswiadczenia gracza przez system interakcji
jest kluczowe dla projektowania gry znaczacej. Jednak co sprawia, ze
interaktywne doswiadczenia sg »znaczace«? Jak wykazalismy, aby
stworzy¢ instancje gry znaczacej, doSwiadczenie musi zawierac nie
tylko wyraznga interaktywnos¢, ale tez znaczacy wybér. Gdy gracz
dokonuje wyboru w grze, system odpowiada w pewien sposéb.
Relacja miedzy wyborem gracza a odpowiedzia systemu, jest jednym
ze sposobdw, w jaki mozna scharakteryzowac jakos$¢ interakgji” (s. 73,
ttum. wiasne)

Powyzszy akapit ttumaczy jasno to, co juz instynktownie rozumiemy: gra zna-
czaca wynika z interakcji podejmowanych przez gracza w obrebie systemu. Jest
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rezultatem jego wyboréw, manifestacjg decyzji, jakie podejmuje podczas kazdej
kolejnej aktualizacji mentalnego modelu gry.

Skoro wybory gracza maja tak kluczowe znaczenie, z czego sie sktadaja?
OdpowiedZ mozemy wyprowadzi¢ z podanej wczedniej definicji interaktywnosci
Crawforda. Podstawowe elementy procesu to:

stuchanie — myslenie — odpowiadanie
Zmienmy je na growe odpowiedniki:
odbieranie informacji — procesowanie znaczenia — reagowanie

W tym catym uktadzie ewidentnie brakuje nam dwdéch waznych komponen-
téw, czyli podejmowania wyboru i tworzenie mentalnego obrazu stanu gry.
Wypada wiec uszczegdtowi¢ wczesniej zaproponowana sciezke.

— odbieranie informacji — procesowanie znaczenia — aktualizacja
modelu mentalnego — analiza mozliwych dziatan — podjecie wybo-
ru — reagowanie —

Po granulacji srodkowego etapu na czesci skladowe wida¢, ze ostatni ele-
ment tego cyklu wydaje sie zbyt ogdlny i odstajacy od pozostatych. Wypada tez
znaleZ¢ poczatek catego procesu. Najbardziej pasuje do tej roli faza tworzenia
modelu mentalnego. W koricu to pierwsza czynnos¢, jaka wykonujemy, gdy
rozpoczynamy interakcje z catkowicie nowa gra.

Ostateczna wersja schematu obrazujacego proces podejmowania decyzji
w grze prezentuje sie wiec nastepujgco:

tworzenie modelu mentalnego — analiza mozliwych dziatan —
podjecie wyboru — manifestowanie decyzji — reakcja systemu —
odbieranie informacji zwrotnej — procesowanie znaczenia — aktuali-
zacja modelu mentalnego

Powyzszy schemat ma 8 etapéw. Zimmerman i Salen Tekinbas uchwycili to
zagadnienie nieco inaczej i ujeli je w 5 pytan, skupiajac sie gtéwnie na kwestii
wybordéw gracza. Tak powstata ich pieciostopniowa Anatomia Wyboru.

1. Co wydarzyto sie w grze, zanim gracz mégt dokonac wyboru?

Ten etap w naszym schemacie odnosi sie do tworzenia lub aktualizowa-
nia modelu mentalnego. Polega on na analizie biezacej sytuacji w grze,
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jakiej dokonuje gracz przed podjeciem kolejnego dziatania. W przy-
padku gier turowych tatwo zidentyfikowac ten moment — nastepuje
on przed rozpoczeciem kolejnego ,ruchu” (w zaleznosci od zasad gry,
moze to byc jedna akcja lub sekwencja dziatan). Zdecydowanie trudniej
analizowac to w przypadku gier czasu rzeczywistego. W ich trakcie gra-
cze na biezaco aktualizuja model mentalny, czesto réwnolegle na kilku
poziomach rozgrywki (np. warstwe narracyjng i aktualnie prowadzone
dziatania taktyczne).

N

. W jaki sposéb mozliwe wybory zostaly zaprezentowane graczowi przez gre?

Wynikiem analizy modelu mentalnego powinna by¢ lista dalszych
mozliwych dziatan. Gra powinna wiec by¢ skonstruowana w taki sposéb,
aby gracz byt w stanie dostrzec petne spektrum kolejnych akgji, ktére
aktualnie sa dla niego dostepne.

3. W jaki sposéb gracz zamanifestowat swéj wybor?

To pytanie odnosi sie bezposrednio do interfejsu gry. W jaki sposéb
mozemy ,dac znac” grze, na co sie zdecydowalismy? Czy musimy
nacisnac jakis przycisk? Potozy¢ karte na stole? Wypowiedzie¢ magiczna
formute? Istnieje bardzo wiele sposobdéw na skonstruowanie kanatu do
komunikacji gracza z gra. Nalezy jednak pamietac, ze w odréznieniu od
rozmowy pomiedzy dwdjka ludzi (opisywanej przez Crawforda), metoda
komunikacji gracza z grg nie musi by¢ symetryczna. Gra moze podawac
graczowi informacje zupetnie inaczej niz gracz grze.

4.Jaki jest rezultat podjetego wyboru? Czy wplywa na kolejne decyzje?

Znaczacy wybor to taki, ktérego rezultatem jest zmiana stanu gry. Dzia-
tanie bedace jego manifestacjg z definicji wptywa na relacje pomiedzy
obiektami, ich stany badz atrybuty. Pod jego wptywem system musi
sie zatrzas¢ niczym obraz w kalejdoskopie i przybra¢ nowa forme. Jesli
wybor byt dobry, jest to taka zmiana, ktérej gracz oczekiwat.

5. W jaki sposdb rezultat wyboru zostat zaprezentowany graczowi przez gre?
Skad wiadomo, ze system sie zmienit? W jaki sposéb gracz otrzymat

od niego informacje zwrotna? To pytanie prowadzi do zdefiniowania
drugiego kanatu komunikacyjnego, innego niz ten opisywany w punkcie
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3. Tym razem rozpatrujemy to, w jaki sposéb gra komunikuje graczo-
wi rezultat jego dziatan. Etap ten zamyka caty cykl i przenosi gracza

z powrotem do punktu 1. System jako catos¢ przyjmuje nowy stan, na
podstawie ktérego gracz aktualizuje model mentalny gry.

Takie powtarzajace sie cykle noszg nazwe petli. Razem z fukami sg one pod-
stawowym budulcem catego systemu interakgcji w grach.

Petle i tuki

Petle, tuki i struktury wynikajace z ich potaczen to fundamentalny budulec
kazdej gry. Zanim jednak kolejno je oméwimy, warto przytoczy¢ jeszcze jeden
cytat z Rules of Play:

»Rozwazajac sposoby, w jakich wybory sg wpisane w aktywnos$¢ w grze,
warto spojrze¢ na projektowanie wyboru na dwéch poziomach: mikro

i makro. Poziom mikro reprezentuje mate wybory, dziatania krok po
kroku, z ktérymi gracz jest skonfrontowany podczas gry. Na poziomie
makro wybdr reprezentowany jest poprzez to, jak te mikrowybory facza
sie razem w fancuch, ktory tworzy wieksza trajektorie doswiadczen
jednostki” (s. 73, thum. wiasne).

Petle
Na poczatek: dobra wiadomos¢. W istocie wiemy juz od dobrej chwili, czym

s petle! Opisany wczesniej schemat podejmowania decyzji jest wtasnie petla.
W skréconej wersji David Cook, autor blogu Lostgarden, w jednym ze swoich
najlepszych esejéw zwizualizowat go w ten sposéb:

+ Gracz tworzy mentalny model gry...

+ ... Podejmuje dziatanie...

+ ... Gramu odpowiada...

- ... I na podstawie tej informacji gracz aktualizuje jej mentalny model.

Po tym etapie gracz kontynuuje dziatanie w obrebie tej samej petli lub prze-
skakuje do kolejnej. Im gra jest bardziej skomplikowana, tym wiecej znajduje sie
w niej petli. Uruchamiajac kolejne z nich (albo prosta gre po raz kolejny) dosko-
nalimy swoje umiejetnosci, by osiagnac¢ sukces w grze. Jak pisze Cook:
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.Petle s3 bardzo dobre w budowaniu »madro$ci« — holistycznego rozu-
mienia ztozonego systemu. Gracz otrzymuje na koricu mentalny model,
ktéry zawiera tysigc rozgatezien, sukcesdw i porazek oraz niuanséw,
ktére pozwalajg mu podejs¢ do nowej sytuacji z pewnoscig siebie” (thum.
wilasne).

schemat dziatania Rysunek 11.1. Schemat
ukazujqcy, w jaki sposéb
funkcjonujq petle w grach.
Gra uczy schematéw
dziatania, ktére modelujq
dziata. W ramach zasad
korzystamy z zasobéw, co

v sprawia, ze gra daje nam
p informacja ; informacje zwrotng, co
bodziee daaiRnie wplywa na bodziec wywo-
wywolujacy tujgcy kolejng petle. Zré-

dto: Cook, D. (2012, kwie-
cieni 30). Loops and Arcs.
Lostgarden. https://lost-
garden.com/2012/04/30/

loops-and-arcs/, oprac.
wtasne (Canva).

To, co zdobywamy, wchodzac w interakcje z petlami, to wedtug Cooka #ma-
dros¢, czyli co$, co wynika z zyciowego doswiadczenia (bedacego najczesciej
serig préb i btedow).

Pozostaje jeszcze odpowiedzie¢ na pytanie, dlaczego we wstepie tego pod-
rozdziatu zacytowalismy Rules of Play? Powdd jest prosty. Petle mozna rozumiec
réwniez jako wspomniane tam micro-choices, czyli proceduralne wybory, ktére
gracz podejmuje podczas trwania rozgrywki.

kuki

tuk sktada sie z tych samych elementéw, co petla, ale nie jest repetytywny.
Przez caty proces, od stworzenia modelu mentalnego do otrzymania informacji
zwrotnej z systemu, gracz przechodzi tylko raz. Nie ma zadnego sensu w pona-
wianiu tej drogi. Gracz nie zdobedzie w ten sposéb zadnych nowych informacji
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ani nie nauczy sie niczego nowego.
Mozna $miato wiec okresli¢ tuk jako przerwang petle, ktérej finatem jest otrzy-
manie feedbacku od gry. Cook dodaje jeszcze jedna, wazna rzecz:

ALuki sa niezwykle efektywnymi metodami komunikowania »opowiesci
o sukcesie«, pojedynczej sciezki przez system, ktéry ktos inny poprzed-
nio odkryt. Najlepsze z nich ucza czegos, sa wypetnione informacja, s3
pozytywne lub negatywne. To Swietny skr6t do uczenia sie, ale zdobyta
wiedza jest z reguty inna i mniej silna w przypadku zmiany niz »ma-
dro$c¢«. Wraz z drobna zmiana kontekstu, uczelnie sie nie pozostaje
wprost przektadalne. To nie przypadek, ze rozrézniamy »edukacje szkol-
ng« i »szkote zycia«” (thum. wtasne).

Rysunek 11.2. Schemat ilustrujqcy
dziatanie tuku. Model zacho-
wania wptywa na dziatanie

w ramach zasad i wywotuje
informacje zwrotnq. Zrédto: Cook,
D. (2012, kwiecien 30). Loops and

. LUK informe:;ia Arcs. Lostgarden. https.//lostgar-

den.com/2012/04/30/loops-and-
-arcs/, oprac. wtasne (Canva).

W przypadku tuku, przechodzac przez niego, zyskujemy »wiedzex, czyli
informacje podane wprost: szybciej, skuteczniej, ale tez ex cathedra, ze zdecydo-
wanie nizszym niz w przypadku petli elementem wiasnego doswiadczenia (ergo
czytelnego kontekstu).

Przyktady petli i fuku.

Petla: zrecznosciowa tamigtéwka czasowa w grze cyfrowej, ktéra polega na
otworzeniu zamka do sejfu przy uzyciu dwdch wytrychéw. Czas na wykona-
nie zadania to 20 sekund. Mozemy wielokrotnie podejs¢ do tego zadania.

tuk: zagadka kryminalna polegajqca na znalezieniu mordercy brata gtéw-
nej bohaterki. Akcja gry toczy sie pod koniec XIX wieku w Wielkiej Brytanii.
Gra koriczy sie, gdy zbierzemy wszystkie elementy tamigtéwki i podamy
prawidfowq odpowiedz.
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Jest jeszcze jedna rzecz, o jakiej warto wspomnied. Luki mozna rozumiec tez
jako wspomniane w Rules of Play tzw. macro-choices. Jest w tym jednak pewien
haczyk. Macro-choices wystepujace w grach to nie tylko tuki. Bardzo czesto sa to
struktury ztozone z licznych tukéw i petli, na wiele ré6znych sposobéw.

Struktury ztozone

Zaréwno tuki, jak i petle maja swoje wady. W przypadku tukéw jest to ich
jednorazowos¢, niedajaca szansy na powtérzenie doswiadczenia czy poprawienie
wyniku. Petle moga z kolei nuzy¢ odbiorcdw gry, gdy nie oferuja niczego nowego.

Rozwigzaniem obu tych bolaczek jest wiec tworzenie struktur, ktére pozwolg
wykorzystac zalety jednego rozwiazania do eliminacji wad drugiego. Petla jako
element tuku opdzni jego przejscie. Z kolei informacja zwrotna otrzymywana za
przejscie tuku jest znacznie bardziej wartosciowa niz feedback na zakoriczenie sa-
mej petli (ktory najczesciej uczy nas wytacznie tego, jak przechodzic ja skuteczniej).

Za przyktad zastosowania powyzszej filozofii w praktyce niech postuzy poniz-
sza struktura, zwana potocznie .kanapka”:

informacja
zwrotna

synergia petli i tukow w grze

Rysunek 11.3. Schemat ilustrujqcy synergie fuku i petli. Kolejne tuki uczq nowych
umiejetnosci, nastepnie petle wzmacniajq modele zachowar i przesuwajq dalej
rozgrywke do kolejnego tuku. W idealnej sytuacji gra sktada sie z harmonijnie utoZo-
nych petli i tukdw. Zrédto: Cook, D. (2012, kwiecier 30). Loops and Arcs. Lostgarden.
https.//lostgarden.com/2012/04/30/loops-and-arcs/, oprac. wtasne (Canva).

Jej uktad jest prosty. Aktywnosci podejmowane w srodku tuku maja charak-
ter petli. Osiggniecie odpowiednio wysokiego wyniku umozliwia ,wyrwanie sie”
z petli i zakonczenie tuku.

Istnieje tez znacznie wiecej rozwigzan, np.:

« stworzenie w grze hierarchii fukéw;
«+ prowadzenie w grze kilku tukéw réwnolegle;
« podziat gry na poziomy, ktére sktadaja sie z dowolnej liczby petlii sg tukiem.
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Zaprojektowanie dobrze dziatajacego uktadu petli i tukéw jest jednym z gwa-
rantéw odniesienia sukcesu i zaprojektowania dobrej gry. Niestety, nie zawsze
sie to udaje. W tworzeniu tej struktury bardzo tatwo jest popetnic¢ btad, ktéry
moze okazac sie krytyczny. Opis 4 najczesciej pojawiajacych sie wad systemow
interakcji ponownie znajdziemy w Rules of Play. Oto one.

« Brak poczucia kierunku rozgrywki:,,Nie wiem, co robi¢ dalej”.

Ten btad wskazuje na Zle zaprojektowana komunikacje od gry do gracza,
czyli w etapie 2 anatomii wyboru. Lekarstwem na te wade systemu moze
by¢ nie tylko poprawa komunikacji, ale zastosowanie mechanizmdw iner-
cyjnych. Sa to takie mechaniki, ktére zawsze staraja sie zaoferowac graczo-
wi jakas akcje do wykonania by, chociaz powoli, szedt w grze naprzdd.

Brak reakcji gry na dziatanie:,Nie wiem, czy to cos dato’”.

Btad pojawiajacy sie na pograniczu etapdw 3 i 4 wskazuje na to, ze sys-
tem nie reaguje na niektére dziatania gracza. Wynika¢ moze to np. ze ztej
indeksacji srodowiska gry i niewtasciwego komunikowania, co wtasciwie
mozna w grze robic.

+ Poczucie arbitralnosci:,Nie ma znaczenia, co zrobig”.

Jedli gracze traca poczucie sensu swoich dziatan, oznacza to, ze system

nie oferuje gry znaczacej. To kolejny btad w etapie 4, czyli klarownego

informowania o tym, jaki efekt lub stan gry jest bezposrednim efektem
dziatania gracza i podjetego przezen wyboru.

Przegrana bez przestanek:,Nie wiem, co sie stato”.

Gra sie zmienita. Co gorsza, my przegralismy (czyli powtarzamy petle lub
— co gorsza — caty tuk zamknat sie naszg porazka) i nie wiemy dlaczego.
Nawet jesli chcieliby$my zagra¢ w gre jeszcze raz, to nie wiemy, co po-
winnismy zrobi¢ inaczej. Nie nauczylismy sie ani dlaczego przegrywamy,
ani jak wygrywac. Taka sytuacja oznacza designerski btad, ktory istnieje
w 5, ostatnim etapie anatomii wyboru.
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) Podsumowanie

Gry sa systemami interaktywnymi. To zdanie ma wielowymiarowe znaczenie
i nalezy zdawac sobie z tego sprawe. Zbyt czesto projektanci i projektantki gier
tworzac systemy interakcji w swoich grach, opieraja sie wylacznie o wiedze na
temat tukdw i petli. Tymczasem interakcja w grach ma wiele aspektéw i dodat-
kowo jest nierozerwalnie potaczona z obszarem gry znaczacej. Brak tej szerszej
perspektywy jest jednym z gtéwnych powodéw powstawania btedéw systemoéw
interakcji, ktére odnajdowane sg na etapie testéw, chociaz analiza designu po-
zwolitaby zdiagnozowac je juz na etapie projektowania rozgrywki oraz interfejsu.

Najwazniejsze wnioski

« System interaktywnosci gry nalezy rozpatrywac na wielu, wystepujacych
jednoczesnie poziomach.

« System interakgji w grze jest nierozerwalnie zwigzany z obszarem gry
znaczacej dostepnym dla gracza.

« Lukii petle tacza sie ze struktura mikro- (taktycznych) i makro- (strategicz-
nych) wyboréw podejmowanych w trakcie rozgrywki przez osoby grajace.

« Btedy pojawiajace sie w systemie interakcji moga miec¢ swoje zrodto
w wadach kazdego z etapdw anatomii wyboru, poza tworzeniem mode-
lu mentalnego przez gracza.

Literatura uzupetniajaca

[ e

- Crawford, C. (2002). The art of interactive design: A euphonious and illumi-
nating guide to building successful software, June 2002. No Starch Press.

« Rules of Play (2004), Zimmerman E., Salen Tekinbas K., rozdziat 6:,,Interactivity”

+ Lostgarden (2012), Cook D., esej,Loops and Arcs”. https://lostgarden.
home.blog/2012/04/30/loops-and-arcs/

« Lostgarden (2012), Cook D., esej,The Chemistry of Game Design”. https://
lostgarden.home.blog/2021/03/13/the-chemistry-of-game-design-2/
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Rozdziat12. Cel gry

AUTOR: PIOTR MILEWSKI

Streszczenie

« Jakie cechy ma dobrze zaprojektowany cel gry?

« Jak uktadaja sie zaleznosci pomiedzy réznymi celami obecnymi w grze?

« Jakie sg typy celdw i jakie czesto spotykane cele naleza do popularnych
zbioréw?

Wprowadzenie

Kazda gra ma cel, ktérego osiggniecie stanowi o zwyciestwie. Celem gry
moze by¢ dowolne kryterium, ktérego spetnienie stanowi dla graczy wyzwanie
i jednoczesdnie posiada sze$¢ szczegdlnych cech.

Wiekszos¢ gier ma wiecej celéw niz wylacznie ten gtéwny. Ich typ, uktad
i wzajemne powigzania sg jednym z czynnikéw definiujacych catq strukture gry.
Jesli chcieliby$smy pokusic sie o ich podzielenie na zbiory, sprawa robi sie jednak
bardzo skomplikowana. W tej chwili w literaturze przedmiotu nie istnieje jedna,
ogolnie przyjeta typologia celéw w grach, ktéra bytaby oparta o konkretng
logike czy warunki brzegowe. Gtéwny powdd tego stanu to oczywiscie ogromne
zréznicowanie gier traktowanych jako wytwory kultury. Pomimo tego pokusi-
lismy sie w niniejszym opracowaniu o stworzenie wiasnego podziatu. Mamy
nadzieje, ze bedzie on dla Was przede wszystkim uzyteczny.

Cechy celow

Jaki jest dobrze zaprojektowany cel gry? Przede wszystkim musi by¢ jasny,
oczywisty i osiggalny. Jego realizacja powinna da¢ nam poczucie satysfakcji oraz
sensu. Dobry cel jest tez mierzalny, a moment jego realizacji nie powinien pod-
lega¢ dyskusji. W tych kilku zdaniach kryje sie sze$¢ cech, jakie naszym zdaniem
powinien mie¢ kazdy cel w grze: od strategicznego, po kazdy z pobocznych.
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Oczywisty

Cel gry musi by¢ jasny. Gracz musi wiedzie¢, co jest celem gry. Musi wiedzie¢,
czego gra od niego oczekuje i jakie wyzwanie przed nim stawia. Informacja ta

musi by¢ konkretna i nie stanowi¢ zrédta domystow.

Osiggalny

Cel gry musi by¢ realny. Absolutnie najgorszy typ gier to produkcje, w ktérych
tworcy (korzystajac ze swojej omnipotencji w obszarze designu) postanowili
~zabawic sie”z graczami i postanowili przed nimi niewykonalne zadania. Ten
wynikajacy z pychy btad stoi w sprzecznosci z podstawowa zasada, ktéra moéwi:
jesli zadasz czego$ od graczy, zadaj rzeczy mozliwych do spetnienia.

Istotny

Osiagniecie celu musi by¢ wazne dla gracza. Jesli gra zacheca gracza do wy-
konania jakiej$ czynnosci, do podjecia wysitku intelektualnego lub fizycznego, to
ten wydatek energetyczny musi sie opfaci¢. Niczym dobra transakcja handlowa,
powinien przynies¢ graczowi korzys¢, ktdra doceni.

Satysfakcjonujacy

Osiagniecie celu musi da¢ graczowi poczucie spetnienia. Wiekszos¢ gier (z wy-
jatkiem rodziny gier powaznych, z ang. serious games) stuzy rozrywce. Ich celem
jest dostarczenie graczowi wartosciowego i przyjemnego doswiadczenia. Skoro
cafa gra ma z zatozenia sprawiac frajde, rbwniez osiagniecie celéw i kamieni
milowych, musi wywotywac¢ pozytywne emocje.

Mierzalny

Musza istnie¢ jasne kryteria i metody weryfikacji tego, czy cel zostat osiagnie-
ty. Sg one podstawa interakgji gracza z gra, procesu wyboru strategii, uczenia sie
i doskonalenia umiejetnosci. Nawet jesli pomiar ma najprostsza, zero-jedynkowa
forme binarna (osiagniecie celu: tak/nie), gracz musi mie¢ stale aktualizowana
$wiadomos¢ biezgcego stanu.

Bezsporny
Osiagniecie celu nie moze by¢,dyskusyjne”. Bezspornos¢, jako atrybut celu,
bliska jest mierzalnosci. Zdecydowalismy sie ja wyrdznic ze wzgledu na staty
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rozwéj nowych gatunkow i platform dla gier wieloosobowych. To wtasnie w ich

przypadku trzeba zwréci¢ szczeg6lng uwage na to, czy osiaggniecie celu (i wynik)
nie budza zadnych watpliwosci.

Typy celow

Kazda gra musi posiadac gtéwny cel, moze jednak zawiera¢ ich znacznie
wiecej. Mozemy podezieli¢ je na kilka grup, w zaleznosci od tego, jakie miejsce
w strukturze gry zajmuja i jaka petnia funkcje.

Strategiczny

Cel strategiczny to gtéwny cel gry. To swego rodzaju azymut, ktdry wyznacza kieru-
nek poruszania sie uczestnika gry w podrdzy gracza. Z chwilg osiagniecia celu strate-
gicznego wiekszos¢ gier sie koniczy. Alternatywa jest kontynuacja gry w trybie elizjum,
w ktorym wszystkie mozliwe cele gry zostaty juz zrealizowane. Gracz kontynuuije roz-
grywke wylacznie dla wtasnej przyjemnosci i realizacji celéw, ktére sam sobie wyznaczyt.

Operacyjny

Cel operacyjny to kamierr milowy prowadzacy do osiaggniecia celu strategicz-
nego. Cele tego typu wystepuja pojedynczo jako singiel lub jako klaster. Klaster to
zbior celéw, ktére mozna zrealizowac w dowolnej kolejnosci, ale dopoki nie zostanie
zrealizowany ostatni z nich, gracz nie ma mozliwosci dokonania dalszych postepéw.

Single i klastry tacza sie tez w jedno- lub wieloliniowe kaskady, ktére buduja
strukture gry, faczac sie z petlami, fukami i poziomami.

W przypadku struktur stricte narracyjnych, niektérym z nich nadano specy-
ficzne nazwy. Cho¢ nie sa rozpowszechnione, dos¢ dobrze obrazuja, jaki uktad
ma dana struktura, dlatego naszym zdaniem mozna swobodnie uzywac ich do
opisywania uktadu i wzajemnych relacji pomiedzy celami operacyjnymi. Przykta-
dy struktur celéw operacyjnych to:

« piramida — liniowo utozone klastry o coraz mniejszym rozmiarze;

+ lejek — liniowo utozone klastry o coraz wiekszym rozmiarze;

+ pocigg — liniowo utozone klastry o tym samym rozmiarze;

« sznur peret — liniowo utozone single;

+ widly — wieloliniowa struktura ztozona z singli;

+ pyton, ktéry potknat swinie — liniowa struktura singiel-klaster-singiel
(z niezrozumiatych dla nas powodéw nienazwana na cze$¢ Matego
Ksiecia,boa, ktory potknat stonia”).
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Taktyczny
Cel taktyczny to rezultat, jaki gracz chce osiagna¢,tu i teraz’, najczesciej
w trakcie pojedynkow i bitew. Mozliwe do wybrania cele taktyczne moga by¢ za-

projektowane przez designe-
ra jako elementy konkretnych

strategii rozgrywki, jednak A PIRAMIDA

nie musi tak by¢. Cele taktycz- X “"Mg:z';:w

ne nie s obowigzkowe i nie (R, rozmiarze

sg powigzane z celami strate-

gicznymi i operacyjnymi. LEJEK
liniowo ulozone klastry

o coraz wiekszym rozmiarze

Poboczny

., POCIAG
W grze moga pojawic sie linlowo ufozone klastry
inne cele, ktére nie sg celem otymsanym razmiatze

gtéwnym (strategicznym) ani

celami operacyjnymi, ktorych SZNUR PEREL
realizacja prowadzi do jego U bl a0
osiggniecia. Cele poboczne

wzbogacaja i rozbudowuja WIDLY
rozgrywke, czesto oferujac : iehvrtgtber
typy frajdy niedostepne '

w gtéwnym nurcie rozgrywki. PYTON, KTORY POLKNAL SWINIE
Projektowanie celéw pobocz- i reiinde Sl
nych jest trudniejsze, niz sie e
powszechnie wydaje (nawet cEasé Niniego Kecla bos,

ktéry polknat stonia”)
kadrze zarzadzajacej projekta-

mi w studiach AAA, zwtaszcza

jesli posiadajg tytut MBA). Rysunek 12.1. llustracja przedstawiajqca struk-
Zbyt silna motywacja (najcze- ture celéw operacyjnych. Oprac. wiasne. Zrédto
$ciej wynikajaca z fabuty) do ilustracji: Canva

realizacji celu strategicznego

powoduje wybicie zimmersji

w opowies¢ w przypadku posiadania innej motywacji (np. che¢ zebrania kompletu
osiggniec lub odwiedzenia wszystkich lokacji w grze) do zaliczenia celéw pobocz-
nych. Zbyt interesujace i zajmujace cele poboczne odciggaja graczy od gtdwne-
go nurtu rozgrywki, przez co gra traci w oczach gracza swoj fokus. Jesli chcecie
samodzielnie zgtebi¢ temat, poréwnajcie motywacje do realizacji celéw pobocz-
nych i jej synergie z celem strategicznym w takich grach jak Wiedzmin 3 i Skyrim,

a nastepnie zestawic je z fabulg i struktura gier Cyberpunk 2077 i Fallout 4.
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Emergentny

Cele emergentne to cele, ktére pojawiaja sie w grze samoistnie, na skutek

interakcji graczy z innymi graczami lub z sama gra (najczesciej dzieki postaciom
niegrywalnym, czyli zang. NPC). Nie sg zaplanowane przez designera, natomiast
projekt gry musi zaktada¢ mozliwos¢ ich wystgpienia i posiada¢ mechaniki
wspierajace ich pojawienie sie. Wystepuja w grach wieloosobowych, w ktérych
kazdy z graczy (lub zespot graczy) posiada unikatowe cele strategiczne i/lub
operacyjne.

Wiasny

Aby zestawienie byto kompletne, musimy wspomniec tez o wiasnych ce-
lach, jakie gracze sami stawiaja przed sobga podczas rozgrywki. Moze to by¢ np.
wykrecenie konkretnego wyniku (a nawet przekrecenie licznika, co udawato sie
w starszych grach video jak Cywilizacja 2), budowa miast na kontynencie w taki
sposoéb, zeby widziane z kosmosu tworzyty ksywe grajacego, czy zatozenie pod-
wodnej bazy najgtebiej jak sie da. Inwencja graczy w tym obszarze jest nieskon-
czona. Powyzsze przyktady wybralismy z naszego zycia. Jestesmy tez catkowicie
Swiadomi tego, ze cze$¢ z Was usmiechneta sig, czytajac o naszych osiagnieciach
w tym zakresie i wspominajac wiasne.

Rysunek 12.2. Popularnos¢

The Sims (Maxis, 2000) wynika
miedzy innymi z tego, iz oferuje
wachlarz réznych celéw do
wyboru. Zrédto: materiaty
dystrybutora

Rodzaje celow
Cel jest nierozerwalnie sprzegniety z naturg wyzwania, jakie stoi na drodze do

jego osiagniecia. Z tego powodu najsensowniejszym wydaje nam sie stworzenie
klasyfikacji, ktéra odzwierciedla rodzaje wyzwan, z jakimi stykamy sie w grach. Poni-
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zej przygotowalismy dla was zestawienie zawierajgce opis rodziny celéw oraz tabele
czasownikéw, ktére pojawiaja sie w opisach kryteridw realizacji danego celu.

Zdobadz obiekt

Ta rodzina celdw skupia sie na uzyskaniu lub utrzymaniu kontroli nad obiek-
tami systemu formalnego gry. Moga one mie¢ charakter fizyczny (jak terytorium
czy artefakt) lub niefizyczny (jak informacja czy status). Kontrola moze by¢
charakter punktowy lub ciagty. W tym pierwszym wypadku warunek bedzie
spetniony z chwilg uzyskania kontroli. W tym drugim wypadku bedziemy musieli
ja utrzymac przez jakis czas i/lub w okreslonych warunkach.

Cele z tej grupy znajdziemy w grach strategicznych, przygodéwkach, platfor-
méwkach (np. tower defense) czy milsimach.

Spetnij warunek

Druga grupa to cele zwigzane z relacjami pomiedzy obiektami. Czasem jest
to zestaw obiektéw, ktére gracz juz posiada. Czesciej jednak osiaggniecie tego
celu zakfada zaréwno zdobycie nad konkretnymi obiektami, jak i zwigzanie ich
konkretnymi relacjami. W literaturze groznawczej czesto nazywa sie je celami
ukfadu (z ang. Goals of Arrangement; Zzrodto: Bjork, S. i Holopainen, J., Patterns in
game design, 2006).

Cele te najczesciej wystepuja czesto w abstrakcyjnych grach karcianych
i planszowych.

Wykaz sie umiejetnoscia
Trzecia rodzina celéw wiaze sie z umiejetnosciami gracza lub jego awatara.
Moga to by¢ zaréwno umiejetnosci naturalne (czyli takie, z ktérymi gracz wcho-
dzi do gry) jak i nabyte (czyli takie, ktére gracz zdobyt lub rozwinat w trakcie
rozgrywki). Na drodze do realizacji celu z tej grupy zawsze stanie przynajmniej
jeden oponent (gra lub inny_a gracz_ka), ktéry bedzie testowat gracza lub mie-
rzyt sie z nim w tej samej kategorii.
Umiejetnosci, jakie moga by¢ potrzebne do osiggniecia celu, mozna podzieli¢
na trzy grupy:
« psychomotoryczne (np. refleks, spostrzegawczos¢, koordynacja oko-reka);
« intelektualne (np. myslenie lateralne, zdolnos¢ dedukgji, liczenie, szaco-
wanie prawdopodobienstwa);
- spofeczne (np. negocjowanie, blefowanie, odczytywanie cudzych inten-
¢ji lub zamiaréw, budowanie i zarzadzanie zespotem, komunikatywnos¢).
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Na tej grupie celdw opieraja sie zrecznosciowki, gry akcji, ale takze wiekszos¢
gier imprezowych i fabularnych.

Inajdz rozwigzanie

Ostatnia grupa to zadania logiczne i problemowe, ktére testuja szczegdlna
grupe umiejetnosci intelektualnych gracza, takich jak kreatywnos¢ i umiejet-
nosc¢ rozwigzywania problemow, wyobraznia przestrzenna czy adaptywnosc do
zmieniajacych sie warunkéw. Znajdujg one zastosowanie w takich gatunkach
jak symulatory, survivale, buildery, az po przygodne tamigtéwki (z ang casual
games).

(zasowniki celow gry
Przyktadowe czasowniki opisujace cele réznych rodzajéw.

ZDOBADZ SPELNLJ WYKAZ SI'E ZNAJDZ
OBIEKT WARUNEK UMIEJETNOSCIA ROZWIAZANIE
Znajdz Zbierz Pokonaj Zbuduj
Odwiedz utéz Wyeliminuj Zaplanuj
Obron Polacz Przechytrz Zmontuj
Podbij Zaaranuj 0Odgadnij Przezyj
Uratuj Zablokuj Uniknij Utrzymaj

) Zamiast podsumowania...

...anegdota od autora. Jaki$ czas temu oczekiwatem w kinie na rozpoczecie
seansu. Moi towarzysze stali w kolejce po popcorn, bytem chwilowo sam i bar-
dzo nieelegancko podstuchatem dialog, ktéry prowadzita tréjka mtodych ludzi
siedzacych za mna.

— Wpadhnij do nas jutro na planszéwki — powiedziat jeden z chtopakéw do
swojej kolezanki.
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— Nie ma mowy. Wszystkie te wasze planszéwki sa takie same, znudzito mi sie.

— Co ty moéwisz? Kazda jest o czyms innym. O budowaniu baz w kosmosie,
o sredniowiecznych zamkach, o...

— O czym by nie byly — przerwata mu dziewczyna — i tak konczy sie licze-
niem punktow.

— Nieprawda! — zaoponowat drugi z chtopakéw.

— Tak? — zapytata dziewczyna z nuta sarkazmu. — To podajcie mi tytut gry,
ktorej nie koriczymy w ten sposéb.

— Dixit! — zaproponowat pierwszy z chtopakéw.

— Przykro mi — odparta — ale skaczesz tymi krélikami, az ktos ma 30 PUNK-
TOW.

Temat mnie zaintrygowat, wiec postanowitem wejs¢ w przypadkowsa interak-
Cje spoteczna.

— Szachy, prosze pani. W szachach nie liczy pani punktéw.

Dziewczyna usmiechneta sie z zadowoleniem.

— Bardzo panu dziekuje! A teraz poprosze o jakis tytut, ktéry ma mniej niz
pottora tysigca lat.

Gem, set, mecz. Na szczescie do sali dotarli moi znajomi i wspodlnie znalezli-
$my sporo gier, ktore spetniaty ten banalny, wydawatoby sie, warunek. Zyczymy
Wam, abyscie zaprojektowali ich jeszcze wigce;j.

Najwazniejsze wnioski

« Cel gry musi by¢ oczywisty, osiggalny, istotny, satysfakcjonujacy, mierzal-
ny i bezsporny. Istnieje bardzo wiele mozliwych struktur celi operacyj-
nych i warto wyprébowywac rézne z nich.

« Warto sprawdzi¢, czy w naszej grze istnieje mozliwos¢ zdefiniowania
celéw wiasnych lub pojawienia sie celéw emergentnych. Jesli tak, warto
wyeksplorowac ten obszar przestrzeni projektowe;j.

« Cel gry opisany jako zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw w grze,
$wiadczy o braku kreatywnosci, designerskim lenistwie i slepemu
poddaniu sie obowigzujgcym trendom.

+ Cel gry nie jest tym samym, co cel grania.

Literatura uzupetniajaca

- Bjork, S., & Holopainen, J. (2005). Patterns in game design (1st ed).
Charles River Media.
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Mechaniki gry




Rozdziat 13. Mechaniki
gry

AUTOR: PIOTR MILEWSKI

Streszczenie

« Czym jest mechanika gry?

+ Na jakie aspekty gry wptywa jej mechanika? Ktére maja wptyw na nig?
« Jaki zwigzek ma mechanika gry z jej technologia?

« Czym rozni sie mechanika od zasad gry?

Wprowadzenie

| ~
o

»Mechaniki gry sa rdzeniem tego, czym gry naprawde sa. Sa interakcjami
i relacjami, ktére pozostaja, gdy cata estetyka, technologia i narracja sg
zabrane”.

— Jesse Schell, The Art of Game Design (s. 130, tum. wiasne)
Nie istnieje jedna, ogdlnie przyjeta definicja ani taksonomia mechanik gier.

Mimo to kazdy, kto chociaz raz zagrat w jakas gre, instynktownie datby rade
opisac to pojecie wtasnymi stowami. Na przyktad tak:

Mechanika gry to procedura dziatania gry jako systemu, ktéra urucha-
mia sie w reakgji na podjecie przez gracza akcji opisywanej przez zasady

gry. Moze by¢ pojedyncza czynnoscig lub skryptem zestawu dziatan.
Egzekwowana moze by¢ przez sama gre lub tez przez osoby grajace.

Mozna tez do sprawy podejs¢ od drugiej strony i zapytac: co ,robi” mechanika gry?




—

) Mechanika rodzi sie z celu

—

Parafrazujac wstep do znanego zbioru mitéw i opowiesci, na poczatku two-
rzenia gry jest jej cel. Nie ma sensu projektowanie mechanik, jesli nie wiemy, co
gracze maja osiagna¢. Nie musimy od razu zna¢ doktadnych warunkéw zwycie-
stwa, ale powinnismy mie¢ pojecie na temat tego, o co ma chodzi¢ w naszej grze.

Owszem, proces tworczy rzadzi sie swoimi wtasnymi prawami. Inspiracja
moze do nas przyjs¢ w formie pomystu na mechanike wiasnie i projektowanie
gry zaczniemy witasnie od tego miejsca: od pomystu na konkretne dziatania,
ktére gracze beda wykonywac w grze. Od sposobu zdefiniowania przestrzeni
gry. Od nowatorskiego uzycia powszechnie uzywanego komponentu. Zawsze
bedzie to tylko i wytacznie pomyst na mechanike, a nie jej gotowa wersja.

W kazdej grze mechanika zawsze istnieje w synergii z celem gry. Musi umoz-
liwia¢ jego osiagniecie. Sprawic, by byt mierzalny i istotny. By jego osiaggniecie
byto wyzwaniem i dato graczom poczucie satysfakcji.

) Mechanika definiuje przestrzen

Mechanika wyznacza granice magicznego kregu gry. Definiuje tez podstawo-
we parametry tej przestrzeni.

Granice

Gdzie zaczyna sie przestrzen gry? Gdzie sie konczy? Co jest barierg? W jaki
sposob jestesmy poinformowani, ze jg przekroczylismy? Okreslenie miejsca gry
i jego granic to jedno z zadan mechaniki. Musimy zna¢ przestrzenny horyzont
gry. W przypadku gier cyfrowych sprawa jest prosta, bo w czytelny sposéb gra-
nice wyznacza technologia. Jednak gry analogowe (a szczegdlnie takie, w trak-
cie ktorych fizycznie przebywamy w jakiejs przestrzeni) wymagaja precyzyjnej
odpowiedzi na pytanie ,gdzie gramy?".

Ciagtosc i nieciggtos¢

Czy kazdy fragment przestrzeni gry ma opisujace go parametry? Czy maja
one wptyw na przebieg i/lub wynik gry? Czy istnieja obszary, gdzie potozenie
obiektéw nie ma znaczenia? Ciggtos¢ i nieciagtosc przestrzeni to kluczowe para-
metry, ktére maja ogromny wptyw na interfejs gry.

Gry z przestrzenia ciagla to takie, w ktérych doktadna pozycja obiektu w prze-
strzeni gry ma znaczenie, np. gry figurkowe albo wyscigowe gry video czy FPS.
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Gry z przestrzenia nieciagta to takie, w ktérych istniejg obszary, gdzie
pozycja obiektu nie ma znaczenia. Liczy sie to, czy jest umieszczony w konkret-
nym polu. Przyktadem takiej gry moze by¢ kétko i krzyzyk, szachy, remik — czyli
wiekszos¢ gier planszowych i karcianych.

Wymiary

lle wymiaréw ma przestrzen gry? Jak odwzorowuje to technologia? Mechani-
ki gier wykorzystuja od 0 do 3 wymiaréw fizycznych, podobnie jak technologia,
w jakiej zostaja wyprodukowane. Chociaz na pierwszy rzut oka moze sie to wy-
dac zaskakujace, w niektérych wypadkach liczba wymiaréw mechaniki i techno-
logii nie jest taka sama. Oto kilka przyktadéw.

Czarne Historie

0 wymiaréw mechaniki i 0 wymiaréw technologii. Gra nie wykorzystuje
zadnej fizycznej przestrzeni, jest dialogiem miedzy prowadzacym_a

a osobami grajacymi.

Monopoly w wersji cyfrowej

1 wymiar mechaniki, 2 wymiary technologii. Chociaz gra wyglada na
dwuwymiarowg planszéwke, w istocie jest jednowymiarowa petla, ktérg
poruszajg sie pionki graczy.

Need for Speed

2 wymiary mechaniki, 3 wymiary technologii. Obraz tej gry video jest
tréjwymiarowy, ma stworzy¢ iluzje przestrzeni. Tak naprawde nie ma

jednak mozliwosci, zeby jeden gracz wyprzedzit innego, przeskakujac
nad jego samochodem.

Szachy w wersji cyfrowej

3 wymiary mechaniki, 2 wymiary technologii. Z punktu widzenia tech-
nologii ta gra ma dwa wymiary. Plansza ma szeroko$¢ i dtugos¢, ale jej
grubos¢, podobnie jak oznaczenia figur, nie majg znaczenia. Tymczasem
w mechanice gry niektére figury moga przeskakiwac nad innymi. De
facto poruszaja sie wiec w 3 wymiarach przestrzeni.

Call of Duty

3 wymiary mechaniki, 2 wymiary technologii. Tréjwymiarowa grafika
przedstawia przestrzen, ktéra opisuje mechanika zaktadajaca poruszanie
sie obiektow w trzech wymiarach fizycznych.
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Zagniezdzenie podprzestrzeni

Ostatni aspekt to tzw. zagniezdzanie przestrzeni, czyli umieszczanie w prze-
strzeni gry podprzestrzeni, czesto o innych wartosciach dwéch wczesniej wspo-
mnianych atrybutéw. Przykiad przestrzeni zagniezdzonych:

Skyrim
Przestrzen pierwotna: otwarte przestrzenie gry, po ktérych swobodnie
porusza sie awatar gracza.

Cechy: ciagta (powierzchnie, po ktérych sie chodzi) lub nieciagta (ziota
mozna zebra¢, nakierowujac kursor w dowolnym obszarze obrazu repre-
zentujacego dana rosline), 3 wymiary mechaniki, 3 wymiary technologii.

Przestrzen zagniezdzona, poziom 1. Wnetrza budynkéw, do ktérych
moze wejs¢ awatar. Budynki te czesto maja inny uktad wnetrza, niz
wskazuje na to ich reprezentacja w przestrzeni pierwotnej. Cechy: ciagta
lub nieciagta, 3 wymiary mechaniki, 3 wymiary technologii.

Przestrzen zagniezdzona, poziom 2. Zamek w drzwiach, ktéry trzeba
otworzy¢ wytrychem.

Cechy: ciagta, 3 wymiary mechaniki, 2 wymiary technologii.

Rysunek 13.1. Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda, 2011) nie bez przyczyny nadal jest
szalenie popularnym tytutem — oferuje szerokq game réznorodnych mechanik,
ktére pozwalajq na duzq emergencje. Zrédto ilustracji: materiaty dystrybutora.
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Mechanika zarzadza systemem

Gry to systemy formalne, sktadajace sie z Obiektow, opisujacych je Atrybutéw
o okreslonych Stanach. Obiekty moga faczy¢ dwu- lubi jednokierunkowe relacje.
Catym tym systemem zarzadza (i opisuje go) wtasnie mechanika gry.

Temu zagadnieniu poswiecony jest Rozdziat 8 niniejszego podrecznika. Jesli
zwigzek mechaniki z systemem gry nie jest dla Ciebie jasny, radzimy ponowna
lekture wspomnianego rozdziatu.

S
Q
P

) Mechanika kreuje wyzwania

Wyzwanie rodzi sie tam, gdzie system gry spotyka sie z jej celem. Wiemy,
ze osiagniecie celu powinno by¢ dla graczy trudne. Dzieki temu sukces da im
poczucie satysfakgji. O tym, co jest wyzwaniem, decyduje wtasnie mechanika
gry. To ona ksztattuje caty system, decyduje o tym, jakie relacje beda pomie-
dzy obiektami, jakie atrybuty beda im przypisane i jakie wartosci beda mie¢
stany.

Przyktad

W grze poker w wariancie dobieranym, przy grze catq taliq, zdobycie tréjki
kart o tej samej wartosci jest trudne. Gracz z tréjkg aséw moze swobodnie
licytowac wysoko i by¢ pewny tatwego zwyciestwa. Nie musi zastanawiac
sie, jakie karty majq na rece jego przeciwnicy. Gdyby talia kart sktadata sie
nie z 13 kart w 4 kolorach, a z 8 kart w 7 kolorach, uzyskanie tréjki bytoby
jeszcze prostsze.

W wariancie Texas Hold'em, gdzie do 5 kart roztoZzonych na stole jest wspdl-
nych dla wszystkich oséb grajqcych, tréjka nie jest wysokim, wygrywajgcym
uktadem. Trzeba bardzo doktadnie przeanalizowac moZliwe uktady, zeby
podjqc decyzje o kontynuowaniu rozgrywki. Drobna zmiana w mechanice
drastycznie zwieksza poziom trudnosci w obszarze podejmowania decyzji.

N

) Mechanika reguluje dziatania osob grajacych

Mozna powiedzie¢, ze mechanika opisuje $wiat gry. To od niej zalezy, co moze,
a co nie moze sie wydarzy¢ w trakcie rozgrywki. W Call of Duty nie mozemy wzig¢
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urlopu i pojecha¢ do domu, albo pogra¢ w karty w koszarach z kumplami. Grajac
w No Man’s Sky, nie zmienimy rasy naszego awatara. W brydzu nie otworzymy
rozgrywki, jesli to nasz zespét wylicytowat kontrakt.

Mechanika decyduje o tym, na jakie nasze dziatania ma zareagowac¢ gra. Na-
zywamy je dziataniami operacyjnymi. Czasem mozemy podjac¢ w grze dziatania,
ktérych nie przewiduje jej mechanika, ale umozliwia technologia. Jednak nigdy
nie powinno to mie¢ Zzadnego wptywu na rozgrywke.

W grach istnieje jeszcze jeden, bardzo istotny rodzaj akcji wykonywanych
przez graczy, czyli dziatania wynikowe. Zdecydowanie trudniej je opisa¢, ponie-
waz wymykaja sie one mechanice. Sa to bowiem strategiczne dziatania graczy,
ktére maja sens w szerszej perspektywie catej rozgrywki i drogi, jakg gracz_ka
obrat_a, by osiggnac cel. Dla doswiadczenia ptynacego z rozgrywki maja one nie
mniejsze znaczenie niz dziatania operacyjne. To one tworzg ,gtebie” gry, decy-
duja o rozmiarze obszary gry znaczacej i poziomie jej emergencji (to ostatnie
pojecie jest szerzej wyjasnione w rozdziale 18.)

Przyktad

Dziatanie operacyjne w pokerze: podbicie stawki z wysokim uktadem na
reku.

Dziatanie wynikowe: spasowanie przy dobrej karcie, aby w dtuzszym okre-
sie zmyli¢ przeciwnikdw co do niezaleznych od nas odruchdw naszego ciata
wywotanych wyrzutem dopaminy na widok dobrych kart.

) Mechanika zarzadza informacjami

Kolejny wazny aspekt gry, jaki reguluje mechanika, to informacja. To, kto ma
dostep do jakich informacji, jest nierzadko kluczem do osiggniecia zwyciestwa
w grze. Informacje w grze mozemy podzieli¢ na 4 poziomy dostepnosci:

Poziom 1. Informacje publiczne

Wszystkie osoby grajace posiadaja te informacje.

W grze planszowej Wsigs¢ do pociqgu kazdy widzi, kto zabudowat jaka trase
na mapie oraz jakie karty sg aktualnie do kupienia.

Czesc 2 162 Elementy sktadowe gier



—

Poziom 2. Informacje wspdtdzielone

To wiedza, ktérg posiadaja niektorzy gracze, ale nie wszyscy.

W grze Secret Hitler nazisci wiedza kim sa, ale wiedzy tej nie posiada zaden
inny gracz, ani liberatowie, ani Hitler.

Poziom 3. Informacja prywatna

Niektore informacje sa znane tylko graczowi.

W grze karcianej Magic the Gathering tylko gracz wie, jakie karty znajduja sie
w jego talii.

Poziom 4. Informacja sekretna

Ostatnia grupa informacji to wiedza, kt6ra posiada wytacznie sama gra. Zadna
z 0s6b grajacych nie ma do nich dostepu.

W grze wideo Heroes of Might and Magic lll na poczatku rozgrywki tylko gra
wie, gdzie ukryty jest Graal.

Mechanika petni jeszcze jedna, szalenie istotna role, a mianowicie reguluje to,
jak, kiedy i dlaczego zmieniaja sie poziomy dostepu kazdej z 0séb grajacych do
poszczegolnych informacji.

) Mechanika tworzy zasady i procedury

—~

Suma wszystkich wymienionych wczesniej zadan realizowanych przez me-
chanike jest zestaw regut i procedur opisujacych rozgrywke. Tworzy sie w ten
sposob Szkielet gry, jak okreslit go zacytowany we wstepie Jesse Schell, ,odarty
z estetyki, narracji i technologii”. O tym jak tworzy sie zasady gry, szczegétowo
moéwi nastepny rozdziat podrecznika.

) Podsumowanie

Mechanika gry to ogromny obszar designu. Stowo to zazwyczaj kojarzy sie
z jaka$ konkretng czynnoscia lub sekwencja dziatar wykonywanych w trakcie
rozgrywki. Tymczasem jest to fundament gry, ktéry nie tylko realizuje funkcje
gry, ale czesto ma decydujacy wptyw na jej forme i ostatecznie doswiadczenie,
jakie gra dostarcza osobom grajacym.
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Najwazniejsze wnioski
+ Mechanika jest nierozerwalnie zwigzana z celem gry i jej wyzwaniami.
« Mechanika definiuje przestrzen gry i zarzadza dostepem i obiegiem
informacji w grze.
+ Mechanika gry to wiecej niz procedura rozgrywki. Chociaz opisuje
dziatania operacyjne, ksztattuje tez przestrzerh mozliwosci dla dziatan
wynikowych.

Literatura uzupetniajaca

"

« Schell J., (2008), The Art of Game Design, r. 10 “Some Elements Are Game
Mechanics”
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Rysunek 13.2. Portret
Jesse'go Schella. Zrédto:
materiafy prasowe, oprac.
wtasne (Canva).

Jesse Schell

Amerykanski projektant gier, odpowiedzialny miedzy innymi za kultowa
w Stanach Zjednoczonych gre online dla dzieci pt. ToonTown. Napisat The Art
of Game Design. A Book of Lenses, gdzie skupia sie na projektowaniu poprzez
konkretne soczewki. Kazda z tych soczewek to inna perspektywa, z jakg mozemy
patrze¢ na projektowanie gier. Jest szefem studia Schellgames, ktére projektuje
multiplatformowe gry i ustugi. Wyktada projektowanie gier na Carnegie Mellon
University.

Strona www: https://jesseschell.com/
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Rozdziat 14. Zasady gry

AUTOR: PIOTR MILEWSKI

Streszczenie

+ Czym sa zasady?
« Jakie sg cechy i typy zasad?
« Jak zasady ksztattujg tozsamosc gry?

Wprowadzenie

Wszyscy intuicyjnie wiemy, czym sa zasady gry. Jednak kiedy chcemy poda¢
ich wyczerpujaca definicje, sprawa nagle robi sie skomplikowana. Juz na pierw-
szy rzut oka widag, ze istnieje przeciez wiele typoéw zasad: oficjalne, turniejowe,
domowe i te spisane w instrukgji. Jak objac je jednym, spdjnym zdaniem?

Nasza propozycja brzmi nastepujaco:

Zasady gry to zestaw regut opisujacych proces rozgrywki i mozliwe

interakcje (relacje) pomiedzy graczem a obiektami tworzacymi system
formalny gry.

M©owiac bardziej obrazowo: kazda rozgrywka to inna opowies¢, napisana jezy-
kiem jakim jest gra. Obiekty to rzeczowniki tego jezyka, atrybuty to przymiotniki,
relacje to czasowniki, a zasady sa jego gramatyka. To one decyduja o tym, ile histo-
rii da sie opowiedzie¢ danym jezykiem i jak bardzo bedg sie one od siebie réznic.

Cechy zasad

Czy istniejg zasady tworzenia zasad gier? Oczywiscie! Na szczescie lista regut,
ktore nalezy przestrzegag, nie jest szczegdlnie dtuga. Zacznijmy od tego, co
charakteryzuje prawidtowo skonstruowane zasady gry.
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Zasady sq jasne i jednoznaczne
Reguty gry musza by¢ oczywiste i zrozumiate. Nie moga pozostawia¢ pola do
domystéw oraz interpretacji, nie powinny tez budzi¢ watpliwosci. W grach nie
ma miejsca na drobny druczek i falandyzacje!

Zasady sq niezmienne i powtarzalne

Dobra gra uczy tego, jak w nig grac i co robi¢, by wygrac lub osiaggna¢ co-
raz lepszy rezultat. Gwarantem dziatania tego systemu jest wtasnie statosc za-
sad. Kiedy gramy i tworzymy mentalny model gry w naszym umysle, musimy
mie¢ pewnos¢, ze podczas nastepnej rozgrywki bedzie on wcigz aktualny i praw-
dziwy.

Zasady s wigzace i obowigzuja wszystkich graczy

Ten punkt moze budzi¢ najwiecej watpliwosci. Istnieje przeciez wiele gier wie-
loosobowych, ktére oferuja graczom asymetryczne doswiadczenie. Chodzi tutaj
nie tylko o np.: klasy postaci czy specjalne umiejetnosci, ale tez o gry o wzorcu
interakcji gracz vs gracze. Czy to oznacza, ze nie spetniaja powyzszego warun-
ku? Odpowiedz jest prosta: oczywiscie, ze go spetniaja. Postulat ten odnosi sie
bowiem nie do asymetrycznej konstrukcji gry, ale przestrzegania tych samych
regut przez wszystkich graczy w takim samym zakresie, niezaleznie od tego, czy
gra jest asymetryczna, czy nie.

Zasady opisuja elementy formalne

Kazda gra to zamkniety ekosystem. Czasem maty, jak,papier, nozyce,
kamien’, czasem ogromnie rozbudowany, jak ztozona z tysiecy unikalnych
kart kolekcjonerska gra karciana Magic the Gathering. Rola zasad jest nadanie
znaczenia i opisanie sktadajacych sie nan elementéw: obiektéw, atrybutéw,
stanow i faczacych je relacji. Biel pionkdéw w szachach miataby znaczenie
wytacznie estetyczne, gdybysmy pozbyli sie zasady méwiacej,biate zaczynaja
jako pierwsze”.

Zasady ograniczajq dziatania graczy

Liczba dziatan, jakie moga podja¢ gracze w trakcie gry, zawsze jest ograniczo-
na do jakiejs puli. Granice tego zbioru wyznaczaja wiasnie zasady gry. W zalez-
nosci od platformy, na jakiej osadzona jest gra, gracz albo w ogéle nie moze
wykonac akgji, ktéra nie jest przewidziana przez reguty gry (najczesciej w grach
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cyfrowych), albo system gry w ogole nie zareaguje na jego dziatanie (najczesciej
w grach analogowych).

Zasady okreslaja wynik dziatania

Ostatnia cecha z naszej listy jest blisko zwigzana z celami gry. To zasady gry
wyznaczajg warunki brzegowe sukcesu lub porazki. W tym zakresie sa tez odpo-
wiedzialne za udzielenie graczowi informacji zwrotnej. Reguluja, w jaki sposéb
gra dostarczy mu informacje o tym, jaki skutek przyniosto jego dziatanie.

Podstawowe typy zasad

Zasady petnig w grach rézne funkcje, dzieki czemu mozemy je dos¢ dobrze
sklasyfikowac¢. Trzy podstawowe grupy regut w grach to zasady: operacyjne,
formujace oraz domniemane.

Operacyjne

Pierwsze skojarzenie, jakie mamy, styszac fraze ,zasady gry’, przywiedzie
nam na mysl wtasnie zasady operacyjne. Sa to reguty, ktére opisuja i definiuja
rozgrywke. W przesztosci prawie zawsze byly spisywane w formie tekstowe;j.
Dzi$ wiekszos¢ gier analogowych wciaz trzyma sie tej tradycji, ale coraz cze-
$ciej odchodzg od niej gry cyfrowe. Jeszcze w latach dziewiecdziesigtych XX. w.
standardem byty obszerne, papierowe instrukcje do gier wideo. Dzisiaj gracze
zapoznaja sie z zasadami operacyjnymi przez tutoriale, ktére w grach cyfrowych
sg juz standardem.

Formujace

Ta grupa zasad potocznie nazywana jest najczesciej,silnikiem” gry. To wszyst-
kie matematyczne i logiczne zaleznosci, ktére sa odpowiedzialne za doswiad-
czenie ptynace z rozgrywki, zakres gry znaczacej i poziom emergencji gry. To
proporcje, w jakie dobrane sa obiekty, atrybuty i stany systemu. W grach zawie-
rajgcych element losowy zasady formujace decydujg o prawdopodobienstwie
wystgpienia konkretnych zdarzen. Chociaz najczesciej niewidoczne, sa funda-
mentem, na ktérym zbudowana jest cata gra.

Zasady operacyjne i formujace potocznie nazywane sa,mechanika gry”.
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Domniemane

Ostatnia grupa zasad to reguty domysine, ktérych zrédtem najczesciej jest

kultura i reguty zycia spotecznego. Zasady domniemane s oczywiste i wynikaja
z ogdlnie przyjetych zasad fair play, wspoélnych dla wielu gier i zblizonych do
nich czynnosci (jak np. sport). W zadnej instrukcji do gry planszowej nie napi-
sano, ze nie nalezy kopa¢ przeciwnikéw po kostkach albo wyjadac¢ im ostatnich
chipséw z ICH miski, kiedy podejmuja kluczowa decyzje w finale rozgrywki.
Pomimo tego, wiekszo$¢ z nas stara sie tego nie robi¢. Czy reguty gry nam tego
zabraniaja? Nie. Podobnie jak podgladania kart z wierzchu biblioteki czy podkra-
dania pieniedzy z banku w monopoly. Ztamanie zasad domniemanych traktowa-
ne jest jako,psucie zabawy” i méwiac réwnie gérnolotnie co ostroznie, bardzo
psuje experience gry. Projektujac gre, zawsze miej na uwadze to, jakie zasady gry
uwazasz za domniemane. Czy dla twoich graczy tez nimi beda?

Inne typy zasad

Oproécz triady zasad podstawowych, w grach wystepuja tez inne rodzaje
zasad. Sg one najczesciej zwigzane z okolicznosciami, w jakich ma miejsce
rozgrywka. Wzajemne zaleznosci pomiedzy réznymi typami zasad najczytelniej
zobrazowat w swoim artykule z 2005 roku zatytutowanym RULES OK or: Hoyle on
troubled waters David Parlett.

Turniejowe

Niektore gry sa na tyle popularne, ze rywalizacja i udowadnianie swojej
supremacji nad innymi graczami przybiera zorganizowana forme znang z roz-
grywek sportowych. W trakcie tego typu rozgrywek czesto pojawiaja sie nowe
reguty, definiujgce format rywalizacji. Okreslajg one np. liczbe lub czas trwania
pojedynkdéw (albo nawet ruchéw), typ planszy czy liczbe dostepnych elemen-
téow. Moga tez modyfikowac niektére zasady operacyjne.

Oficjalne

Spisane, opublikowane i dostepne reguty gry, ktére obejmuja swoim zakre-
sem jednoczesnie zasady operacyjne i turniejowe, to zasady oficjalne. Ustalane
sg albo przez wydawce i wiasciciela praw do gry, albo oddolnie, przez spotecz-
nos¢ graczy (w przypadku gier tradycyjnych, do ktérych nikt nie posiada praw
autorskich).
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Domowe
Czy zawsze trzeba grac¢ w gre zgodnie z jej spisanymi zasadami? Oczywiscie,
ze nie! O ile autor_ka nie jest naszym znajomym_a, nigdy sie o tym nie dowie
i raczej nie bedzie mu/jej z tego powodu przykro. A méwiac powaznie, gry stuza
przede wszystkim rozrywce. Od momentu ich wydania i przekazania w rece
uzytkownikoéw, twdércy traca kontrole nad tym, jak sa uzywane. Kazdy gracz ma
prawo dodawac, usuwac lub zmieniac istniejace zasady gry, o ile wszyscy grajacy
wyraza na to zgode, a nowe zasady beda spetnia¢ warunki opisane na poczatku
tego rozdziatu.
Zasady domowe, obowiazujace okreslong grupe graczy, moga naleze¢ do
z trzech podstawowych grup: operacyjnych, formujacych i domniemanych.
Zdarza sie, ze rozpowszechnione zasady domowe zostajg zmienione w zasady
turniejowe. Nie ma wiec nic ztego w tym, Ze twoja gra pozostawia przestrzen dla
zasad domowych.

Doradcze

Ostatnia grupa zasad dotyczy strategicznych aspektéw rozgrywki. Obejmuja
one skuteczne i popularne reguty postepowania, ktére zazwyczaj przynosza
sukces. Przyktadem takiej zasady moze by¢ reguta, ktéra méwi, ze podczas
rozgrywki w Monopoly warto kupowac kazda nieruchomos¢. Zasady doradcze
najczesciej spotykamy w poradnikach i opracowaniach zawierajacych analizy
konkretnej gry.

Zasady a tozsamosc gry

Podstawowa funkcja zasad jest oczywista: dzieki nim mozemy w gre gra¢. Jed-
nak petnig one jeszcze jedna, bardzo wazna role, a mianowicie ksztattuja tozsa-
mos¢ gry. W tej chwili mamy na rynku dostep do tysiecy gier. Kazda z nich opisuje
osobny zestaw zasad, liczacy przynajmniej kilkadziesiat pozycji. Czy to oznacza,

Ze istniejg miliony zasad? Otdz jest wprost przeciwnie. Pula stosowanych przez
projektantéw regut jest znacznie mniejsza niz liczba gier. Wiele zasad wystepuje
w wielu grach, czesto w klastrach taczacych kilka, a nawet kilkanascie regut.

Tworzac nowa gre, warto wiec zadac sobie pytanie: co wyréznia dobrany
przeze mnie zestaw zasad? Co jest w nim unikatowego i oryginalnego? Czy
moja gra jest podobna do innej? Czy nalezy do jakiejs$ rodziny, gatunku? Czy jest
awangardowa i niepodobna do niczego, co stworzono do tej pory? Odpowiedz

,tak” udzielona na dowolne z powyzszych pytan jest dobrg odpowiedzig. Musimy
miec¢ jedynie swiadomos¢ konsekwencji, jakie za soba niesie.
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Gry podobne do innych, jesli ich pierwowzory s popularne i lubiane przez
graczy, moga przynies¢ dobry zysk, albo zosta¢ uznane za nieudolng podrébke.
Bardzo oryginalne projekty maja trudnosc¢ z dotarciem do wtasciwej grupy
docelowej. Jesli jednak dobrze wypetnia nisze na rynku, maja potencjat, by od-

nies¢ spektakularny sukces.
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Podsumowanie

W tym rozdziale, zamiast tradycyjnego podsumowania, zdecydowalismy sie
zamiesci¢ kilka rady dotyczace pisania zasad operacyjnych.

1. Zasady gry nie s3 gatunkiem literackim. Pisz konkretnie. Jesli to mozliwe,
nie stosuj zdan wielokrotnie ztozonych.

2. Zbuduj stowniczek pojec. Nie uzywaj synoniméw do opisania tego same-
go obiektu. Jedli uzywasz stowa zeton, nie zamieniaj go w tekscie na
znacznik czy marker. Nie boj sie powtérzen, boj sie literackiego chaosu.

3. Korzystaj ze stéw kluczowych (z ang. keyword), ktérymi zastapisz
powtarzajace sie opisy.

4. Prawie kazdg zasade operacyjna jestes w stanie zapisac formuta:

Jesli [warunek A] to [zdarzenie B].

Korzystaj z tego rownania jak najczesciej. Nie jeste$ w stanie zapisac
wymyslonej reguty w ten sposéb? To gamedesignerski #redflag.

5. W opisie zasad operacyjnych kazdy ,wyjatek od reguty”i,zasada
specjalna” powinna wzbudzac twojg czujnosc. Jesli mozesz, postaraj sie
ich pozby¢. Najczesciej Swiadczg o jakims problemie w designie twojej
gry. Postaraj sie go usunac. Im bardziej eleganckie, logiczne i czytelne sa
zasady twojej gry, tym tatwiej i przyjemniej bedzie sie w nig grato twoim
graczom.

6. Skomplikowanie zasad nie prowadzi automatycznie do ulepszenia gry.
Nie zapewnia tez gtebi rozgrywki. Zasady gry w szachy, go czy pokera s
banalnie proste.

Najwazniejsze wnioski
+ Prawidtowo skonstruowane zasady gry s jasne, jednoznaczne, nie-
zmienne, powtarzalne, wigzace i obowigzujg wszystkich graczy.
- Zasady opisuja elementy formalne, ograniczaja dziatania graczy i okre-
$laja ich wynik.
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« Trzy podstawowe typy zasad wystepujace w kazdej grze to zasady
operacyjne, formujace i domniemane.
- Zasady gry formuja jej tozsamos¢.

Literatura uzupetniajaca

0

- Parlett, D. (2005). Gamester: Rules OK. https://www.parlettgames.uk/
gamester/rulesOK.html
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Rozdziat 15. Losowosc
w grach

AUTOR: PIOTR MILEWSKI

Streszczenie

+ Do czego wykorzystujemy losowos¢ w grach?

« Czym jest Fire & Ice Design?

« Jak oblicza sie wartos¢ oczekiwana?

+ Co majg wspolnego umiejetnosci graczy_ek z losowoscig?

Wprowadzenie

| ~
o

Losowos¢ to jedno najstarszych i najbardziej pierwotnych rozwigzan stosowa-
nych w grach, o czym $wiadczg liczne znaleziska archeologiczne. Odkad zaczeli-
Ssmy projektowac gry, czes¢ ptynacego z rozgrywki doswiadczenia zawierzalismy
bogom przeznaczenia. Jednak nawet te kilka tysiecy lat temu wigkszo$¢ gier
nie zawierata komponentu losowego.

Rysunek 15.1. Gry
RPG czesto uzywajq
réznych stopni lo-
sowosci za pomocq
wielosciennych kosci.
Zrédto: Freepik.com
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Z czasem utarto sie tez, ze gry bez komponentu losowego s3 ,lepsze”. Szla-
chetne tytuty, jak szachy czy go, opieraty sie wytacznie na decyzjach i wybo-
rach graczy. Jest to oczywiste uproszczenie. Owszem, wiele gier ze znikomym
komponentem gry znaczacej nalezy do rodziny gier losowych. Ale to nie sam
komponent losowy, a sposéb, w jaki jest uzywany, zwieksza lub zmniejsza zakres
meaningful play.

Po co nam losowosc¢ w grach?

Designerzy uzywaja mechanik opartych na prawdopodobienstwie z trzech
podstawowych powodoéw.

Powdd 1. Regrywalnos¢

Pierwszy i najwazniejszy powdd, dla ktérego my, designerzy_ki, uzywamy lo-
sowosci, to dbanie o regrywalno$¢ naszego produktu. Gra, ktéra daje nam gwa-
rancje, ze kazda rozgrywka bedzie troche inna, zacheca do tego, by usiags¢ do
niej po raz kolejny. Zmiennos¢ warunkéw startowych jest interesujaca, pobudza
nasza ciekawos¢. Gra sie nie nudzi, jest wyzwaniem, pozwala eksperymentowac
ze stosowaniem réznych strategii. Nawet gdy przegrywamy, mamy poczucie, ze
nastepnym razem moze nam sie uda¢. Znamy juz przeciez zasady, ale wszystko
moze potoczy¢ sie inaczej.

Losowos¢ nie jest oczywiscie jedynym narzedziem, ktére zapewnia grom
regrywalnos¢. Jest jednak jednym z najpewniejszych i najprostszych do zastoso-
wania. Z tego powodu tak chetnie korzystaja z niego osoby stawiajace w projek-
towaniu gier pierwsze kroki.

Powdd 2. Emodje
losowos¢ = niepewnos¢ = ciekawos$¢ = zaangazowanie = emocje

Gry rozrywkowe projektujemy po to, by dawaty nam emocje. Losowos¢ to
narzedzie, ktére dziata na szerokie spektrum uczu¢, emociji i afektéw. Potrafi
wprowadzi¢ nas w okreslony nastrdj, a potem w okamgnieniu zmieni¢ go na
inny. Oferuje nam rados¢, rozpacz, gniew, nadzieje, smutek... Czesto naprze-
miennie, w ciggu kilkunastu minut jednej rozgrywki. Mato ktére narzedzie growe
jest w stanie osiaggnac¢ tyle samo. Aby osiagna¢ zblizony efekt, zazwyczaj po-
trzebujemy uzy¢ klastra kilku innych mechanik, a ostateczny rezultat i tak moze
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nie by¢ rownie silny. Albo zabraknie sity oddziatywania, jaka ma losowos¢, albo
oferowanej przez nig dynamiki zmian.

Dlatego to, czy nasza gra powinna zawierac (oraz jakie i ile) elementy losowe,

jest tak naprawde pytaniem o emocje, jakie chcemy wywotac u oséb grajacych

Powdd 3. Wyréwnywanie szans

My, populus ludens, bardzo sie od siebie r6znimy. Posiadamy inne zestawy
umiejetnosci, zdolnosci intelektualnych, wiedzy, doswiadczenia. Jednak kiedy
zasiadamy do wspdlnej gry, powinnismy mie¢ poczucie, ze mamy szanse wygrac
z pozostatymi graczami_kami. Z logicznego punktu widzenia, gdyby gry byty
systemami catkowicie zautomatyzowanymi i jednoczesnie sprawiedliwymi (czyt.
bezdusznymi), granie nie miatoby sensu. Gra-sprawdzian, niczym test doskonaty,
ocenifaby nasze umiejetnosci i podata wynik. Przy tym samym sktadzie graczy
wygrywataby zawsze ta sama osoba i zawsze ta sama osoba zajmowataby ostat-
nig lokate. Po co wiec mielibysmy grac¢?

Z tym problemem mozna sobie poradzi¢ na rézne sposoby. Jednym z rozwia-
zan jest wiasnie zastosowanie komponentu losowego. Najlepsi gracze musza
w takiej sytuacji wzig¢ pod uwage to, ze przeznaczenie moze nie by¢ po ich
stronie. Ci 0 nizszym poziomie umiejetnosci, moga z kolei zywi¢ nadzieje na to,
Ze w rozgrywce czasem usmiechnie sie do nich szczescie.

Czy jest to rozwiazanie proste i skuteczne? Tak. Czy eleganckie i zwiekszajace
jakos¢ designu gry? Nie. Czy stosowane powszechnie (czesto pod$wiadomie)?
Tak. Cest la vie.

Losowosc: Fire & Ice Design

W
s

Projektanci_tki gier (podobnie jak i gracze_ki) rzadko kiedy s3 obojetni, jesli
chodzi o ich zdanie na temat losowosci w grach. Czesciej obserwuje sie dwa
skrajne podejscia, ktére polegaja albo na unikaniu losowosci jesli tylko to mozli-
we (nazwalismy to podejscie #lceDesign), albo na kreatywnym wykorzystywaniu
jej na rozmaite sposoby (#FireDesign).

Zadne z tych podejs¢ nie jest lepsze, ani gorsze. Gry bedace potomkami obu
tych filozofii, maja swoich zagorzatych fanéw i fanki. W ramach obu nurtéw
powstaja gry fenomenalne, fatalne i catkowicie przecietne. Dobrze jest jednak
wiedzie¢, co nam w duszy gra, jak lubimy projektowa¢, dla kogo i dlaczego efekt
koncowy naszej pracy jest, jaki taki, a nie inny.
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Ice Design

« Gra to wyzwanie o charakterze intelektualnym.

+ Gra bez losowosci pozwala na skuteczne tworzenie strategii.

+ Unikanie losowosci wspiera realizm, daje poczucie kontroli i dume
z whasnych osiaggniec.

« Przewidywalnosc¢ rozgryweki i stabilno$¢ uktadu Akcja — Reakcja pozwa-
la nam rozwija¢ konkretne umiejetnosci.

+ Losowos¢ pomniejsza przestrzen gry znaczace;j.

Fire Design

« W grach chodzi przede wszystkim o emocje

+ Gry zduzym komponentem losowym pozwalajg rozwija¢ umiejetnosci
taktyczne

+ Losowos¢ jest gwarantem dramatyzmu, dzieki niej kazda rozgrywka ma
szanse stac sie epicka opowiescia.

« Gry, w ktdrych licza sie wytacznie umiejetnosci, bywaja nieatrakcyjne dla
poczatkujacych graczy, ktdrzy nie majg szans na wygrang lub dobry wynik.

« Dzieki losowosci gra jest dynamiczna i nieprzewidywalna, a kazda
rozgrywka jest inna.

Oczywiscie, sa tez designerzy_rki, ktérzy lubig eksperymentowac i traktuja
losowos¢ jako jedno z narzedzi, ktére stosuja wtedy, gdy jest ku temu dobry
powdd i uzasadnienie. Dojscie do tego etapu zajmuje jednak sporo czasu.

N
) Wartosc oczekiwana, czyli

podstawowe narzedzie designera

T
I

Ten rozdziat nieprzypadkowo nie nosi tytutu ,Nauka prawdopodobienstwa
i jego praktyczne zastosowania w game designie”. Nie da sie ujac takiego tematu
syntetycznie na kilkunastu stronach. Wiedze na temat trzeba zdoby¢ samodziel-
nie, korzystajac z innych Zrédet. Jest jednak jedno narzedzie, ktére chcielibysmy
przedstawic. Jest to Tabela Wartosci Oczekiwanych. Jest ona rozwinieciem
koncepcji przedstawionych przez Jessego Schella w The Art of Game Design,
w rozdziale, ktéry poswiecit growym mechanikom. Pisze on tak:

»Bardzo czesto, kiedy w trakcie gry wykonujemy jakas akcje, ma ona dla
nas jakas wartos$¢: pozytywnga badz negatywna. Moga wyrazad jg punkty,
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zetony, pienigdze, ktére tracimy lub zyskujemy. Warto$¢ Oczekiwana
takiej transakcji wystepujacej w grze, to suma ze wszystkich mozliwych

wynikow, jakie mozemy osiggnac” (Schell, 2008, s. 163).

Najprosciej wyttumaczy¢ to na przykfadzie. Wyobrazmy sobie automat

w wesotym miasteczku, ktéry oferuje bardzo prosta gre losowa o nastepujacych
zasadach:

+ rzucamy jednokrotnie 2 kostkami K6;

« jesli suma oczek bedzie wynosic 6 lub 12, wygrywamy 6 monet;
« 1 gra kosztuje 1 monete.

Czy warto grac¢ w taka gre? Nie musimy zgadywa¢ — mozemy to obliczy¢.
Wystarczy wpisa¢ odpowiednie dane do tabeli.

PRAWDOPODO- | ZYSKLUBSTRATA |  WYSOKOSC
WYNIK BIENSTWO (P) DLA WYNIKU WYGRANE)
(P * ZYSK/STRATA)
6 0,167 6 ]
12 0,028 6 0167
innyniz6i12 1-(0,167 +0,028) = 0,805 -1 0,805
Wartos¢ Oczekiwana 0.362

Wida¢, ze ta gra na pewno nie optacataby sie wtascicielowi automatu, ale
ustawiatyby sie do niej dtugie kolejki graczy_ek. Statystycznie na jednej grze
wygrywalibysmy bowiem 0,362 monety.

Oczywiscie, gracze nie wpisuja takich danych do tabel (z nielicznymi wyjat-
kami). Nie wykonuja tez podobnych obliczen. Najczesciej staraja sie oszacowad
,W pamieci” wynik i po podjeciu kilku préb decyduja, czy podejmowanie akgcji im

sie opfaca, czy tez nie.

Z kolei designer musi wykona¢ matematyczna analize elementéw losowych
w swojej grze. Powyzsza tabela jest narzedziem (jednym z wielu), ktére jest
w tym niezwykle pomocne. Jesli umiescimy jg w arkuszu kalkulacyjnym, z tatwo-
$cig bedziemy mogli manipulowac¢ danymi, by zbalansowac rozgrywke i znalez¢
optymalne wartosci dla wybranych parametréw. Obliczanie wartosci oczekiwa-
nej pomoze nam ustali¢ np.:

+ W grze wyscigowej, o ile powinny by¢ lepsze kolejne usprawnienia, ktére

dokupuja gracze do swoich pojazdéw (warto$¢ oczekiwana powinna by¢
wyzsza przy tej samej cenie);
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+ w grze cRPG, o ile powinny wzrosnga¢ statystyki postaci i ich przeciwni-

kéw wraz z kolejnymi poziomami gry / rozwoju postaci;
+ w grze przygodowej, czym powinny réznic sie od siebie odnajdowane

w grze przedmioty powszechne, unikalne i mityczne nalezace do tej

samej klasy obiektow.

Losowosc¢ a czynnik ludzki

Przy tej okazji warto wspomniec o jeszcze jednej rzeczy, a mianowicie charak-
terystyce zachowan ludzkich. Wszelkie symulacje, tabele i obliczenia maja jedna
wade: zaktadaja, ze osoby grajace s catkowicie racjonalne i podejmuja optymal-
ne decyzje.

Tak nie jest. Istnieje ogromna liczba badan z dziedziny socjologii i psycholo-
gii, ktére omawiaja nasze (ludzkie) podejscie do ryzyka. Okazuje sie, ze bardzo
czesto za nic mamy logike i kierujemy sie zupetnie innymi przestankami. Na
przyktad:

+ Ludzie nie zawsze wybierajg opcje, ktdra przyniesie im maksymalny
zysk. Czesto wybieraja taka, ktéra pozwoli im uniknac straty o mniejszej
wartosci.

« Ludzie czesto rezygnuja z zysku, by unikna¢ ryzyka.

+ Ludzie postawieni przed wyborem mniejszej, prawie pewnej straty lub
znacznie wiekszej, o niskim prawdopodobienstwie, raczej zdecyduja sie
na te druga opgje.

+ Ludzie podejmuja decyzje na podstawie wiasnego ,szacunkowego”
prawdopodobienstwa, a nie jego realnych wartosci.

Wszystkie powyzsze efekty musisz bra¢ pod uwage, projektujac elementy
losowe w swojej grze. Nie da sie ich uja¢ w formie przejrzystych tabel. Najcze-
$ciej wiedze na ich temat zdobywa sie, bacznie obserwujac przebieg testow
kolejnych prototypdw gry.

Losowosc¢ a umiejetnosci

Na sam koniec trzeba jeszcze wspomniec o tym, w jaki sposéb domena
umiejetnosci graczy_ek taczy sie z losowosci. Ponownie warto siegna¢ do The Art
of Game Design. Schell wymienit pie¢ sytuacji, w ktérych losowos¢ i umiejetnosci
wchodza ze sobg w interakcje, na ktére designerzy powinni zwréci¢ uwage.
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Szacowanie prawdopodobieristwa to umiejetnos¢

Jesli chcesz w swojej grze zastosowac losowos¢, aby wyréwnac szanse poczat-
kujacych i doswiadczonych graczy_ek, mozesz sie srodze zawie$¢. Doswiadczeni
gracze nie tylko nie musza siega¢ po instrukcje do gry. Czesto potrafig réwniez
bardzo szybko i precyzyjnie ocenia¢ prawdopodobieristwa zdarzen w grze oraz
ich wartos¢ oczekiwana. Nowi gracze czesto nie wiedzg, gdzie ukrywaja sie klu-
czowe informacje, z ktérych moga skorzysta¢. Owszem, dobry matematyk jest
w stanie juz przy pierwszej rozgrywce w pokera poradzi¢ sobie z oceng swojej
Jreki”. Ale wiekszos¢ wspotczesnych gier nie ma tej samej,czystosci” komunikacji,
co klasyczne gry karciane. Kluczowe dane czesto ukrywaja sie w wielu miejscach
i trzeba dobrze wiedzie¢, gdzie ich wypatrywac.

Stosowanie umiejetnosci tez podlega losowosci

To, ze posiadamy jaka$ umiejetnos¢ (np. doskonaty refleks, koordynacje
oko-reka czy wyczucie blefu przez obserwacje mowy ciata oponentéw_ek) nie
oznacza, ze za kazdym razem uda nam sie jg ,wymaksowac’, czyli zastosowac
najefektywniej jak to mozliwe. Nawet jesli mamy doskonata pamie¢, czasem za-
pamietamy serie tylko 36 z 52 kart, ktére zostaty dotychczas zagrane na stotf. By¢
moze co$ nas rozproszyto? Mamy gorszy dzien? Jestesmy zmeczeni? Powoddw
moze by¢ wiele, ale lekcja, jaka z tego ptynie, jest jedna. Musimy by¢ swiadomi
tego, ze naszych umiejetnosci uzywamy na réznym poziomie z réznym prawdo-
podobienstwem.

Szacowanie umiejetnosci przeciwnika to tez umiejetnos¢

Ta zasada taczy sie bezposrednio z poprzednia. Nasi oponenci (o ile sg ludzmi),
podobnie jak my uzywaja swoich umiejetnosci na réznym poziomie i z réznym
prawdopodobienstwem. Mato tego, rozktad tego prawdopodobienstwa rézni sie
w zaleznosci od konkretnego cztowieka i wybranej umiejetnosci.

Przyktad

Podczas gry w kregle nasza przyjaciétka Malwina moze zbija¢ 10 pio-
néw w 7 przypadkach na 10, ale 3 razy na 10 rzutéw nie trafia niczego.
Z kolei Ksenia zawsze zbija od 5 do 8 piondw, nigdy nie chybi catkiem,
ale nie potrafi zbi¢ kompletu pionéw.

Kogo lepiej wzig¢ do druzyny? Dlaczego? Jesli potrafisz odpowiedzie¢ na to
pytanie, posiadasz wtasnie omawiang umiejetnosc.
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Przewidywanie losowych wynikéw to umiejetnos¢ wyobrazona

Nie da sie przewidzie¢ wyniku zdarzen losowych. Pomimo tego wielu lu-

dziom wydaje sig, ze potrafig to robi¢. Chociaz jest to samooszukiwanie, tacy
gracze beda podejmowac w trakcie rozgrywki decyzje wtasnie na podstawie tej
wyimaginowanej umiejetnosci. Trzeba zdawac sobie z tego sprawe szczegdlnie
podczas obserwacji testow gry. Mozesz tez wykorzysta¢ wiedze o istnieniu tego
zjawiska, projektujac swoja gre.

Kontrolowanie losowych wynikéw to umiejetnos¢ wyobrazona

Chuchanie w kostki, stukanie w wierzch talii, niemycie rak przed gra w karty,
siadanie przy stole w osi pétnoc-potudnie albo zgodnie z kierunkiem utozenia
wanny w mieszkaniu gospodyni nocy z planszéwkami... Wspominalismy juz
o braku racjonalnosci u gatunku homo sapiens, jest on dowiedziony naukowo.
W populacji graczy wiaze sie to ze specyficznymi rytuatami, ktérych jednym ze
Zrodet jest gteboka wiara w to, ze losowos¢ mozna kontrolowac.

Fun fact: nie mozna.

Podsumowanie

Losowos¢, jak prawie kazda mechanika growa, nie jest sama z siebie zta albo
dobra. Nie nalezy jej za wszelka cene unika¢, ale nie powinna by¢ tez pierwsza
mechanika, ktérg dorzucamy zawsze do naszego projektu. To narzedzie dla
rzemieslnikéw, nie artystéw. Jego stosowanie wymaga dokonania obliczeh
i matematycznej analizy potencjalnych wynikéw. Ustalanie wartosci,na oko”
i,na wyczucie” to prosta droga do dtugotrwatego procesu testowania i balanso-
wania gry, ktéry nie musi zakoriczy¢ sie sukcesem, a prawdopodobnie zostanie
przerwany... By w koicu wykona¢ niezbedne obliczenia.

Najwazniejsze wnioski
+ Losowos¢ w grach nie jest ani dobra, ani zta.
+ Losowos¢ nie jest obowigzkowym elementem designu.
+ Lepiej zastosowac losowos¢ w obszarze puli dostepnych graczowi
decyzji i wyboréw, niz do ustalenia wynikéw jego dziatania.
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Rozdziat 16. Gry jako
metafory

AUTORKA: MARTA TYMINSKA

Streszczenie

« Czym sa operacje jednostkowe?
« Czym jest retoryka proceduralna?
« W jaki sposob gry sa metaforami?

Wprowadzenie

Gry, czy to cyfrowe, czy analogowe, majg ogromny potencjat opowiadania
o $wiecie, nie tylko przez historie, ale réwniez poprzez mechaniki i tryby grania.
Potrafig uczy¢ réznych, czesto filozoficznych prawd o Swiecie zupetnie przy okazji.
Jak to robig? Przede wszystkim poprzez retoryki proceduralne i operacje jed-
nostkowe, ktére zauwazyt i opisat lan Bogost.

Operacje jednostkowe

Wedtug Bogosta w kazdym medium, w tym réwniez w grach, mamy do
czynienia z konfiguracja réznych elementéw, a kazdy z nich niesie indywidu-
alne znaczenie. Te pojedyncze fragmenty zwane sg przez Bogosta operacjami
jednostkowymi.

Bywaja bardzo roznorodne: moze to by¢ dzwiek, obraz, konkretna postac,
przestrzen, mechaniki czy afordancje. Kazdy z tych elementéw budzi okreslo-
ne skojarzenia, a jednoczesnie jest powigzany nierozerwalnie z innymi, podob-
nymi elementami. Co jest jeszcze ciekawsze, kazda z tych czastek informacji
moze by¢ brana pod uwage osobno. Dlaczego? Poniewaz zostata zaplanowana
i zaprojektowana jako odrebny kawatek wiekszej catosci. Nazwe dla tego
zjawiska autor zaczerpnat z nomenklatury chemicznej — w tym znaczeniu
operacja jednostkowa, jest to taki proces/dziatanie, ktéry da sie wyrazi¢ w ra-
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mach jednego matematycznego modelu. Podobnie jest z elementami gier.
Jesli da sie opisa¢ parametry w jednym segmencie dokumentu projektowego
— bedgzie to operacja jednostkowa.
Wszystko to brzmi w teorii niezwykle zawile, wiec przejdZmy do przyktadéw:
w grze karcianej Magic: The Gathering (zarbwno w wersji analogowej lub cyfro-
wej) znajdujemy liczne operacje jednostkowe, miedzy innymi:
- ilustracje na kartach — s3 to operacje jednostkowe z kategorii ,Swiat
przedstawiony’,
+ opisane stowami kluczowymi (z ang. keywords) mechaniki interakgji
naszych obiektéw z obiektami przeciwnika np. First Strike albo Trample,
- istnienie landéw i zbieranie z nich zasob6w do rzucania czaréw (réwniez
klasyfikowana jako mechanika),
« kolory zywiotéw uzywane do ekspresji ulubionego stylu rozgrywki.

Co z tego wynika? Gry maja elementy, ktére mozna rozumie, projektowac
i opisywac osobno, co pozwala nam lepiej zaplanowac dziatanie catego systemu
gry.

Rysunek 16.1. W grze Magic: The Gathering Arena (Magic Digital Studio, 2019)
az roi sie od operadji jednostkowych. Wymierimy kilka z nich: ilustracje na kar-
tach, punkty zycia gracza, wartosci kart, mechaniki walki, mechaniki obrony,
mechaniki zarzqdzania zasobami. Zrédto: materiaty wtasne dystrybutora.
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Retoryki proceduralne

Operacje jednostkowe mozna obserwowac osobno. A co jesli chcemy patrze¢
na gre jako cato$¢? Tu z pomoca réwniez przychodzi nam witasnie lan Bogost,
ktéry proponuje nam patrzenie na gry jako na zestaw retoryk proceduralnych,
czyli: ,sztuke perswazji poprzez wizerunki i interakcje oparte na zasadach, a nie
przez stowo méwione, pisanie, ilustracje czy ruchome obrazy” (lan Bogost, Persu-
asive games, 2007, s. ix, thum. wiasne). Co to znaczy?

Bogost opisuje to na przyktadzie gier z serii Animal Crossing (Nintendo): me-
chaniki w grze pokazuja nam, ze nie jeste$my w stanie od razu zarobi¢ na nasze
potrzeby, wiec musimy ciezko pracowad, a takze sie zadtuzy¢, zeby osiggnac
cel — ta gra jest metaforg sytuacji ekonomicznej wielu graczy na catym swiecie
w prawdziwym zyciu. Zebysmy my i nasi sasiedzi byli zadowoleni, musimy ciagle
doskonali¢ nasze otoczenie. Tego nie da sie zrobi¢ bez pieniedzy. Nie mamy za
wiele na start — musimy wzig¢ kredyt u Toma Nooka, lokalnego ,aniota biznesu”.
W sumie jest to growe wprowadzenie do logiki funkcjonowania w kapitalizmie.

Druga retoryka proceduralng w tej grze sa relacje miedzy mieszkaricami
wioski/miejscowosci/wyspy (zalezy od wersji) a postacig gracza_czki. O te relacje
trzeba dba¢, inaczej nie osiggniemy harmonijnego wspotzycia i zadowolenia
wszystkich. Dbanie to objawia sie na rézne sposoby — niektére zwierzatka lubig
prezenty, inne chca by¢ czesto zaczepiane, a jeszcze inne — sa marudne i chca
miec Swiety spokdj. Kazda postac trzeba ,wyczu¢” i zrozumieé. Czyz nie jest to
pewna prawda o zyciu?

Retoryki proceduralne pozwalajg nam stworzy¢ metafory za pomoca game-
playu, dzieki czemu nasza gra wyraza wiele nie tylko w sposéb bezposredni, za

pomoca opowiesci, ale takze poprzez to jak konstruujemy doswiadczenie gracza.

Rysunek 16.2. Kolejnq cie-
kawq retorykq procedu-
ralng w Animal Crossing
(Nintendo, 2020) jest
kwestia tego, ze gra nas
nie karze za brak pracy.
Rzeczy, ktére robimy, majq
by¢ przyjemne. Zrédito:
materiaty dystrybutora.
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Podsumowanie

Metafory w grach objawia¢ sie moga w sposéb nieoczywisty: czasem jako
sposoby grania i kierowania postaciami, czasami jako sama konstrukcja i za-
planowanie mechanik. Ta wiedza jest nam niezbedna do tego, by nastepnie
pochyli¢ sie nad formami narracyjnymi. Warto jest sie zastanowic, jakie nasza
gra moze miec retoryki i co nimi wyraza. Moze to nie jest do konca to, co chcemy
powiedzie¢ $wiatu? Jest to fascynujacy obszar wart eksploracji!

Najwazniejsze wnioski

« Retoryki proceduralne to sposéb méwienia o $wiecie za pomocg zasad
i warunkéw gry.

+ Za pomoca tego narzedzia mozemy zastanowic sie, co wyrazaja nasze
ulubione gry.

« Metafory w grach pozwalajg nam wyrazi¢ zasade show, don't tell.

+ Nalezy pamietac o retorykach proceduralnych podczas projektowania.

+ Warto zadac sobie pytanie: co oznacza moja gra? Czy sktaniajac gracza
do grania, méwie mu co$ o $wiecie? A jesli tak, to co?

Literatura uzupetniajaca
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« Bogost, I. (2007). Persuasive Games: The Expressive Power
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\ Case Study 3: Gry jako metafory —

dwa historyczne przypadki

AUTORKA: MARTA TYMINSKA

Retoryki proceduralne stuza do tego, aby analizowac, w jaki sposdb mechaniki,
dynamiki czy systemy interakgji (czyli nasz Szkielet Gry) przektadaja sie na komuniko-
wanie pewnych okreslonych idei czy ideologii. Za pomocg mechanik growych czesto
mozna wyrazi¢ o wiele wiecej niz za pomoca obrazu czy opisu. Mozna tez zilustrowac
pewnga historyczng rzeczywistosc i sprébowac odzwierciedli¢ sposéb myslenia ludzi
z przesztosci albo reprezentujacych inne (niz nasza) kultury. Gry daja sobie rade z robie-
niem tego wszystkiego na raz i majg jeszcze dosy¢ sit, by dostarcza¢ nam rozrywki.

Rysunek CS3.1. Widok gracza w grze Dziedzictwo: Testament Diuka de Crecy.
Zrédto: Tomasz, owiessek” Owsianko.

Pierwszym takim przyktadem jest Dziedzictwo: Testament Diuka de Crecy, ktore prze-

nosi nas w czasy przedrewolucyjnej Francji XVIIl wieku. Ta gra planszowa, zaprojekto-
wana przez Michela Justina i Elliota Hendriksa i wydana w 2013 roku, pozwala nam
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na rozwoj swojej rodziny jako patriarcha lub matriarchini rodu. Aranzujac matzenstwa
i zarzadzajac majatkiem, dziatamy na rzecz rozwoju i rozrostu swojej rodziny. W trakcie
rozgrywki mozemy zauwazyc¢, jak mechaniki odzwierciedlaja pewne prawdy spotecz-
ne tamtego czasu. Jezeli zdecydujemy sie grac gtowg rodu-kobietg, to rozgrywka jest
dwa razy trudniejsza. Co wiecej, mariaze z nie-Francuzami by¢ moze ratuja budzet, ale
ZNnaczaco obnizaja prestiz rodziny, co Swietnie pokazuje dwczesne uprzedzenia i sno-
bizm francuskiej arystokracji. Az sie gilotyna w kieszeni otwieral

Drugim interesujacym przypadkiem jest skrajnie rézna w wydzwieku gra zatytu-
towana Tokaido (2012). Co prawda, ta planszéwka zaprojektowana jest przez nie-Ja-
poriczyka, Antoinego Bauze, to dos¢ trafnie charakteryzuje klimat i atmosfere, drogi
wschodniego morza”. W epoce Edo (1603-1868), trasa od Edo (obecnie Tokio) do Kioto
byta przemierzana przez wszelkiego rodzaju podréznikdw. Kazda z tych oséb zbierata
po drodze inne doswiadczenia i miata inne priorytety. Gracze moga wcielac sie w tych
przygodnych podréznikéw i podjac¢ wedréwke nie w formie wyscigu, ale w formie
zbierania wrazen. Tokaido mozna przemierzac jako mnich buddyjski, gejsza, samuraj,
urzednik czy zebrak — kazda z tych postaci ma na szlaku takie same prawa, chociaz
r6zne mozliwosci. W ten sposéb gra pokazuje nam zaréwno réznorodnosc japoriskie-
go spoteczenistwa okresu Edo, jak i jego rézne potrzeby i cele: od zbierania wrazen cia-
ta (kapiele w goracych zrédfach, smaczne positki) po kolekcjonowanie rzeczy istotnych
dla ducha (jak $wigtynne btogostawienstwa czy budzace zachwyt widoki).

Rysunek CS3.2. Plansza do gry w Tokaido. Zrédto: materiaty promocyjne dystrybutora.
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Gry o tematyce okotohistorycznej i kulturowej sg w moim odczuciu najcie-

kawsze pod wzgledem przygladania sie retorykom proceduralnym i tym, jak
dziataja.
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Wejdz na Wikipedie i poszukaj, co dziato sie tego dnia na swiecie. Kliknij

w wybrany artykut. Czy da sie to wydarzenie (dziatania) przeku¢ na jakis$ okre-
$lony system interakgji? Czy widzisz mechaniki? Czy oparta o nie gra bytaby
atrakcyjna, wazna lub ciekawa? Jezeli samo wydarzenie jest dos¢ trudne do
opisania, mozesz wejs¢ gtebiej w linki #wiki_walk i przyjrzec sie dokfadniej
konkretnym wydarzeniom lub postaciom. Tego typu dziatania pozwalaja

unaocznic nie tylko procesy historyczne i osadzi¢ w szerszym kontekscie, ale
i wyostrzy¢ nasze zmysty projektantow.

Literatura

«+ Bogost, I. (2007). Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames.
The MIT Press. https://doi.org/10.7551/mitpress/5334.001.0001
+ Petrowicz, M. (2014). Ludo-narratywizm, czyli proceduralizm Bogosta

na tle sporu ludologii z narratologia. Replay. The Polish Journal of Game
Studies, 1, 81-91.
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Rozdziat 17. Storytelling
I elementy narracyjne
w grach

AUTORKA: MARTA TYMINSKA

Streszczenie

« Czym jest storytelling?

+ Czy kazda gra opowiada historie?

« Czy istnieje przepis na historie w grach?
« Jak mozna snu¢ opowiesci w grach?

Wprowadzenie

Angielski pisarz Neil Gaiman napisat kiedys, ze ,jestesmy sobie dtuzni historie”,
co miato pokaza¢, ze snucie opowiesci przez ludzi to jedna z najbardziej pier-
wotnych i naturalnych tendencji cztowieka. Zdecydowanie przychylamy sie do
tego pogladu. Zgodnie uwazamy, Ze jest to bardzo wazna cze$¢ zycia kazdego
cztowieka, ze kazdy z nas potrafi stuchac i rozumie¢ opowiesci, przezywac je,

a nawet — tworzyc¢.

Arktyczne bajanie

W okolicach roku 2012 starszyzna plemienia Ifiupiaq z pétnocnej Alaski
zastanawiata sie, jak przywréci¢ do zycia utracone opowiesci. Kultura tego ludu
(jak i wielu innych) opiera sie w duzej mierze na rytualnym opowiadaniu historii.
Z niepokojem dostrzezono, ze tradycyjne formy nie przemawiaja juz do mtod-
szych pokolen Inuitéw. Zamiast narzekac na ,te dzisiejszg mtodziez’, starszyzna
plemienna dostrzegty, ze problem lezy zupetnie gdzie indziej. Nie nalezy zmie-




(o
[N

(I |! I
nia¢ opowiesci, ani tez prébowac wymuszac na stuchaczach zainteresowanie
— trzeba zmieni¢ sposéb opowiadania. Zgodnie uznano, ze nowa, naprawde
przekonujaca, wspétczesna forma opowiadania sa cyfrowe gry. | jak plemie
z Anchorage z Alaski pomyslato — tak zrobito. Wystano reprezentantke grupy
na kilka growych konferencji, aby znalazta studio zainteresowane ich unikatowa
opowiescia. Priorytetem byto, Zzeby to nie byta pierwsza z brzegu firma, ale taka,
ktorej wartosci beda zgodne z tymi, jakie ceni lud Ifupiaq. Wybér padt na studio
E-Line Media. Poczatkowo deweloperzy i designerzy byli mocno zaskoczeni tg
nietuzinkowa propozycja, ale bardzo szybko przystapili do realizacji projektu.
Never Alone (in. Kisima Innit chuna) miato swoja premiere w 2014 roku i okazata
sie pierwsza w historii (ale nie jedyna!) gra tubylcza.

Rysunek 17.1. Kadr z Never Alone (Upper One Games, 2014) — gry stworzonej na
podstawie inuickich mitdw i legend. Wspottwdrcami tej gry byli rdzenni mieszkaricy
kota podbiegunowego. Zrédto ilustracji: materiaty dystrybutora

Co jest w niej takiego wyjatkowego i dlaczego o niej opowiadamy? Ot6z sto-
rytelling zastosowany w tej produkg;ji jest wyjatkowo dobrym przyktadem tego,
jak powinno sie opowiadac historie w grach.

W Never Alone legende o matej bohaterce, ktéra zatrzymata wieczna zamieg,
mozemy poznac na kilka sposobéw. Mozemy:

+ po prostu gra¢ w gre,
+ ogladac cutscenkii rozmawia¢ z growym bajarzem,
« w trakcie grania odblokowywac wideoeseje i dodatkowe tresci/legendy.

Czesc 3 199 Opowiesci i uczucia



N

(i
[N
[l “Im

Historia nie jest zawarta tylko i wytacznie w warstwie tekstu. Owszem, w grze
jest obecny kojacy gtos narratora-opowiadacza, za$ rozgrywke przerywaja
cutscenki (patrz: stowniczek) oraz inne informacje tekstowe. Jednak moca tej
opowiesci jest to, ze to my wcielamy sie w Nune (gtéwna bohaterke) oraz/lub jej
przyjaciela — arktycznego lisa. Elementy historii sg tez fundamentem mechanik.
Cata gre zmagamy sie z zamiecia, ktdra jest osobnym, wyraznym elementem gry
(operacja jednostkowa! Patrz: Rozdziat,Gry jako metafory”). Wiatr wieje mocniej
i stabiej, zaleznie od sytuacji, a my musimy sie z nim zmagac. Gra uczy wspét-
pracy: mozemy grac¢ samodzielnie lub podzieli¢ sie rozgrywka z druga osoba
(kontrolujaca w takim wypadku postac liska). Bohaterka na kazdym poziomie gry
uczy sie nowych rzeczy i odkrywa artefakty swojego ludu, a nowe umiejetnosci
odblokowuja dodatkowe materiaty poszerzajace kontekst. Ale i bez tego szybko
dowiadujemy sie, ze bolas (tinmiagniasutit) stuzy do miotania i polowania na
ptaki, a zorze polarne to niebezpieczne zjawiska nasycone rozpacza duchéw
zmartych.

Podstawowa zasada storytellingu w grach jest fraza:,show, don't tell”, ktéra
oznacza:,pokazuj, nie moéw”". Im wiecej pokazemy za pomoca mechanik, pro-
jektowania przestrzeni, afordancji, znaczacych decyzji, aim mniej bedziemy
opowiada¢ — tym lepiej dla opowiesci (i gry!).

Projektowanie narracji

Projektowanie narracji (tzw. narrative design) wcale nie jest proste. Moze
polegac na tworzeniu konkretnych historii (np. poszukiwanie zaginionej osoby)
z konkretnymi bohaterami (np. wiedzmin Geralt z Rivii, Myszka Miki, PacMan).
Czasem zaczyna sie zupetnie inaczej, od zdefiniowania, jakie doswiadczenie ma
miec osoba grajaca i z tego wytania sie sama opowies¢. Projektantka gier cyfro-
wych Brooke Maggs pisze o tym tak:

»Projektowanie narracji w grach wideo polega na faczeniu w pary tego,
co gracze robia, tak zwanych »czasownikéw graniak, z tworzeniem zna-
czen, metaforami oraz sednem opowiesci” (2021, ttum. wiasne).

Maggs sugeruje tez, ze aby projektowac dobrze gry, trzeba rozumie¢, na
czym polega snucie opowiesci (storytelling), jakie sa jego zasady i struktura.
By zdoby¢ te wiedze, tego trzeba przede wszystkim... pochtaniac i analizowac
rozne formy narracyjne. Ogladaj seriale, graj w gry, czytaj komiksy, powiesci,
uczeszczaj do kina i teatru. Im wiecej réznorodnych form opowiadania historii
poznasz, tym fatwiej bedzie Ci identyfikowac ich elementy i struktury.
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Na sam poczatek warto siegna¢ po klasyczne teorie narratoogiczne, jak na
przyktad piramida Freytaga. Gustav Freytag, XIX-wieczny dramatopisarz uro-
dzony w Kluczborku, analizowat greckie dramaty Szekspira i zauwazyt pewna
okreslona tendencje w tworzeniu struktury narracyjnej tych sztuk.
Wedtug niego kazda historia Wielkiego Poety skfada sie z nastepujacych czesci:
« Ekspozycja (zarys sytuacji),
+ Komplikacja (rozwdj akgji),
+ Kulminacja (punkt zwrotny),
+ Kryzys (rozwigzanie akgji),
« Dénouement (szczesliwe zakoriczenie lub katastrofa).

Punkt kulminacyjny

Rozwdj
akgji

Rozwiagzanie
akgji

Ekspozycja Dénouement

Schemat piramidy Freytaga.

Rysunek 17.2. Schemat Piramidy Freytaga opracowany przez podrecznik Digital
Story telling. Zrédto: Swigtecka, A. (2013). Digital Storytelling. Podrecznik dla Eduka-
toréw. Fundacja Ad Hoc. Oprac. Mateusz Treder.

Nie znaczy to, ze kazda historia ma tak wygladac, ale z czystej ciekawosci,
sprawdz, ile dobrze znanych Ci historii ma wtasnie taka strukture. Budujac pierw-
sze prototypy gier, warto postepowac zgodnie z tym schematem — zwfaszcza
jesli chcesz is¢ bezpieczna droga.

Innym ciekawym punktem wyjscia moze by¢ koncepcja,Podrézy bohatera”
— struktury opowiesci, opracowanej pierwotnie przez kulturoznawce Josepha
Campbella i szeroko wykorzystywana przez twércédw, scenarzystow i pisarzy na
catym swiecie.
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Podroz bohatera polega na zatozeniu, ze kazda opowies¢ ma podobna struk-
ture — zmieniaja sie tylko okolicznosci i dekoracje. Joseph Campbell propono-

wat 17 etapdw takiej historii — my chcemy Wam pokazac¢ skrécong i uproszczo-
na wersje autorstwa Christophera Voglera (patrz: Rysunek 17.3).

Spotkanie

Zwyczajny :
z mentorem

Sint =Y Zew przygody Y Opér bohatera %

Sprawdziany, Przekroczenie
L | Sprzymierzencyl Pierwszego
i Wrogowie Progu

Ostateczna Jaskinia
Préba Mroku

Droga )
z powrotem E4 Odrodzenie

Rysunek 17.3. Podréz bohatera wg Christophera Voglera. Oprac. wtasne. Zrédto
ikony strzatki: flaticon.com. Oprac. Mateusz Treder.

Jak wida¢, podréz bohatera zaczyna sie od zycia w zwyczajnym Swiecie,
ktéry moze nie jest idealny, ale przynajmniej dobrze znany postaci. Nastepnie
dzieje sie,co$” — Vogler nazywa to ,zewem przygody” — najczesciej jakas form
zewnetrznego przymusu, zmuszajac bohatera do pozostawienia za soba tej
zwyktej egzystencji. Bohater oczywiscie z poczatku stawia op6r, ale z czasem
spotyka nauczyciela lub nauczycieli, przekracza swoje ograniczenia, poznaje
sprzymierzencow i wrogdéw, a nastepnie wpada w najciemniejszy moment
swojej drogi — do Jaskini Mroku. Po wyjsciu z niej poddany zostaje ostatecznej
probie, z ktérej wychodzi zwyciesko, wraca do swojego zycia i w pewien sposéb
,odradza sie”.

Jezeli ta historia wydaje ci sie znajoma to dlatego, ze widzates_as$ ja setki, jesli
nie tysigce razy. W campelllowsko-voglerowska podrdéz bohatera ruszyty na
twoich oczach takie postacie jak Bilbo Baggins z Wtadcy Pierscieni, Ash Ketchum
z serii Pokemon, Neo z Matriksa czy tez wspomniany wcze$niej siwowtosy Geralt
z Rivii (Saga o WiedZminie).

Brzmi powtarzalnie i nudno? By¢ moze, ale na szczescie zasady (szczegdlnie
w storytellingu) sa po to, zeby je pozna¢, a nastepnie tamac. Dlatego na sam
koniec chcieliby$my zaproponowac jeszcze jedno spojrzenie na fikcje — z per-
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spektywy nietuzinkowej pisarki fantastyki, jakg byta Ursula K. LeGuin. W eseju
pod tytutem The Carrier Bag Theory of Fiction napisanym w 1986 roku méwi ona
o tym, ze opowiesci mozemy podzieli¢ na dwa rodzaje: te o bohaterach i te o zy-
ciu. Te pierwsze przypominajg omawiang tu Podréz Bohatera, opowiadajg o he-
rosach posiadajacych liczne przymioty, walczacych, uzywajacych broni. Autorka
poréwnuje je do widczni lub miecza — ostrej broni stuzgcej do podporzad-
kowywania swiata. Zauwaza jednak, ze wedtug badan archeologicznych takie
bronie powstaty bardzo pézno w historii ludzkosci. Prawdopodobnie pierwszym
narzedziem, z jakiego cztowiek korzystat, byta wiasnie torba stuzaca do trzyma-
nia roznych rzeczy. Dla LeGuin to byta wiasnie istota opowiesci — torba petna
ré6znorodnych obiektow, ktdre mozna poznawac w dowolny sposéb, w dowolnej
kolejnosci. Kazda z tych rzeczy jest zupetnie inna, przez co niesie inne znaczenia,
skojarzenia czy sensy. Pisarka moéwi, ze tego rodzaju historie nie majg jednolitej
struktury, mozna z nimi wchodzi¢ w interakcje w dowolny sposob, ze s to opo-
wiesci o zyciu, ktére same wrecz sie generuja i prosza o opowiedzenie.

Czy nie brzmi nieco podobnie do gier? Nie kazda gra ma zaplanowana od
poczatku do konca podréz herosa. Czasem gry pozwalajg nam na zupetnie swo-
bodna eksploracje i tworzenie wiasnych znaczen. Czasem zupetnie nie muszg
snuc opowiesci, dopowiemy je sobie sami. Minecraft, Cywilizacja, Boundless, Sa-
tisfactory, Subnatuica, No Man’s Sky... Zastanéw sie dobrze. Na pewno z fatwoscia
wymienisz jeszcze wiecej takich tytutow.

Wiasnie do tego zacheca Ursula K. LeGuin — zeby$my otworzyli sie na niety-
powe opowiesci skupione bardziej na swiecie wokét nas, niz na nas samych. Ta-
kich niezwyktych odkry¢ podczas tworzenia historii zyczymy Wam z catego serca.

Podsumowanie

Na sam koniec warto powiedzie¢, ze nie kazda gra musi opowiadac jakas
historie. Czasem gracze sobie stworza ja sami. Jednak aby méc zaprojektowad
i zawrze¢ w grze przekonujaca narracje, trzeba przede wszystkim poznawac je
w réznorodnych mediach i formatach oraz ¢wiczy¢ ich implementacje w kontek-
$cie roznych mechanik.

Najwazniejsze wnioski
+ Najwazniejsza zasada opowiadania historii jest show, don't tell — lepiej
pokazywac niz méwic¢ graczowi, co maja czud.
+ Do tworzenia historii mozna uzywa¢ gotowych schematéw takich jak
Piramida Freytaga czy Podréz Bohatera.
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« Historie czasem tworzg sie w grze same, czasem mozna je szczegétowo

zaprojektowac.

+ Im wiecej poznajemy réznych historii, tym fatwiej nam bedzie tworzy¢
wiasne.
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« Proces tworzenia gry Never Alone mozna zobaczy¢ w tym mikrodo-
kumencie dostepnym na YouTube: https://youtu.be/d9ndBVFrc2U
[materiat w jezyku angielskim]
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\ Case study 4: Wioczykij: Melodia Doliny
Muminkow jako modelowa adaptacja

AUTORKA: MARTA TYMINSKA

Adaptacja to bardzo trudna sztuka. Polega ona na przeniesieniu tekstu z jed-
nego medium, takiego jak na przyktad literatura, na inne — na przyktad kino.
Kazdy taki transfer co$ zabiera i co$ dodaje do tekstu; zmienia go i modyfikuje.

Dzieje sie tak dlatego, ze z jednej strony, adaptujac tekst — zawsze bedziemy
go w jakis$ sposéb interpretowad. Co wiecej, zmiana medium wymusza liczne
zmiany w strukturze danego medium. Swietnie to wida¢ na licznych (i czesto
nieudanych) prébach przeniesienia gier na ekrany kin. Bywaja oczywiscie dobre
produkcje, ale w wiekszosci przypadkéw przeniesienie medium interaktywnego,
gdzie kazda historia gracza bedzie nieco inna, do liniowej formuty, jaka jest kino
bywa réwnie karkotomne, co nieskuteczne.

Rysunek CS4.1. Kadr z gry Wi czykij: Melodia Doliny Muminkdw, gdzie mozemy
popatrze¢ na morze i Isnigce na falach promienie stoneczne. Zrédto: gra Snufkin,
screenshot — oprac. wtasne.
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Duzo fatwiej jest przenosic teksty z mediéw starszych i bardziej tradycyjnych
(literatura, komiks, film) na gry — daje nam to wiecej mozliwosci. Amerykanska
badaczka tematéw adaptacji, Linda Hutcheon, rozréznia trzy podejscia, jakie
mozna mie¢, kiedy tworzy sie adaptacje:

1. rozpoznawalne przeniesienie elementéw z jednego dzieta do drugiego np.
to, co widzimy w powiesci, jest identyczne z tym, co widzimy na ekranie;

2. kreatywne i interpretacyjne zawtaszczanie/ratowanie np. przenosimy
i przerabiamy tekst zrédtowy tak, zeby pasowat do naszych czaséw albo
zeby ludzie go zrozumieli;

3. poszerzone, intertekstualne zaangazowanie z adaptowanym dzietem
— najfajniejszy sposob pracy z tekstem, to znaczy, ze rozumiemy zrédto
i dziatamy twdrczo, caly czas nawiazujac nie tylko do niego, ale tez do
wszystkich innych adaptacji... a takze dodajemy co$ od siebie.

Tym ostatnim przyktadem jest wiasnie Snufkin: Melody of Moominvalley
(Hyper Games, 2024). Jest to pierwsza w historii growa adaptacja swiata Mumin-
kow stworzonego przez Tove Jansson. Chociaz w roku tworzenia Il edycji tego
podrecznika (2025) przypada 80. rocznica ,urodzin” Muminkdw, to popularnos¢
historii o matych trollach z odludnej Doliny nie stabnie.

Rysunek CS4.2. Kadr z gry Wdczykij: Melodia Doliny Muminkdw. W grze istnieje mecha-
nika lezenia na trawie i nicnierobienia. Zrédfo: gra Snufkin, screenshot — oprac. wiasne.
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Dlaczego ta konkretnie gra jest dobra adaptacja? Z kilku powoddw:
« gra prezentuje oryginalna historig, ale jednoczesnie odnosi sie do
konkretnych fragmentéw z powiesci Jansson w ramach wybranych linii
dialogowych czy eventdw, ktdre gracz moze poznawac¢ w dowolnym
tempie;
« gratworczo przekfada cechy charakterystyczne postaci na mechaniki
(np. Niewidzialna Dziewczynka ucieka i boi sie, Bobek boi sie tylko beb-
na, Wtoczykij komunikuje sie za pomocg muzyki czesciej niz za pomoca
stow);
- gra w formie audiowizualnej nawiazuje nie tylko do powiesci i komik-
sOw (rys. Lars Jansson), ale réwniez do innych animowanych adaptacji,
ilustracji, czy spektakli teatralnych;
+ gra pozostawia przestrzen do swobodnej eksploracji i posiada nawet
mechaniki patrzenia w niebo, ot tak po prostu.

By¢ moze (a nawet na pewno) jestem nieobiektywna (jako wieloletnia fanka
wszystkiego, co z Doliny Muminkoéw), ale jednocze$nie zachecam do skonfron-
towania tej growej adaptacji z jej pierwowzorem — na pewno bedzie to zrédto
wielu przemyslen i pozywka dla inspiracji.

‘ INSPIRACIA ~ IPZZ e .

Pomysl, w jaka ksigzke lub film chciat_bys zagrac. Wypisz najwazniejsze wy-
darzenia i elementy z tej historii i sprébuj podzieli¢ ten plan wydarzen na kon-
kretne poziomy, a dziatania bohateréw — na mechaniki. Czy da sie to zrobic?
Jak wiele historii trzeba zmieni¢? Co zostaje niezmienne? Warto raz na jakis$
czas robi¢ sobie takie ¢wiczenie z adaptacji — niezwykle rozwija wyobraznie

i pozwala na poszerzenie naszych horyzontéw.

Literatura:
« Hutcheon, L. (2006). A theory of adaptation. Routledge. https://doi.
org/10.4324/9780203957721
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Rozdziat 18. Ergodycz-
NOSC, progresja
| emergencja w grach

AUTORKA: MARTA TYMINSKA

Streszczenie

« Czym jest emergencja?
« Jak emergencja objawia sie w grach?
« Jak emergencja wptywa na granie?

Wprowadzenie

Gry maja ogromna przewage nad innymi formami kulturalnymi, gtéwnie dlatego,
Ze dajg mozliwos¢ wyboru i wptywu dziatania na $Srodowisko rozgrywki. Co wiecej,
w wielu przypadkach umacniajg w nas poczucie sprawstwa (ang. agency) i za pomo-
cq afordancji pozwalaja na wiecej niz to, co zaplanowano w ramach projektu (patrz:
Rozdziat,Dlaczego gramy w gry? Motywacje i potrzeby graczy” w tym podreczniku).
Pojawiaja sie jednak pytania, jak w sumie to zaplanowac i zaprojektowac.
W jaki sposéb mysle¢ o grze, ktéra ma dawac znaczacy wybér. Temat moze
przyblizy¢ nam znajomos¢ kilku terminéw zwigzanych z tematem swobodnego
dziatania w grach. W tym rozdziale oméwimy sobie ergodycznos¢, progresje
i przede wszystkim — emergencje. Sprébujemy tez odpowiedzie¢ na pytanie,
w jaki sposéb tworzy¢ gry, ktére pozwalaja nam na,to co$” wiecej.

Ergodycznosc

Mogtoby sie wydawag, ze tylko gry oferuja mozliwo$¢ wybierania swoich
Sciezek, jednak nic bardziej mylnego! W historii literatury, jak i w historii kina byty
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juz takie przypadki. Juz w 1930 roku mozliwos¢ wyboru jednego z dwunastu za-
konczen oferowata powies¢ romansowa pt. Consider the Conseuences! autorstwa
Doris Webster i Mary Alden Hopkins. Dekade p6zniej argentynski pisarz Jorge
Borges zaczat wydawac eksperymentalne opowiadania i nowele o podobnym
zatozeniu — jego zbiér opowiadan Ogrdd o rozwidlajqcych sie Sciezkach (1941)
mozna byto czytac na rézne sposoby z poczuciem ,wedrowania” po tekscie. Jego
rodak, Julio Cortazar, od lat 60. XX wieku kontynuowat awangardowa, ekspe-
rymentalna literature, publikujgc miedzy innymi 62 modele do sktadania (1968)
— psychologiczna powies¢, gdzie wieksze znaczenie miata dowolna kolejnos¢
czytania niz to, co czytamy.

Ta dekada w ogdle byta owocna, jesli chodzi o interaktywna (i ergodyczng!)
rozrywke, gdyz w na deskach londynskiego teatru w 1963 roku zadebiutowaty
Szalone nozyczki, spektakl znany tez polskim widzom, w ktérym mozna decy-
dowac o rozwoju wypadkéw. Z kolei w 1967 roku podczas wystawy Swiatowej
w Montrealu mozna byto zobaczy¢ czechostowacki film Kinoautomat, w ktérym
to za pomoca przyciskdéw (czerwonego i zielonego) mozna byto przez gtosowa-
nie wybierac to, co za chwile pokaze sie na ekranie. Wszystkie te proby zabawy
z dotychczasowymi mediami zdradzaty nam, ze osoby czytajace, czy ogladajace,
jak réwniez te tworzace, cechuje

W 1976 roku w Stanach Zjednoczonych pojawity sie z kolei bardziej rozryw-
kowe wydawnictwo, pierwsza ksigzeczka z serii ,Wybierz Swojg Przygode” (ang.
Choose Your Own Adventure) i byty publikowane az do konca lat 90. (w jezyku
polskim nadano im zapomniang, urocza nazwe ,fantasolo”).

Po co nam jednak ten wywdd literaturoznawczy? Po to, zeby zrozumie¢, ze
gry mozna traktowac wtasnie jak literature. Ale nie jej zwyczajng odmiane, ale
jako literature ergodyczna.

Stowo ergodyczny” pochodzi ze starozytnej greki. Ergon (gr. pyov) oznacza
prace, natomiast odds (gr. 56¢) — droge, sciezke. Mozna wiec zrozumiec ergo-
dycznos¢ jako podjeta prace na drodze do czegos. Ale do czego?

Dunski badacz i zatozyciel czasopisma Game Studies, Espen Aarseth, w 1997
roku pracowat nad rozprawg doktorska. Byt literaturoznawca, ale nie chciat
zgtebiac tej tematyki — preferowat pisanie o grach i innych, podobnych zjawisk.
Za cel postawit sobie zrozumienie, w jaki sposéb gry s nowym sposobem na
tworzenie opowiesci i zrobit to za pomoca ergodycznosci.

W swojej ksigzce definiuje to nastepujgco:

»Dzieta ergodyczne wymagaja nietrywialnego wysitku i dopiero on
pozwala czytelnikowi przechodzi¢ przez tekst. Jesli literatura ergodyczna
jako koncepcja posiada¢ ma sensowne podstawy, to musi zaktada¢ ona
istnienie literatury nieergodycznej, w ktdrej podazanie za tekstem jest
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zadaniem trywialnym, ktdre nie obarcza czytelnika Zadng ekstranoema-
tyczna [to znaczy wymagajacg myslenia — dop. autorzy] odpowiedzial-
noscig, poza (na przykfad) ruchem gatki ocznej i rownomiernym lub
losowym przewracaniem stron” (Aarseth, ttum. Pawet Schreiber, s. 12).

Co to oznacza? Wspomniane wyzej teksty: powiesci Borgesa i Cortazara,
czechostowackie filmy, brytyjskie sztuki i amerykanskie to poczatek myslenia
o opowiesci jako o czyms, co trzeba poznawac Swiadomie, trzeba wtozy¢ wysitek
w podejmowanie decyzji i dokonywanie wyboréw — zupetnie jak w grze.
Aarseth rozumiat gry jako rodzaj literatury ergodycznej, gdzie nasza spraw-
czos¢ i naktad wynikajacy z dokonywania wyboréw przektadaja sie na unika-
towos¢ doswiadczenia. Kazda gra i jej doswiadczenie bedzie inne. Wazne jest
dlatego projektowanie gier jako tekstéw, ktére dajg graczom poczucie wyboru
i wymagaja wktadu poznawczego, emocjonalnego. Nawet w pozornie liniowych
visual novelkach da sie to zrobic¢!

[FASNES S

Rysunek 18.1. Gra Myst (Cyan Worlds, 1999) jest uwazana przez Aarsetha nie tylko za
gre, ale i przyktad literatury! Ergodycznej rzecz jasna. Zrédto: materiaty dystrybutora.

Progresjai emergencja
Skoro juz wiemy, czym jest ergodycznos¢, warto przyjrzec sie jeszcze dwom

istotnym elementom gier: progresji i emergencji oraz co te terminy oznaczaja
dla projektowania rozgrywki.
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Progresja w grach polega na tym, iz jako projektanci oferujemy doswiadcze-
nie stopniowego przezywania bardzo dobrze zaplanowanej rozgrywki. Mozna
tu méwic o liniowosci, niektére osoby przeciwne takiemu podejsciu — moéwia
czasem o ,ukfadaniu toréw’, po ktérych ma sie poruszac gracz_ka. Designer ma
tutaj zdecydowanie wieksza wtadze niz ci, dla ktérych te gre tworzy. Nawet jesli
nasze osoby grajace maja pewien wybdr zwigzany z kolejnoscig wykonywanych
dziatan, pomijaja je lub powtarzaja, to istota takiego designu jest przeprowa-
dzenie ich,za raczke” od pierwszego do ostatniego wyzwania. Wiele dziatan
jest predefiniowana, wraz z ustawieniami kata kamery czy liczba obiektéw
interaktywnych. Niekiedy, szczegdlnie w klasycznych przygodéwkach, kolejnos¢
wykonywania czynnosci jest konieczna do ukoriczenia danego etapu i péjscia
w kolejny.

Nie jest to wada projektowa, jest to podejscie, ktére pozwala na dokfadne
przedstawienie tworczej wizji lub kompletnej historii. Z perspektywy odbiorczej
takie gry nie wykluczaja satysfakcji z grania, a czasem nawet jg wzmacniaja, po-
zwalaja na relaks i bardziej interaktywne ,czytanie”. Co wiecej, w przypadku gier
progresyjnych mozemy sie spotkac z ergodycznoscia, a nawet... zemergencja.
Inny dunski badacz gier, Jesper Juul, tak definiuje emergencje:

+Emergencja jest to pierwotna struktura gry, gdzie gra jest okreslo-

na przez matg liczbe zasad, ktére w réznej konfiguracji pozwalajg na
liczne wersje rozgrywki, wobec ktdrej gracze tworza okreslone strategie.
Mozna to zauwazy¢ w grach karcianych i planszowych, w wiekszosci
gier akgji oraz we wszystkich strategiach. Gry oparte na emergencji sg
regrywalne, a wokét nich powstaja turnieje i poradniki »jak grac«” (Juul,
2002, ttum. wiasne).

Najlepszym i najprostszym przyktadem emergencji w grach sa szachy. Zwrd¢-
cie uwage, ze liczba zasad w szachach jest skoriczona, natomiast rozgrywki
moga sie rézni¢ od siebie dtugoscia, intensywnoscig, liczba ruchéw. Zadna partia
szachéw nie bedzie taka sama (poza historycznymi, mistrzowskimi partiami sza-
chéw, ktére czesto sg odtwarzane w celach edukacyjnych) — to wtasnie wynik
emergenc;ji.

Emergencja jest najbardziej widoczna w grach tradycyjnych i dos¢ prosta do
zaprojektowania w grach analogowych. Jednak w przypadku gier cyfrowych,
nalezy sie pochyli¢ nad réznymi technologicznymi wyzwaniami, jakie taka emer-
gencja przed nami stawia. Warto wiec sie zastanowi¢, gdzie i jak mozna obieca¢
graczom unikatowos$¢ rozgrywki poprzez nietrywialne efekty.

Amerykanska projektantka i ekspertka od emergencji, Penny Sweetser, dzieli
emergencje w grach cyfrowych na trzy poziomy, ktére maja znaczace konsekwen-
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cje dla designu, a co za tym idzie — dla developmentu czy budzetowania projektu.
Nie kazda gra moze (i powinna) oferowac catkowitag emergencje ze wzgledu na
ograniczenia technologiczne czy finansowe. Stopnie emergencji beda sie rézni¢
i inaczej wptywac na doswiadczenie rozgrywki, co samo w sobie nie jest wadliwe.
Sweetser wyrdznia nastepujace porzadki emergencyjne w grach cyfrowych:
1. Pierwszy porzadek emergencji — lokalne (na danym poziomie,
w danej sekwengji) interakcje dajg mozliwos¢ wywotania reakg;ji
tancuchowej zdarzen w obrebie tej czesci gry np. Mario (Super Mario
Bros., Nintendo, 1993) moze, ale nie musi zje$¢ grzybka, zeby urosna¢;
w Half-Life (Valve, 1998) mozemy, ale nie musimy strzela¢ do czerwo-
nych beczek w trakcie rozgrywki — uzycie tych elementéw zapewni
nieoczekiwane efekty.
2.Drugi porzadek emergencji — gracze_czki wykorzystujg wybrane
przez siebie wtasciwosci gry, aby tworzy¢ wiasne strategie i w orygi-
nalny sposdb rozwiazac¢ okreslone problemy. Przyktadem moze by¢
Dishonored (Arkane Studios, 2012) — gra, ktéra daje mozliwos¢ przej-
4cia jej w trybie niezabijania nikogo, z wykorzystaniem umiejetnosci
skradania sie, mozna tez zrezygnowac z gtéwnej mechaniki (uzywanie
magii), co sprawia, ze rozgrywka ta moze by¢ niezwykle unikatowa,
jednoczesnie nie wszystkie te wybory znajduja odzwierciedlenie w glo-
balnej strukturze gry.
3.Trzeci porzadek emergencji — wystepuje wtedy, gdy emergencja
wy stepuje na globalna skale i réznorodnos¢ oraz elastycznos¢ struktury
gry jest ogromna. Dziej sie tak w przypadku Dwarf Fortress (Bay 12
Games, 2006), gdzie od lat twdrcy i odbiorcy $ledzg nieoczekiwane
skutki swoich dziatah w srodowisku bardzo ztozonej, wieloczynnikowej
symulacji o bardzo prostych zasadach. Dwarf Fortress jest ciagle rozwi-
jana i pieczotowicie dopieszczang symulacja, nie jest to jednak typowa,
popularna gra i wymaga od tworcow ciagtej czujnosci i aktualizacji.

Jak widag, zaleznie od zatozonego stopnia, emergencja moze w drobnym
lub znaczacym stopniu wplywac na rozgrywke, przy czym w grach cyfrowych
zaplanowanie pewnych naturalnie wystepujacych proceséw moze by¢ niezwy-
kle czasochtonne.

Podsumowanie

Zamiast podsumowania proponujemy zapoznanie sie z tabelkg Owena
Robertsa poréwnujaca emergencje i progresje w grach cyfrowych. Nalezy tez
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pamietac o tym, ze zarébwno progresyjne, jak i emergentne gry moga by¢ ergo-
dyczne, gdyz gracz_ka i tak podejmuje nietrywialny wysitek.

Tabela 1. Amerykanski artysta i game designer Owen Roberts dokonat takiego po-
réwnania emergencji i progresji. Zrédfo: https.//owenroberts.github.io/videogames/

week9/index.html, ttum. wtasne.

EMERGENCJA

PROGRESJA

« Proste zasady przektadajace sie na ztozone systemy.
« Kazda rozgrywka bedzie inna od poprzednich.

« Projektanci emergentnych gier badaja efekty matych
zmian na strukture zasad i catosciowa rozgrywke.

« Gry emergentne czesciej beda miaty przewodnik po
strategiach (strategy guide), a nie instrukcje przejscia
(walkthrough).

« Zazwyczaj gry emergentne sa krotkie, trudno jest
zaprojektowac dtugotrwajaca emergentna gre, ale sa
wyjatki np. gry z serii Cywilizacja.

« Czesto sa trudne do nauczenia sie.

+ Emergentne gry czesciej maja widownie/wielbicieli/
oddanych fanéw.

« Poziomy lub etapy kontrolujg postep gracza w grze.

« Fikcja $wiata przedstawionego jest wzmocniona przez
progres.

« Narracja w przestrzeni gry jest wyrazona przestrzennie,
a nie za pomoca uptywu czasu.

« Gry oparte na progresji czesto wymagaja dystrybucji
na oficjalnych platformach, gdyz budowa assetéw oraz
predefiniowanych pozioméw jest wymagajace.

« Mozna stworzy¢ instrukcje przejécia (tzw. walkthro-
ugh).

« Zreguly gry jednoosobowe, chcoiaz zdarzaja sie
wieloosobowe.

« Gameplay z reguly jest dtuzszy, ale mierzalnie jest to
jedno przejscie gry.

« Sg tatwiejsze do nauczenia sie.

Dwarf Forirmas

Rysunek 18.2. Gra Dwarf Fortress (2006, Bay 12 Games) reprezentuje przyktad
funkcjonowania emergentnej gry na wszystkich trzech poziomach. Zrédto:

materiaty dystrybutora.
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Najwazniejsze wnioski

+ Ergodyczny tekst, to taki, ktéry wymaga nietrywialnego wysitku wtozo-
nego w jego powstanie.

« Progresja to liniowe planowanie gry z umiarkowang lub ograniczong
swoboda.

« Emergencja polega na umiarkowaniu.

« Emergencja to matematyczna sytuacja 1 + 1 = 5. Projektant_ka gry
tworzy taki system, ktérego wszystkich zachowan i stanéw nie spo-
sob przewidzied. Kimkolwiek byt autor szachéw, nie wymyslit obrony
sycylijskiej!

Literatura uzupetniajaca

« Aarseth, E. J. (2014). Cybertekst: Spojrzenie na literature ergodyczng (M.
Pisarski & M. Tabaczynski, Thum.). Korporacja Halart ; Miejskie Centrum
Kultury.

« Juul, J. (2002). The Open and the Closed: Game of emergence and
games of progression. W F. Mdyra (Red.), Computer Games and Digital
Cultures Conference Proceedings (s. 323-329). Tampere University Press.

+ Petrowicz, M. (2017). Dynamiki w grach — Definicje i wykorzystanie
w analizie. Teksty Drugie, 5(3), 178—191. https://doi.org/10.18318/
td.2017.3.10

+ Roberts, O. (b.d.). Emergence and progression. Owen Roberts GitHub.io.
https://owenroberts.github.io/videogames/week9/index.html

« Sweetser, P. (2008). Emergence in games. Charles River Media.
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E3| SHIGERU MIYAMOTO

Rysunek 18.3. Shigeru
Miyamoto — zdjecie por-
tretowe. Zrédto: https://
en.wikipedia.org/wiki/

Shigeru_Miyamoto

Shigeru Miyamoto (E& %)

Japonski projektant gier wideo, producent i dyrektor, zwigzany od poczatku
z firma Nintendo. Poczatkowo zajmowat sie grafika do pierwszej gry Donkey
Kong, natomiast najbardziej znany jest ze swoich dwdch gier: Mario Bros (Ninten-
do, 1985) oraz The Legend of Zelda (Nintendo, 1986), w ktérych wprowadzit liczne
designerskie innowacje. Priorytetem dla niego jest zawsze stopniowe wprowa-
dzanie gracza w poszczegdlne mechaniki i funkcjonalnosci gier — jest mistrzem
onboardingu.

Jego filozofia projektowania polega na tym, ze przede wszystkim tworzy gry,
ktore sprawiaja mu frajde i wywotujg uczucie kyokan (3 %), czyli wspotodczu-
wania tego samego — w tym przypadku jednoczesnie przez twércoéw i graczy.
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?) Kim jestes. Skad przybywasz.
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Zagrajmy w wyciszenie —
o nowych trendach w game designie




Rozdziat 19. Zagrajmy
W wyciszenie — o nowych
trendach w game designie

AUTORKA: MARTA TYMINSKA

Streszczenie

+ Rozdziat ten prezentuje idee gier przytulnych (cozy games) i gier do-
broci (kind games). Charakteryzuja sie one tym, ze tworzg bezpieczng
i niewymagajaca atmosfere do relaksu i odpoczynku.

« W rozdziale zawarte sg wskazéwki projektowe, jak réwniez zalecenia
dotyczace dobrostanu twércéw gier.

Rysunek 19.1. Przyktadowe gry przytulne, w ktorych gtéwnymi motywami sq co-
dziennos¢ i kontakt z naturg. Od lewej od géry: Spirit City LoFi Sessions (Mooncube
Games, 2024), Behind the Frame (Silver Lining Studio, 2021), Stardew Valley
(ConcernedApe, 2016), Snufkin: Melody of Moomin Valley (Hyper Games, 2024).
Zrédto: archiwum prywatne, oprac. wiasne (Canva.com).
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Wprowadzenie

W 2017 roku na matej farmie w Californii zebrali sie gamedesignerzy z catych
Standéw Zjednoczonych. To nie byt pierwszy raz, kiedy tak sie spotkali i nie pierw-
sze wyzwanie przed nimi. Project Horshoe — wakacyjny think thank dla twércow
gier — spotykat sie od wielu lat w mniejszych grupach roboczych. Kazda z nich
rozwijata i omawiata jaki$ palacy problem z obszaru projektowania lub wytwa-
rzania gier. W tym roku jednym z gorliwie dyskutowanych tematéw byty gry, kté-
re w sumie do gier trudno zaliczy¢. Dlaczego? Poniewaz nie do korca spetniaja
warunki definicyjne gry: albo nie majg warunkéw zwyciestwa, albo nie opieraja
sie o rywalizacje, a przede wszystkim — pozwalaja odpocza¢.

Grupa warsztatowa poswiecona grom przytulnym w Projecie Horshoe skfadata
sie z dziewieciu 0s6b i w ciggu kilku dni wypracowata wytyczne, wedle jakich
mozemy definiowa¢, badac i projektowac tego typu rozrywke. W tym rozdziale
zaprezentujemy zaréwno ramy definicyjne, jak i wskazemy kierunek, w jakim gry
przytulne obecnie zmierzaja.

Cozy, czyli jakie?

Gry przytulne (cozy) odznaczajg sie trzema najwazniejszymi cechami.

» Miekkos¢ (softness) — zaréwno w warstwie wizualnej, dzwiekowej,
jak i w warstwie opowiesci — gry przytulne cechuje pewnego rodzaju
delikatnos¢. Charakterystyczne beda dla nich zaréwno pastelowe barwy,
jak i sympatyczne piksele.

« Obfitos¢ (abundance) — wiekszos¢ gier postuguje sie mechanikami
braku (scarcity). Albo nam, albo naszym postaciom, wiecznie czegos
brakuje: zasobdw, przestrzeni, czasu — w grach cozy jest inaczej. W trak-
cie rozgrywki na wszystko jest czas, pomidory rosng obficie, a Swiat
mozemy zapetnic nasza kreatywnoscig bez granic.

» Bezpieczenstwo (safety) — ta ostatnia cecha jest fundamentalnie
istotna. Oznacza to, ze gry te dajg nam poczucie bezpieczenstwa. Wiemy
(to swego rodzaju niepisany kontrakt z tworcami), ze przez cata gre lub
przez jej wiekszos¢ nic nam nie zagrozi. Bedziemy sie rozwing¢, a nie
tylko starali przetrwac. Twércy manifestu méwia, ze dlatego wiasnie, ze
gry te spetniaja potrzeby podstawowe w tzw. piramidzie potrzeb
A. Maslowa (fizjologia, bezpieczenstwo, to mozemy realizowac te wyz-
szego rzedu (jak samorealizacja).
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np. autobus ucieka np. plotki
Matryca Coveya

Rysunek 19.2. Matryca Stephena R. Coveya z ksigzki 7 nawykdw skutecznego
dziatania oraz umiejscowienie gier przytulnych w mysleniu o swoich dziataniach.
Zrédto: oprac. wtasne (Canva.com).

Warto pamietag, ze rzadko kiedy mozemy napotkac na gre stricte przytulna.
Czesto to, co nas relaksuje i sprawia, ze czujemy miekkos¢, obfitos¢ i bezpieczen-
stwo, to chwile przy ognisku w Dark Soulsach (FromSoftware, 2014) albo men-
talna medytacja w wirtualnej rzeczywistosci z Cyberpunka 2077 (CD Projekt RED,
2020). Dlatego etykietka przytulnosci to kategoria mocno intersubiektywna, co
oznacza, ze kazdy w gtebi duszy sam ja sobie ustala.

Agata Waszkiewicz i Martyna Bakun proponuja natomiast, ze gry mozna
podzieli¢ ze wzgledu na to, jaki rodzaj przytulnosci w nich wystepuje. Moze by¢
tak, ze zaréwno warstwa wizualna, jak i mechaniki wspoétgraja ze sobg ideal-
nie, ,odhaczajac” w ten sposéb wszystkie trzy cechy gier przytulnych. W takim
wypadku mamy do czynienia ze spéjnoscia. Do takich gier mozemy zaliczy¢
na przyktad Spiritfarer (Thunder Lotus, 2020) czy Stardew Valley (ConcernedApe,
2016).

Bywa jednak tak, ze z pozoru stodka i urocza gra zupetnie nie przejawia
innych cech przytulnosci, a warto$¢ estetyczna czerpiemy z uczucia dyso-
nansu. Tutaj znakomitym przyktadem jest Cult of the Lamb (Massive Monster,
2022), gdzie Scieraja sie watki horrorowe i makabryczne z estetyka animacji
dla dzieci.

Wiekszos¢ gier nigdy nie bedzie nazwana przytulnymi, ale jednak zapewnia-
ja takie momenty wytchnienia graczom, ze w danej chwili mozemy uznag, ze
bywaja przytulne. Wtedy mamy do czynienia z sytuacyjna przytulnoscia. Sa
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to czesto rezyserowane i pieczotowicie zaplanowane chwile, ktére gwarantuja
mozliwos¢ regeneracji i zbudowania relacji z postaciami. Mozna takie zabiegi za-
uwazyc szczegdlnie w grach AAA, takich jak Baldur’s Gate 3 (Larian Studios, 2024)
czy stynne juz The Last of Us (Naughty Dog, 2013).

Z perspektywy projektantéw warto rozwazy¢ i przemysle¢ umieszczenie
przytulnych momentéw nawet w najbardziej wymagajacych grach. Twércy
Cozy Games Manifesto méwig wrecz o, przytulnej kanapce” (cozy sandwich), czyli
przektadania chwil wytchnienia i spokojnego gameplayu z wymagajaca i emo-
cjonujaca rozgrywka.

Przytulne, czyli co robig?

A wiasciwie — czego nie robig? Przy projektowaniu gier tego typu waz-
niejsze jest odejmowanie i minimalizowanie réznych dodatkowych bodzcéow
niz ich zwiekszanie. Interfejsy powinny by¢ czyste i przejrzyste, mechaniki
nie mierza czasu, nie ograniczajg, ani nie pozbawiaja zasobéw. Nacisk po-
tozony jest na przezywanie opowiesci, dziatania kreatywne i twércze. Brzmi
ograniczajaco, ale nic bardziej mylnego — myslenie o designie w ten spo-
s6b moze zainspirowac do wychodzenia poza ramy tradycyjnego myslenia
o grach.

Gdy projektujesz taka gre, warto zadac sobie nastepujace pytania:

+ O czym jest moja gra? Jakie cele przyswiecaty mi podczas jej tworzenia?

- Jak rozwigza¢ w grze problemy bez konfliktu, przemocy i rywalizacji?

+ Czym dla mnie jest bezpieczernstwo/miekkos¢/obfitos¢? Jak rozumiem
te pojecia?

+ Co mnie cieszy? Co mnie relaksuje?

« Co sprawia, ze ludzie sie usmiechaja?

Z odpowiedzi na te pytania by¢ moze wytoni sie najbardziej uroczy rogue like,
a moze najdziwniejszy symulator, jakiego swiat nie widziat.

Jednak gry przytulne, to nie jest kwestia jedynie okreslonych mechanik czy
angazujacych historii, ale réwniez aktywne dziatanie na rzecz zmiany sytuacji
tworcow i projektantdw gier. Twércy gier przytulnych projektuja inaczej nie
tylko dlatego, Ze tworza milutkie gierki. Robia to tez w inny sposéb. Odrzucaja
kulture crunchu, projektujg w swoim tempie i na wtasnych warunkach. Aktywnie
wdrazaja zasady dobrostanu do kultury grania.
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Ramka 19.1.Proponowane zasady dobrostanu dla tworzacych gry

« Jak mozesz usig$¢ — usiadz.

- Jak mozesz sie napi¢ — napij sie.

- Jak mozesz zje$¢ — zjedz.

« Odpoczynek jest wazny.

« Relacje s3 wazne.

« Znaj swoja publike.

. Poznaj siebie.

« Dbaj o siebie. Dbaj o zespot.

« Czerp inspiracje z natury, psychologii, sztuki.

) Przytulnosc¢ nie wystarczy,
Y terazczas nadobroc¢

Gry przytulne juz teraz uwazane s za petnoprawny, osobny gatunek. Stad
rodzi sie pytanie, czy jest mozliwe, zeby te granice growej awangardy przesuna¢
jeszcze dalej?

Daniel Cook — wspottwoérca Manifestu Gier Przytulnych — w czasie Game
Developers Conference w 2024 roku zaproponowat idee gier dobroci (kind games).
Jest ona podobna do idei gier cozy, ale rozszerza swdj zakres zainteresowan
o gry online.

W wiekszosci gier typu multiplayer gracze rywalizujg ze soba w nieprzyjaznym
Srodowisku. Wszystkie mechaniki, elementy interfejsu czy fabuta sktaniaja nas
do tego, zeby konkurowac ze soba. Dlatego Cook proponuje catkowite odejscie
od tego sposobu myslenia. Pragnie on, jak réwniez i inne osoby tworzace gry,
wspierac i wspomagac zachowania prospotfeczne i skupione na pomaganiu oraz
wspoélnym spedzaniu czasu ze soba.
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pomaganie innym

(" __“I Rysunek 19.3. Wykres
cozy games i kind games przedstawiajqcy
(ery przytulne)[ (gry dobroci) mi.elj('sce gi;r dqb;oci na
] osi krzywdzenia/po-
e — . .
single player = ——+multiplayer magania oraz single-/
e ‘I l’ \I multiplayer. Jak wida¢,
tplayer || PvP | granice sq do$¢ ptynne.
versus [ layer versus 7
il Pigy | Zrédto: Daniel Cook,
environem | | player) |
Lt J Lostgarden.com, oprac.

wiasne (Canva).

krzywdzenie innych

Takimi przyktadami gier moga by¢ miedzy innymi: Kind Words 1 i 2 (Popcanni-
bal, 2019 2025) czy nadchodzacy w przysztym roku The Big Walk (House House,
2026). W trakcie rozgrywki ludzie majg spedzac ze sobg czas, budujac jakosciowe
wiezi poprzez wspdélng zabawe i eksploracje.

Rysunek 19.4. Kind games za pomocq mechanik umozliwiajq i wspomagajq pozy-
tywne interakcje miedzy awatarami graczy. Kolejno od lewej od géry: Kind Words
(Popcannibal, 2019), The Big Walk (House House, 2026), Animal Crossing: New

Horizons (Nintendo, 2020), Kind Words 2 (Popcannibal, 2025). Zrédto: archiwum
witasne i materiaty dystrybutorow, oprac. wtasne (Canva).

Jest to zupetnie nowy trend, dlatego z ekscytacja i duma sie mu przygladam.
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Podsumowanie

Nie bede ukrywac mojej mitosci do cozy i kind games. Uwazam, ze wspotcze-
$nie jest to najwieksza awangarda w projektowaniu. Nie oznacza to jednak, ze
inne, bardziej rywalizacyjne czy oparte o walke gry sa nie do przyjecia — ludzie
lubia wszak rézne rzeczy. Warto przyjrzec sie jednak, w jaki sposéb przysztosé
gier zmieni sie dzieki przytulnosci i dobroci.
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X DANIEL COOK

Rysunek 19.5. Rysunkowy
portret Daniela Cooka.
Zrédto: https://x.com/
danctheduck

Daniel Cook

Dziatalno$¢ Daniela Cooka na rzecz projektowania gier ciezko przecenic,
poniewaz wiele zawdzieczamy (autorzy tego podrecznika) jego blogowi o nawie
Lost Garden. Daniel Cook w oparciu o swoje wieloletnie doswiadczenie w pro-
jektowaniu gier (tworzy od przygodéwek przez symulacje do MMO) pisze wiele
o technikach projektowania, biznesie i game designie. Wspodtzatozyt studio
growe Spry Fox (w 2022 kupione przez Netflixa), gdzie petni funkcje dyrektora
kreatywnego. Jest cztowiekiem wszechstronnym: pracowat jako profesjonalny
ilustrator, ma tytut magistra z fizyki i dyplom eksperta biznesowego MBA. Znany
jest miedzy innymi z takich gier jak: Triple Town (Spry Fox, 2010) czy Cozy Grove
(Spry Fox, 2021). Obecnie pracuje nad gra Spirit Crossing, ktére jest MMO pozwa-
lajace na tworzenie przyjazni pomiedzy awatarami graczy.

Gtéwna filozofia projektowa Cooka skupia sie na tworzeniu gier, ktére facy-
litujg pozytywne interakcje pomiedzy graczem a gra, albo pomiedzy graczami.
Takie produkcje mozemy zaliczy¢ do gier przytulnych (cozy games) oraz gier
troski (kindness games).
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\ Case Study 5: Czy to w ogole jest gra?
Przypadek Kind Words

AUTORKA: MARTA TYMINSKA

You and me hath, friend.

Sometimes | never figure it out, and
sometimes 1 just takes me a while
to realize that something | thought |
was ok with is actually bothering me
a lot more than [ thought it would,

1 hope you feel better

Rysunek CS5.1. Interfejs pisania listéw z Kindwords. Zrédto: materiaty dystrubutora,
oprac. witasne.

W Swiecie gier czasem pojawiaja sie rzeczy absolutnie dziwne i wyjatkowe.
Jednym z takich przypadkéw jest whasnie Kind Words (Popcannibal, 2019). Ta
mata, ptatna gierka online jest wyjatkowa z wielu powoddw.

Po pierwsze, w sumie nie jest gra — ja sama nazywam ja ,obiektem empa-
tycznym” — poniewaz nie ma wiasciwie celu, nie wygrywamy w niej — jedyne,
co mozemy zrobi¢, to pisa¢ anonimowe listy wsparcia do innych uzytkownikéw
i zbiera¢ naklejki, ktére pozwalaja nam na urzadzenie naszego pokoiku. Me-
chaniki sa proste. Siedzimy, sprawdzamy wiadomosci z tablicy ogtoszeniowej
i jesli chcemy — mozemy do kogos$ napisa¢. Kazda interakcja ma trzy kroki:
przeczytanie czyjego$ ogtoszenia (Request), napisanie odpowiedzii... osoba
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moze nam w podziekowaniu wysta¢ naklejke, ale nie dowiemy sie, Ze to od niej.
Oprocz tego mozna puszczac w $wiat papierowe samoloty, ktére odczyta kazdy,
kto akurat na taki kliknie. Mozemy tez réwniez samodzielnie napisac ogtoszenie,
podzieli¢ sie swojg radoscia lub ktopotem i w ten sam sposéb czeka¢ na odpo-
wiedz. Zawsze jakas przyjdzie.

Po drugie, istnienie tej nie-gry wtasciwie zaprzecza wszelkiej tradycji komu-
nikacji online. Powszechnie uwaza sie, ze anonimowos$¢ uwalnia w nas, Inter-
naut(k)ach cos mrocznego i pozbawia hamulcéw. Tutaj system interakcji zostat
zaplanowany tak, aby realnie wspiera¢ pozytywne i wzmacniajace interakcje
miedzyludzkie. W Kind Words zastosowana jest zaréwno moderacja ludzka, jak
i zautomatyzowana, tworcy celowo nie robig nowych wersji jezykowych, zeby
méc zapanowac nad obiegiem tresci, a co wiecej — gra jest ptatna. Nie sg to
olbrzymie koszty, ale wedtug twércédw wystarczajgce, aby zniecheci¢ potencjal-
nych trolli.

Po trzecie, wprowadzone w Kind Words mechaniki mozna uznac za tak zwane
mechaniki troski:

« awatar gracza siedzi w przytulnym pokoiku, co konotuje bezpieczen-
stwo,

+ mozemy, ale nie musimy odpowiada¢ na wiadomosci, co daje nam niezalez-
nos¢,

« spotecznos¢ wytworzyta juz swoje zwyczaje, mimo istniejacej anonimo-
wosci np. wprowadzanie requestéw o konkretne naklejki do kolekgji, co
buduje poczucie przynaleznosci,

« mimo ze gra jest tylko anglojezyczna, jej zasieg jest globalny i przyciaga
duzg grupe bardzo réznych ludzi, ktérzy chetnie (acz anonimowo)
dzielg sie informacjami o swojej kulturze czy zwyczajach, co gwarantuje
réznorodnos¢.

Gra nie kreuje, ze wzgledu na anonimowo$¢, poczucia przyjazni, ale poza
kontekstem Kind Words fani_ki tego tytutu spotykaja sie na serwerze Discordo-
wym jak rowniez na innych forach zainteresowan, a obecnie — testujg razem
Kind Words 2 (Popcannibal, 2024), ktére juz umozliwia utrzymywanie kontaktow
i przyjazni.

Nawet jesli nie chcemy projektowac nie-gier, warto czerpac z nich inspiracje
do tworzenia alternatywnych systeméw interakgji.
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‘ INSPIRACJA A .

Przypomnij sobie wyjatkowo trudng gre oparta o rywalizacji. Co musiatby$
dodac/odja¢, zeby ta gra nagle stata sie gra przytulna? Rozrysuj tabele, w kté-
rej po lewej stronie bedg te aspekty, ktére dana gra ma, a po prawej — takie,
ktére moze zyskad. Co widzisz? Czy cos z pierwotnej gry zostato? Czy bedzie
to proste do zaprojektowania?

Literatura:
+ Cook, D. (2023, lipiec 8). Kind Games: Designing for Prosocial Multiplayer.
Lostgarden. https://lostgarden.com/2023/07/08/kind-games-designing-
-for-prosocial-multiplayer/
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?) Kim jestes. Skad przybywasz.
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Rozdziat 20. Flow,
Immersjai,magiczny
krag”

AUTORKA: MARTA TYMINSKA

Streszczenie

« Cotojest flow?
+ Czym jest immersja?
« Do czego stuzy ,magiczny krag"?

Wprowadzenie

Czasem jezyk projektantéw gier jest peten bardzo dziwnych, brzmiacych jak
zaklecia sformutowan.,,Osigganie immers;ji’, ,wpadanie w kanat flow”, istnienie
»magicznego kregu’, to wszystko jest w zasiegu gracza, jezeli dobrze zaprojektu-
jemy.. | wiemy, co to wtasciwie jest.

Wszystkie omawiane w tym rozdziale terminy to de facto stany psychologicz-
ne lub psychospoteczne, ktére wystepuja w mniejszym lub wiekszym stopniu,

gdy gramy.

Magiczny krag

... To najstarszy ze wspomnianych terminéw. Chociaz przypisuje sie go legen-
darnemu Johanowi Huzindze, to jednak on sformutowania,magiczny krag” ni-
gdy nie napisat, ani nie powiedziat. Termin ten pojawit sie po raz pierwszy u Katie
Salen Tekinbas i Erica Zimmermana, kiedy omawiali wtasciwosci unikatowego
doswiadczenia grania.

A czym byto to doswiadczenie? Byto przede wszystkim poczuciem odrebnosci
czasu i miejsca gry lub zabawy, ktére jest oderwane od $wiata poza gra. Obecnie
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wiemy jednak, ze te dwa Swiaty sie przenikajg — czasem rzeczy z naszego zycia
~wpadaja” (czesto nieproszone) do $wiata gry, albo nasze doswiadczenie z grania
moze wptyna¢ na realne relacje poza ta sytuacja (np. nasz kolega nie umie prze-
grywac w planszéwki, wiec zmieniamy o nim opinie). Warto jest by¢ swiadomym,
ze w grach i zabawach magiczne kregi oddzielajace je od Swiata zewnetrznego
moga by¢ bardzo przezroczyste i przepuszczalne, wiec nie warto zakfadag, ze to,
co sie stato w grze, jedynie w grze pozostanie.

Flow i immersja

Wegierski psycholog Mihdly Csikszentmihdlyi interesowat sie przede wszyst-
kim tym, co sprawia, ze ludzie sg kreatywni. Co wiecej, zastanawiato go to, w jaki
sposob Ci najbardziej kreatywni (i wytrwali!) pozostaja zaangazowani (a wrecz
pochtfonieci) w trakcie wykonywania czynnosci zwigzanych z ich zainteresowa-
niami. Przede wszystkim zadawat takie pytania wsréd zawodowych, wybitnych
muzykdw, jak réwniez obserwowat podobne tendencje u oséb uprawiajacych
wyczynowo sport. Zauwazyt, ze osoby pochtoniete pasjonujacym, ale trud-
nym zadaniem potrafig zapomniec o catym swiecie, dazy¢ do celu i odczuwac...
euforie. W ten sposob wpadt na koncepcje przeptywu (flow), ktéry rozumiat
jako bardzo specyficzny stan,uskrzydlenia” Charakteryzuje go poczucie szcze-
$cia, euforia, catkowite zanurzenie w dziataniach. W jezyku psychologii méwimy
o,neuropsychologicznym zdarzeniu’, ktére angazuje nas kognitywnie i emocjo-
nalnie, a takze fizycznie oraz motorycznie. Co wiecej, okazato sie, ze nie trzeba
by¢ wirtuozem muzycznym lub zawodowym maratoriczykiem, zeby to osiagnac.
Mozna tez gra¢ w gry.

Stan flow osiaggamy, jezeli zachowana jest rbwnowaga pomiedzy umiejetno-
$ciami jednostki a poziomem trudnosci wykonywanego zadania. Game desi-
gnerzy, tacy jak Jesse Schell, méwig o tym jako o,kanale flow", czyli delikatnym
balansie pomiedzy poziomem trudnosci w grze a tym, jak szybko nowych umie-
jetnosci uczy sie osoba grajaca w nia. Podczas projektowania (a takze testéw!)
warto zwrdci¢ uwage na tempo uczenia sie w grupie odbiorczej, kiedy pojawia
sie nuda, a kiedy — niepokdj.

Wedtug Csikszentmihdlya, kiedy zadanie jest za trudne, a nasz poziom umie-
jetnosci jest niski — pojawi sie lek i chec¢ ucieczki. Jezeli za$ jest odwrotnie: my
umiemy duzo, a wyzwanie jest proste — to albo sie nudzimy, albo... odprezamy.
Sytuacja najtrudniej osiagalna, ale takze dajaca sporo satysfakgji jest z kolei osia-
gniecie momentu przeptywu.
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WYykres emociji

wysoki

POZIOM
WYZWANIA

niski

niski POZIOM wysoki
UMIEJETNOSCI

Rysunek 20.1. Wykres relacji pomiedzy poziomem wyzwania a poziomem umiejet-
nosci. Gdy poziom wyzwania jest niski i nasze umiejetnosci réwniez — pojawia sie
apatia. Gdy jest nieco wyzszy, ale zadanie nadal od nas wiele nie wymaga — mamy
do czynienia z nudq. Gdy mamy wysokie umiejetnosci, ale niski poziom trudnosci, to
moze sie pojawic odprezenie (np. w przypadku kolorowania). Wraz ze wzrostem po-
ziomu wyzwania mogq pojawic sie emocje negatywne takie jak niepokdj czy lek (je-
Zzeli poziom naszych umiejetnosci nie jest najwiekszy). W przypadku dos¢ wysokiego
poziomu umiejetnosci — pojawiajq sie emocje pozytywne np. poczucie kontroli

czy pobudzenie. Najwazniejszq emocjq bedzie poczucie FLOW, czyli poczucie euforii
wynikajqce z wysokiego poziomu wyzwania przy wysokim poziomie umiejetnosci.
— Zrédto: Wikimedia Commons, oprac. wtasne (Canva).

Obok flow mozemy tez zaobserwowac jeszcze inne zjawisko — immersje.
Mozna ja zdefiniowac jako poziom gtebokiego zaangazowania i wciggniecia,
ktore niekoniecznie jest zalezne od umiejetnosci czy poziomu trudnosci. Wedtug
amerykanskiego psychologa Jamiego Madigana immersja to przede wszystkim
zaangazowanie — intensywne i przedtuzone skupienie na przetwarzaniu
Swiata przedstawionego.

Z reguty immersja wynika z dobrego narrative designu i interesujacych me-
chanik. Warto jest pamieta¢, ze immersja moze dotyczy¢ kazdego tekstu kultury
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— pochtona¢ do reszty moze nas dobra ksigzka czy ciekawy serial (stad binge
watching!)

)) Uwaga! Immersje mozna tez zmierzy¢! W 2011 roku powstat kwestionariusz
immersji, ktéry zostat przetozony na jezyk polski w 2014 roku przez Pawta
i Agnieszke Strojnych. W kwestionariuszu mozna zetknac sie z takimi pyta-
niami jak: ,W jakim stopniu stracit_$ poczucie czasu?”albo ,W jakim stopniu
czut_$ sie zaangazowany w gre?”. Pytania te mierzyty poczucie emocjonal-
nego, poznawczego, a nawet fizycznego zaangazowania. Znajomos¢ takich
narzedzi moze by¢ dla Was interesujaca, a takze poméc w testach.

Mozna powiedzie¢, ze immersja immersji nieréwna. Mozna ja rozumiec na
rézne sposoby i w réznych kontekstach. Przyktadowo, amerykanski projektant
gier Ernst Adams dokonat podziatu immersji ze wzgledu na charakter zaangazo-
wania.

Immersja moze by¢:

« taktyczna — kiedy jeste$my w transie grania, a tempo gry nie pozwala
nam na nic innego, przyktadem moze by¢ szybka gra w Tetrisa (Aleksiej
Pazytnow, 1984) lub Space Invaders (Taito, 1978).

« strategiczna — kiedy gramy, zeby wygrac i obserwujemy poczyna-
nia naszych przeciwnikéw, jak na przykfad podczas gry w szachy lub
w Heroes of Might and Magic lll (New World Computing, 1999).

« narracyjna — kiedy jestesmy zupetnie pochtonieci dziataniami postaci
i zaangazowani w prezentowang opowies$¢, co moze sie zdarzy¢ m.in.
podczas grania w gry RPG (papierowe lub cyfrowe).

Z kolei finski groznawca Frans Mdyra z badaczka Laura Ermi zaproponowali
zupetnie inny model. Wedtug nich immersje mozna podzieli¢ na:
« sensoryczna — na kt6rag wptywa oprawa audiowizualna interfejs
i ptynnos¢ rozgrywki,
« oparta o wyzwania — ktdra wynika ze struktury gry i jej zasad,
» wyobrazeniowa — kté6ra znajduje oparcie w zaaranzowaniu przestrze-
ni, zaprojektowanej historii i mozliwosci zawieszenia niewiary.

Zajmujgca sie gtdwnie grami fabularnymi i larpowymi, amerykariska badacz-
ka, Sarah Lynne Bowman, podeszig do sprawy jeszcze od innej strony i zapropo-
nowata typologie obejmujaca 5 typdw immersji:

+ immersja w akcje — wcigga nas dziatanie i to, co dzieje sie w obszarze
rozgrywki;
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+ immersja w posta¢ — zajmuje prowadzony przez nas bohater / awatar,
utozsamiamy sie z nim, ergo przestajemy mysle¢ na chwile o sobie;

+ immersja w Srodowisko — Zrédtem naszego zaangazowania jest $ro-
dowisko gry i sensoryczne bodzce, ktérymi nas obficie obdarowywuje;

+ immersja w opowies$¢ — pochfania nas cigg zdarzen

+ immersja w spoteczno$¢ — angazujemy sie nie tylko w gre, ale w sze-
rokie spektrum kontaktéw spotecznych z innymi graczami

Warto pamietag, ze osiggniecie immersji nie zalezy tylko od designu gry,
moze tez wynika¢ z uwarunkowan gracza, ktéry posiada nastepujace cechy:
motywacje, okreslone umiejetnosci motoryczne, zasoby poznawcze oraz
emocje. Przykladowo, piecioletnie dziecko moze mie¢ ograniczone zdolnosci
kognitywne i ograniczong motoryke, wiec gra w szachy moze okazac sie niesz-
czegdlnie angazujaca. Czasem z kolei gra nie jest immersyjna dlatego, ze osoba
grajaca nie ma akurat odpowiednich warunkéw do tego, zeby pogtebi¢ swoje
zaangazowanie (bo np. caty czas kto$ nam przeszkadza, proszac o wyrzucenie
$mieci). Jezeli jednak okolicznosci beda korzystne, my bedziemy gotowi na te
immersje, to moze sie okaza¢, ze to my zanurzymy sie w grze, a nawet, by¢ moze,
wpadniemy w kanat flow.

Podsumowanie

Swiadomos¢ istnienia,magicznego kregu” jako pewnej sytuacji jest nie-
zbedne dla osoby projektujacej gry, zeby umie¢ wyznaczy¢ granice miedzy
gra i nie-grg, albo... umiejetnie je ignorowac i zaciera¢. Dzigki wiedzy o stanach
psychologicznych takich jak flow czy immersja mozemy z kolei popracowac¢ nad
takimi elementami gry (balans, testy, interfejs, konstrukcja swiata czy historii),
ktore sprawia, Zze nasze gry bedga bardziej satysfakcjonujace i angazujace.

Najwazniejsze wnioski

»Magiczny krag” to termin okreslajacy odrebnos¢ czasu i miejsca gry od Swiata
zewnetrznego. Réznice miedzy nimi bardzo tatwo ulegaja zatarciu.

Stan przeptywu (flow) to neuropsychologiczne zdarzenie, ktére polega na
euforycznym kontynuowaniu okre$lonego zadania. Stan flow warunkowany jest
przez umiejetnosci i poziom wyzwania.

Immersja to stan zanurzenia w danym tekscie, w tym w grze, ktéry nie jest
zalezny bezposrednio od zadan i zdolnosci, moze jednak wynika¢ z interesujacej
opowiesci, sSrodowiska gry lub jej mechanik.
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Style projektowania gier
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Rozdziat 21. Jak sie
zabrac do tworzenia
gry? Style projekto-
wania gier

AUTOR: PIOTR MILEWSKI

Streszczenie

« W tym rozdziale prezentujemy kilka proceséw, dzieki ktérym mozna
skutecznie zaprojektowac gry.

« Poznajemy takie terminy, jak: Forma, Funkgja, Szkielet i Powtoka.

« Zaleznie od tego, co dana gra ma robi¢ i na czym polega esencja naszego
pomystu — na taki proces mozemy sie zdecydowac.

« Sugerujemy, aby poczatkujacy projektanci zaczynali od procesu
Szkielet-Powtoka, a ci bardziej zaawansowani: Powtoka-Szkielet. Proces
Graczocentryczny, jako najbardziej wymagajacy wiedzy z zewnatrz,
rekomendujemy bardzo zaawansowanym.

Wprowadzenie

Chce zaprojektowac gre? Od czego mam zacza¢? Jak moge przeku¢ idee
w gotowy produkt? Jak juz wspominalismy — teorii i metodologii projektowania
jest mnostwo. My chcemy zaproponowaé Wam do wyboru trzy procesy, ktére
pozwolg wam na pouktadanie Waszego projektu w gtowie.

pLY)



JESLIWASZ POMYSE...

« skupia sie przede wszystkim na FUNKCJACH danej
gry, co i jak ma ona robi¢ — wybierz Proces Szkielet-
Powtoka;

- skupia sie na EMOCJACH, ktére gra moze wywofac,

jakie wywotuje wrazenia zmystowe — wybierz
Proces Powtoka-Szkielet;

- jest skierowany do konkretnej grupy odbiorcéw,
wybierz Proces Graczocentryczny.

Dzielenie warstw gry na,Szkielet”i,Powtoke” to autorski pomyst Piotra Mi-
lewskiego, ktéry pozwala na odpowiednie rozplanowanie projektowania gry na
konkretne segmenty, zaczynajac od analizy tego, jaki wtasciwie jest Wasz pomyst.
Graczocentryczne projektowanie natomiast pochodzi z réznych zrédet i rozma-
wia sie o nim w $wiecie projektowania od dawna, zostato natomiast przez nas
opracowane w przystepnej formie. Zapraszamy do zapoznania sie z definicjami
Szkieletu i Powtoki oraz poznania wszystkich trzech proceséw, zanim zdecyduje-
cie sie jakis wdrozy¢! Do dzieta!

Czym sa Szkielet i Powtoka gry?

Zdefiniowalismy te dwa pojecia na podstawie analizy praktyki stosowanej
przez autoréw_ki gier oraz modeli MDA i DDE. Szkielet moze wiec nieco przy-
pominac¢ Mechanike modelu MDA, za$ powtoka obszar okreslany w nim jako
Estetyka. Jednak takie traktowanie tych Szkieletu i Powtoki bytby duzym uprosz-
czeniem. Pofaczylismy je bowiem z elementami modelu DDE (jak Blueprint i trzy
rodzaje podrézy gracza), a catos¢ oparlismy na fundamencie pierwszej dyrekty-
wy designu, ktére brzmi:

PROJEKTUJ OD FUNKCJI DO FORMY.

Szkielet
W tej grupie znajduja sie wszystkie elementy na rézne sposoby powigzane
(lub wynikajace) z system formalnym gry i Funkcja gry. Sa to:
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+ Obiekty, Atrybuty oraz Stany, a takze relacje miedzy obiektami (jedno-
i dwukierunkowel:
> Obiekty to elementy gry np. pionki graczy, mapa gry,
> Atrybuty to cechy obiektéw np. awatar moze skakac i biegac (2 atrybuty),
> Stany to wersje Atrybutdw, to w jaki sposdb Obiekt sie zmienia w grze np.
pionek Monopoly w,wiezieniu” nie moze sie ruszyc¢ dalej, stan to,w wiezie-
niu’, czyli przeczekiwanie kolejki.
« zasady gry i procedury rozgrywki;
+ pozostate elementy Podrdzy Intelektualnej Gracza;
+ elementy Podrézy Emocjonalnej Gracza wywodzace sie z Podrézy
Intelektualne;j.

Przyktadowo, Szkieletem beda: Cel gry. Przestrzen, w jakiej sie odbywa.
Charakter wyzwan. Wykorzystana technologia. Nietypowy przedmiot
wykorzystywany w grze. Struktura interakcji pomiedzy graczami.
Satysfakcja ptynaca z rozwigzywania famigtéwek.

Rysunek 21.1.
Niektére gry juz na

pierwszy rzut oka
majq bardzo wyraz-
nie widoczny szkie-
let. Kolejno: kétko

i krzyzyk, Labirtynth
Masters (Ravensbur-
ger, 1986), szachy

i Doom (idSoftware, 1993) — majq ze sobq wiele wspdlnego. Dos¢ wyraznie
widac cel kazdej z tych gier, zasady sq tatwe do zakomunikowania, a gracze
wiedzg, co majq robic, by do tego dqzyc, np. strzelac lub przesuwac pionki.
Zrédto: oprac. wiasne (Canva + materiaty dystrybutoréw).

Powtoka

Forma gry powinna wspierac¢ jej Funkcje. Arsenat sSrodkéw bedacych do dys-
pozycji projektantow_ek obejmuje:

Teoria projektowania — procesy




' It.
(Ifié
> Blueprint, czyli elementy $wiatotwodrcze i narracyjne takie jak:
> opowies¢, to jaka historie opowiada gra,
> bohaterowie — w kogo wcielg sie gracze,
elementy diegetyczne, czyli osadzone w rzeczywistosci gry;
oprawe audiowizualng gry: od concept artéw po zastosowane dzwieki;
pozostate elementy Podrézy Sensorycznej Gracza;
elementy Podrézy Emocjonalnej Gracza wywodzace sie z Podrézy
Sensorycznej.

Przyktadowo elementami Powtoki beda: Nazwy miejsc, roslin i zwie-
rzat wystepujacych w grze. Wykorzystane tuki fabularne. Archetypy
prezentowane przez bohateréw i bohaterki. Stylistyka ilustracji np.
cyberpunk czy basnie. Muzyka np. nawigzujaca do stowianskich piesni.
Drewniane rycerzy w grach fantasy, metalowe i plastikowe
figurki statkdw.

Rysunek 21.2.
W niektérych grach
Powtoka wiedzie
zdecydowany prym,
poniewaz to ona
ma wywotywac
konkretne emocje
i budzic¢ specy-
ficzne skojarzenia.
Zmiana Powfoki
moze tez kompletnie zmienic postrzeganie danej produkcji. Na ilustracji
widac kolejno: karte do gry Magic The Gathering: Bloomburrow (Wizards
of the Coast, 2024), gre MMO Infinity Nikki (Papergames, 2024) oraz Krypta
FM (Under the Sink Studio, 2024). Prezentowana karta do gry pokazuje
uroczq ilustracje dos¢ nietypowq dla tej wysoce rywalizacyjnej gry — ta
szata graficzna przysporzyta twércom wielu nowych fanow. Infinity Nikki
chwalona jest za swojq warstwe estetyczng, gdyz w tej grze chodzi przede
wszystkim o spokojne zwiedzanie swiata i kolekcjonowanie uroczych ubra-
nek, natomiast w Krypta FM swojq bardzo archaiczng szatq graficzng ma
wywolywac uczucie nostalgii za epokq internetu i gier z poczqtku lat 2000.
Zrédto: oprac. wtasne (Canva i materiaty dystrybutoréw; fot. M. Tymiriska).
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Istnieja sytuacje, w ktérych elementy zwyczajowo projektowane jako wynika-
jaca z Funkgji Forma gry, same staja sie Funkcja.

Przyktadowo: Na rysunku 21.3 wida¢, jak Forma tej sesji RPG Dunge-
ons & Dragons (5e) koresponduje z Funkcja. Na Forme skfadaja sie
w tym przypadku: stylistyka mapy, estetycznie pomalowane figurki

postaci oraz przeciwnikéw. Funkcja bedzie komunikowanie, gdzie
wiasnie znajduja sie bohaterowie gry (Obiekty), jakie majg Atrybuty
(co moga zrobi¢ w ramach gry) i w jakim sa Stanie (czy sa powalone,
oszotomione, czy atakuja, czy sa w zwarciu z inng postacia). Elementy
Funkgiji takie jak kratki, numery pomieszczen nadal ubrane sa w Forme,
ktora jest estetycznie wykonana i zalaminowana mapa z teksturami
wskazujacymi na to, ze mamy do czynienia z pirackim statkiem, ktéry
ma kilka poktaddéw, a co wiecej — otacza ich woda.

Rysunek 21.3. Fi-
gurki w czasie sesji
Dungeons & Dra-
gons (5e). Zrédto:
archiwum wtasne
(fot. M. Tymiriska).

Podstawowe procesy projektowania gier —

przeglad i omowienie

Proces Szkielet-Powtoka

Jest to w naszym odczuciu najbardziej podstawowy proces, bedacy przyja-
znym dla kazdej osoby, ktdra chce rozpocza¢ przygode z projektowaniem gier.
Opisany zostat kilka lat po pojawieniu sie modelu MDA, mozna wiec zatozy¢, ze
jest wynikiem myslenia o projektowaniu gier,,od mechaniki do estetyki”. Potocz-
nie nazywany jest procesem ,bottom — up” (ang. z dotu do gory).
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Kiedy stosowac? Gdy wasze pomysty skupiaja sie bardziej na Funkgji

i mozna je zaliczy¢ do Szkieletu gry.
Dla kogo? Dla kazdego, od 0séb poczatkujacych do zaawansowanych.

Proces Powtoka-Szkielet

Proces, potocznie nazywany ,top — down" (ang. z géry na dét), powstat
w opozycji do poprzedniego, prawdopodobnie jako udana préba dziatania
wbrew zatozeniom modelu MDA. Designerzy postanowili sprawdzi¢, czy da sie
projektowac gry, uzywajac elementéw Formy jako Funkgji. Liczne przyktady
dowiodty tego, ze jest to mozliwe i przynosi dobre rezultaty, zas model MDA nie
wyczerpuje mozliwosci i sposobéw na projektowanie.

Kiedy stosowac? Gdy wasze pomysty skupiaja sie bardziej na Formie
i mozna je zaliczy¢ do Powtoki gry.

Dla kogo? Dla oséb sredniozaawansowanych i zaawansowanych. Nie
jest prosty dla 0s6b poczatkujacych. Jest to proces dla ludzi, ktérzy
graja w gry na rézne platformy i ktérzy siegaja po rézne gatunku
funkcjonalne i ludyczne (por. Rozdziat o gatunkach).

Proces graczocentryczny
Ostatni z podstawowych proceséw ma najkrotsza historie. Jest wynikiem
kilku zjawisk, jakie w pierwszych dwéch dekadach XXI wieku pojawity sie w ga-
medevie, czyli:
« mysleniu o grach jako produktach, ktére muszg znalez¢ odbiorcow;
« zwiekszenie nacisku na konkretne dos$wiadczenie gracza;
« postep badan i wynikajacy z niego rozwéj wiedzy z dziedziny psycho-
logii (np. teorii osobowosci czy styléw dziatania), ktéry zaowocowat
powstaniem licznych typologii graczy o charakterze uzytkowym.

Kiedy stosowac¢? Gdy wasze pomysty skupiaja sie na tym, dla kogo
ma by¢ gra i jakie potrzeby graczy ma realizowac.

Dla kogo? Dla zaawansowanych. Tworzenie gier w procesie graczo-
centrycznym wymaga zdobywania i aktualizowania wiedzy z dziedzin
innych niz game design, gtéwnie pedagogiki, psychologii i marketingu.
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Inne rodzaje proceséw
Jesli twoja gra ma realizowac iny cel niz rozrywkowy, prawdopodobnie mozna
zaliczy¢ ja do jednego z trzech gatunkéw funkcjonalnych:
+ gry edukacyjne;
+ gry biznesowe;
+ gry powazne.

Istniejg osobne procesy, ktére pozwalajg zaprojektowac takie gry. Znajdziesz
je w Gamebook 2. Podrecznik. Praxis.

Kiedy stosowac? Gdy gra ma realizowac konkretny cel pozarozryw-
kowy.

Dla kogo? Dla zaawansowanych. Podobnie jak w przypadku procesu
graczocentrycznego, tworzenie takich gier wymaga wiedzy z innych
dziedzin nauki.

Dodatkowe rady (T

1. Kazdy projektant i kazda projektantka gier projektuje gry po swojemu,
tak samo jak kazde studio ma swoje procedury, styl pracy, a czasem
nawet osobna technologie. Nie istnieje jeden sposdb tworzenia gier.
Prawdopodobnie z czasem wypracujecie swoja wtasng metode pracy,
ktéra bedzie ci najlepiej stuzy¢. To catkowicie naturalne zjawisko. Warto
jednak zacza¢ od proponowanych procesdw, aby stworzy¢ na tej podsta-
wie swdj wiasny. A jak juz bedziecie super projektantkami_kami, to od
czasu do czasu warto wrdéci¢ do podstaw, zeby usprawnic¢ swoja prace.

2. Nie facz ze soba filozofii kilku proceséw. Jesli wybraliscie_tyscie proces
graczocentryczny, nie poswiecajcie w fazie ideacji czasu na wymyslanie
Swiata lub pisania pamietnikéw postaci. Zapiszcie sobie dobre pomysty
i odtozcie notatki na bok, by was nie rozpraszaty. Uzyjcie ich, gdy przej-
dziesz do wtasciwego etapu procesu.

3. Nie musicie przechodzi¢ przez wszystkie etapy wybranego procesu,
jesli nie sg w waszym projekcie potrzebne. Zaprezentowane procesy sa
rozbudowane i kompletne, aby byty uniwersalne. Mozesz wiec poming¢
niektdre etapy, ale starajcie sie nie zmieniac ich kolejnosci.
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4. Czytajcie nowe informacje z zakresu projektowania gier. Twércy_czynie

chetnie dzielg sie swoimi doswiadczeniami i ta dodatkowa wiedza moze
poszerzy¢ Wasza perspektywe projektowa.

Podsumowanie

N
m‘\\\\

Istnieje wiele proceséw projektowania gier. Ten sam pomyst mozna ujac na
kilka sposéb i dopiero wtedy wybra¢ proces, ktéry najbardziej lubimy. Oczywi-
$cie, mozna zaprojektowac swietnga gre, idac catkowicie ,na zywiot’, jednak wiagze
sie to zazwyczaj z wydtuzeniem czasu testéw i balansowania rozgrywki, a osia-
gniecie zaktadanego efektu moze by¢ znacznie trudniejsze. W projektowanie jest
jak granie w dobra gre. Kazda decyzja ma swojg cene.
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?») Kim jestes. Skad przybywasz.
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Rozdziat 22. PROCES:
Szkielet-Powtoka
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Wprowadzenie

Proces Szkielet — Powfoka to wedtug nas najbardziej podstawowa i rozpowszech-
niona procedura tworzenia gier wérdd profesjonalistow. Dla wielu oséb projektujacych
gry inspiracja do tworzenia wiasnych projektéw jest doswiadczenie ptynace z grania
w gry stworzone przez kogo$ innego. Iskrg, z ktérej rodzi nowy pomyst, moze by¢ za-
réwno nowatorskie i ciekawe rozwigzanie, jak i niewykorzystany potencjat przestrzeni
projektowej. Bez wzgledu na to, czy epifania ma charakter pozytywny (,Podoba mi sie!
Zrobie na podstawie tej mechaniki catkiem nowa gre!”), czy negatywny (,To jest taka
fajna umiejetno$¢ postaci, ale pojawita sie jedynie na trzech kartach. Nie byto moZzliwo-
4ci, by wykorzystac ja w finatowej bitwie, a szkodal”), najczesciej dotyczy elementéw
formalnych systemu gry (Obiektow, Relacji czy Atrybutéw) lub jej struktury.

Proces, w ktérym nowy projekt zaczyna sie od pomystu w jednym z tych
obszardéw, najczesciej nazywany jest,bottom — up Design” (ang. projektowanie
z dotu do goéry). My nazwalismy go procesem Szkielet — Powtoka.

Kluczowe pojecia

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

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

Dodatkowe informacje:
- https://www.gamedeveloper.com/design/game-design-cognition-the-
-bottom — up-and-top — down-approaches

Etapy Procesu

Proces skfada 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, jedli dotychczasowa praca nie
przyniosta REZULTATU spetniajagcego wymogi BRAMKI.
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) Faza 1. ldeacja
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Celem pierwszej fazy procesu jest znalezienie i zdefiniowanie konkretnego
pomystu na gre.

Etap 1. Generacja pomystéw na elementy systemu formalnego gry
Wypisz wszystkie pomysty zwigzane z jednym z wymienionych obszaréw:

» CEL. Jaki moze by¢ warunek zwyciestwa twojej gry? Jak gra bedzie
weryfikowad, czy zostat osiggniety? Na ile sposobdw bedzie mozna go
0siggnac?

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

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

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

Mozesz wspoméc sie dowolnymi technikami kreatywnymi, ktére lubisz (patrz:
Rozdziat 15 ,Techniki kreatywne” Gamebook Praxis).

Etap 2. Selekcja pomystow
Wybierz dowolna metode selekcji pomystéw 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 jakis potencjat.
« Jesli czujesz, ze udato ci sie znalez¢ dobry pomyst, przejdz do etapu
REZULTAT.
+ Jedli nie czujesz, ze masz nad czym pracowac dalej, wré¢ do Etapu 1.
Powtdrz ten etap procesu tyle razy, ile trzeba. W etapie 1 mozesz stoso-
wac r6zne metody selekgji.

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 (patrz:
Rozdziat 2,,Gatunki, typy, rodziny. Wstep do systematyki gier” oraz Rozdziat 27
»Gatunki gier w ujeciu ludycznym” Gamebook: Theoria).
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GDD

Powstaje sekgcja Vision Statement.

Bramka
+ Posiadasz FOKUS.
« Jestes w stanie przypisac gre do jednego z gatunkéw ludycznych.
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FAZA 2. PROJEKTOWANIE ROZGRYWKI

ETAP 1. BUDOWA PROTOTYPU GRY
ETAP 2. TESTOWANIE PROTOTYPU GRY
ETAP 3. EWNALUACJA

110,
FAZA 3. TWORZENIE SYSTEMU FORMALNEGO
FAZA 4. PROJEKTOUVANIE DYNAMIKI GRY
FAZA 5. PROJEKTOWANIE INTERFEJSU
FAZA 6. WYBOR ESTETVKI | TEMATVKI GRY
FAZA 7. REWIZJA SYSTENU FORMALNEGO

FAZA 8. TECHNOLOGIA
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Faza 2. Projektowanie rozgrywdki.
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W tej fazie procesu twoja praca polega na znalezieniu odpowiedzi na poniz-
sze pytania:
1. Co gracze beda robi¢ w trakcie gry? W jakiej kolejnosci beda podejmo-
wac te czynnosci? (patrz: Rozdziat 11,Gry jako systemy interaktywne:
petle, tuki, anatomia wyboru i btedy interakcji” Gamebook: Theoria).
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? (patrz: Rozdziat 3
,Czym s3 platformy? Nosniki gier” Gamebook: Theoria).

Etap 1. Budowa prototypu gry

Aby znalez¢ te odpowiedzi, musisz stworzy¢ pierwszy prototyp swojej gry.
Nie musi by¢ to kompletna gra. Model powinien zawiera¢ wytacznie te elementy,
ktére umozliwiaja wykonywanie kluczowych czynnosci. Pamietaj, ze niezaleznie
od tego, czy projektujesz gre analogowa, czy cyfrowa, w prawie kazdym wy-
padku jeste$ w stanie wykonac jej pierwszy prototyp, uzywajac do tego papieru,
flamastréw, nozyczek, talii kart i elementéw ze zdekompletowanych planszéwek.

Etap 2. Testowanie prototypu gry
Kolejny krok to rozgrywka testowa. Stuzy ona przede wszystkim temu, aby
utozy¢ procedure gry oraz zamkna¢ wstepna liste komponentéw gry.

Etap 3. Ewaluacja
Przebuduj prototyp i/lub zmien procedure rozgrywki, jesli:
+ nie jeste$ w stanie ptynnie gra¢ w swoja gre;
- rozgrywka nie jest satysfakcjonujaca i nie ma cech wspélnych
z FOKUSEM.

Jesli prototyp dziata, przejdZz do BRAMKI.

») Uwaga! Moze okazac sig, ze gra dziata i spetnia twoje wymagania co do pro-
jektu, 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;

+ ktdry realizuje FOKUS.

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

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

+ Czy istnieje procedura opisujaca postugiwanie sie wybrang grupg
komponentéw?

« Czy petle i tuk/tuki gry sg zdefiniowane?

« 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 1. IDEACJA
FAZA 2. PROJEKTOUVANIE ROZGRYWKI

FAZA . TIWORZENIE SYSTEMU FORMALNEGO

ETAP 1. USTRUKTURYZOWANIE PROTOTYPU ALFA Etap 4. Aplikacja pomystow.
ETAP 2. GENERACJA POMVYSEOW NA DBIEKTY, Etap 5. Testowanie prototypu.

ATRVBUTY, STANY | RELACJE. Etap 6. Ewaluacja Zmian.
ETAP 3. SELEKCJA POMVYSLOW WYBRANA METODA.
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FAZA 4. PROJEKTOWANIE DYNARIKI GRY
FAZA 5. PROJEKTOWANIE INTERFEJSU
FAZA 6. WYBOR ESTETVKI | TEMATYKI GRY
FAZA 7. REWIZJA SYSTEMU FORMALNEGO
FAZA 8. TECHNOLOGIA
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Faza 3. Tworzenie systemu formalnego.

Etap 1. Ustrukturyzowanie 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” z Podrecznika
2: Praktyka) i ocen warto$¢ kazdego z nich. Odrzu¢ pomysty, ktére ci sie nie po-
dobaja. Pozostaw te, ktére zainspiruja cie do dalszej pracy lub wyczuwasz w nich
jakis potencjat.
« Jesli czujesz, ze udato ci sie znalez¢ dobry pomyst, przejdz do Etapu 4.
Aplikacja Pomystow.
« Jedli 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 pomystéw.

Etap 4. Aplikacja pomystow
« Tworz kolejne wersje prototypu, dokonujgc 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 sie, ze trudno bedzie
ci rozpoznac wptyw konkretnej Zmiany na doswiadczenie ptynace
z rozgrywki.

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

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

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

> Zaleta: pracujesz szybko.

> Wada: twoj projekt traci elastyczno$¢. 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-
dowat_$ sie pozostawic.

> Zaleta: kolejno$¢ wprowadzania zmian nie usztywnia fokusu gry. Masz
wieksza 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 sig, ze twoj
Fokus jest zrealizowany dzieki wprowadzeniu mniejsze liczby Zmian niz te, ktére
sprawdzity sie w testach. Aby zdecydowac, ktére ze Zmian pozostawi¢, 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 sig, 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.

Jesli nie jeste$ zadowolony_a ze swojej pracy, wré¢ do Etapu 2.

Rezultat
Prototyp BETA. Jest to model gry, ktéry:
- posiada funkcjonalnosci prototypu ALFA;
« jest kompletnym systemem formalnym, z zamknieta listg Obiektéw,
Atrybutéw, Standw i Relacji.

GDD
» mozliwa aktualizacja sekgji 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 dziataja 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

Nie istnieje jeden system prac projektowej stuszny dla wszystkich gier. Trzy
kolejne fazy:
+ Faza 4. Projektowanie dynamik gry;
- Faza 5. Projektowanie interfejsu;
« Faza 6. Wybor Estetyki i Tematyki gry;
mozesz zamieni¢ miejscami, jesli czujesz, ze inny uktad bardziej pasuje do
twojej gry.

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

Problematyczna staje sie w takim uktadzie hierarchia nazewnictw prototypoéw.
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 7. REWIZJA SYSTENU FORMALNEGO
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Faza 4. 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 dalsza
aplikacje i ewaluacje w procesie testowania. Polega ona na ustrukturyzowaniu
i uszczegodtowieniu proceséw, procedur i elementoéw, ktére sg juz zaprojektowa-
ne i zaimplementowane do prototypu BETA.

System interakdji
Stworz zestawienie wszystkich interakgji (nie tylko petli) istniejacych w grze:
« interakcje Gra — Gracz(e);
« interakcje Gracz(e) — Gracz(e);
« interakcje Gra — Gra.

Zweryfikuj, czy w istniejacym systemie nie pojawiaja sie podstawowe btedy
interakgji.
« Czy wynik dziatan nie wydaje sie arbitralny?
+ Czy gra reaguje na dziatania gracza?
« Czy gracz ma przestanki do tego, by swiadomie wybiera¢ kolejne
dziafania?
« Czy jesli gracz przegrywa, to wie, dlaczego tak sie stato?

(ykl zycia 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);
« Wznoszenie (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 s3 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 sekgji Vision Statement;
« aktualizacja sekcji Gameplay;
« mozliwa aktualizacja sekgji System.

Bramka
Aby przejs¢ dalej, musisz twierdzaco odpowiedzie¢ na ponizsze pytania:
+ Czy system interakgji jest kompletny i dziata prawidtowo?
+ Czy adekwatne elementy Podrézy Gracza sa 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 5. Projektowanie interfejsu
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W wielu grach interfejs ma charakter wynikowy. Powstaje w trakcie procesu
projektowego i nigdy nie nadchodzi whasciwy 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. Tworzenie zestawienia elementéw interfejsu
W tym etapie musisz wykonac nastepujace kroki.
+ Indeksacja srodowiska gry: stwérz liste wszystkich elementéw gry,
z ktérymi gracz wchodzi w interakgje.
+ Raportowanie: stworz liste wszystkich elementéw gry, ktére zawieraja
informacje wykorzystywane przez gracza.

Skorzystaj z Rozdziatu 11,Gry jako systemy interaktywne: petle, tuki, anato-
mia wyboru i btedy interakgji.’z podrecznika Gamebook: Teoria.

Etap 2. Klasyfikowanie elementéw
Do kazdego elementu z obu list przypisz 1 z dwédch Standw ponizszych Atry-
butéw:
« Atrybut 1: Diegetycznosc¢ (wynikajacy z charakterystyki powtoki gry)
> Stan 1: Diegetyczny
> Stan 2: Niediegetyczny
« Atrybut 2: Lokalizacja
> Stan 1: Przestrzenny
> Stan 2: Meta

Szczegdtowe omoédwienie oraz przyktady zastosowanie kombinacji powyz-

szych atrybutéw znajdziesz w rozdziale 9.,Formalne modele projektowania gier:
od MDA do DDE" z Podrecznika 1: Teoria.
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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 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;
« powstaje sekgja Interface.

Bramka
Aby przejs¢ dalej, musisz twierdzgco 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. IDEACJA

FAZA 2. PROJEKTOWANIE ROZGRYIWKI

FAZA 3. TWORZENIE SYSTEMU FORMALNEGO
FAZA 4. PROJEKTOWANIE DYNAMIKI GRY
FAZA 5. PROJEKTOWANIE INTERFEJSU

FAZA 6. WYBOR ESTETVKI | TEMATVKI GRV

ETAP 1. GENERACJA POMVYSLOW NA ESTETVKE | TEMATVKE
ETAP 2. KOAGULACJA POMVSLOW

ETAP 3. SELEKCJA GRON POMYSLOW WYBRANA METODA
ETAP 4. PRACA Z LOGLINANI

ETAP 5. UPOWLOKOWIENIE SYSTEMU FORMALNEGO.
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FAZA 7. REWIZJA SYSTEMU FORMALNEGO
FAZA 8. TECHNOLOGIA
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Faza 6. 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

odpowiadaja na przynajmniej jedno z ponizszych pytan.

+ O czym moze by¢ ta gra? Jaki moze by¢ jej temat?

« (Czego moze by¢ metafora?

« Jaka konwencja albo stylistyka bedzie do niej pasowac?

« Jaka opowies¢ i bohateréw moze zawierac?

« Jaki moze by¢ Swiat gry?

Mozesz wspoméc sie dowolnymi technikami kreatywnymi, ktére lubisz.

Etap 2. Koagulacja pomystéw

Twoje pomysty na pewno tworza nieuporzadkowana chmure. Zobacz, czy kt6-
re z nich pasuja do siebie. Potacz je w grona po 3 do 6 idei. Postaraj sie zrobi¢ to
tak, by w gronach znalazty sie pomysty bedace odpowiedziami na inne pytania.

h

| Przyktad:

y

” 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
~Techniki kreatywne stosowane przez projektantéw i projektantki gier” z pod-
recznika Gamebook: Praxis) i ocer wartos¢ kazdego z nich. Odrzu¢ grona, ktére
ci sie nie podobaja. Pozostaw te, ktdre inspiruja cie do dalszej pracy lub wyczu-
wasz w nich jaki$ potencjat. Zapisz kazde z nich w formie LOGLINU.
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« Jesli czujesz, ze udato ci sie znalez¢ dobry pomyst estetyke i tematyke,
przejdz do Etapu 4. Testowanie loglindw.

+ Jedli nie czujesz, ze masz nad czym pracowac dalej, wrd¢ do Etapu 1.
Powtdrz ten etap procesu tyle razy, ile trzeba. W Etapie 2 mozesz stoso-
wac r6zne metody selekgji pomystow.

Ramka 22.1. Elementy logline’u
Istnieje wiele struktur logline’u. Wybierz jedng z ponizszych albo wykorzystaj
inng, ktéra lepiej wigze razem twoje grono pomystéw.
. Setting / Protagonista / Problem / Antagonista / Konflikt lub
Dziatanie / Cel
Stranger Things: W matym amerykariskim miasteczku tréjka przyjaciot
szuka zaginionego przyjaciela, gdy na ich drodze staje zto z innego
wymiaru, ktére muszq pokonac.

Setting / Protagonista / Cel / wyzwanie lub Przeszkoda /

NENE]

Stranger Things: W matym amerykariskim miasteczku tréjka musi
odnalez¢ zaginionego przyjaciela, zanim zfo z innego wymiaru stanie
sie zagrozeniem dla wszystkich.

- Zdarzenie / Bohater / Dziatanie / Antagonista / Cel
Stranger Things: Kiedy nagle znika nastoletni chtopiec, jego matka
i przyjaciele muszq zmierzyc sie ze ztem z innego wymiaru, by go
odzyskac.

Etap 4. Praca z loglinami
Kolejny etap to selekcja loglinéw 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.

+ Powtdrz proces dla kolejnych loglinéw.

+ Dokonaj ewaluacji wynikéw. Zdecyduj, ktéry logline najbardziej pasuje
do mechaniki twojej gry. Ustal, jaki jest gatunek tematyczny twojej gry.
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Jesli zaden z loglinéw nie faczy 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-
czenh zgodnych z estetyka i tematyka wybranego loglinu.

Pierwszy krok to nadanie nazw i znaczen. Ten krok projektant_ka lub zespot
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

Obiekt strefa wylozenia kart gracza baza kosmiczna

rzadkos¢ karty (1-5) klasa statku kosmicznego

Stan 2 4 statek kolonizacyjny

wytozenie karty z reki do

GLED strefy wylozenia kart

rozbudowa bazy

| Atrybut 1

Stan 1 | 5 statek matka |

Drugi krok to wybér formy, czyli podjecie decyzji dotyczacej fizycznej re-
prezentacji wszystkich obiektéw wystepujacych w grze. Jedli gra ma charakter
cyfrowy, ogranicza sie to do opisania docelowej szaty graficznej i dZwiekowe;j.

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 obowiagzkéw nalezy skuteczna komunikacja
z osobami, ktére beda odpowiedzialne za wykonanie takich zadan. Stuzy do
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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 Desription, przejdz do BRAMKI.

Jesli nie jeste$ zadowolony_a ze swojej pracy, wré¢ do Etapu 1, 2 lub 3. Samo-
dzielnie wybierz, od ktérego z etapéw musisz powtérzyc 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 (ich obszerna liste znajdziesz w Rozdziat 28.,Konwencje i Gatunki
Tematyczne w Fikcji” podrecznika Gamebook: Theoria).

GDD
« powstaje sekcja Art Description;
+ powstaje 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 1. IDEACJA

FAZA 2. PROJEKTOWANIE ROZGRYWKI

FAZA 3. TWORZENIE SYSTEMU FORMALNEGO
FAZA 4. PROJEKTOWANIE DYNAMIKI GRY
FAZA 5. PROJEKTOWANIE INTERFEJSU

FAZA 6. WYBOR ESTETVKI | TEMATVKI GRY

FAZA 7. REWIZJA SYSTEMU FORMALNEGO
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ETAP 3. APLIKACJA POMVYSLOW

ETAP 4. TESTOWANIE PROTOTYPU

ETAP 5. EWALUACJA ZMIAN

@O0

FAZA 8. TECHNOLOGIA
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Faza ta, powszechnie stosowana w praktyce, jest pomijana w opisach procesu
bottom — up. Tymczasem jest ona bardzo waznga czescig prac. Czestokro¢ 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.

(
. (Il
Faza 7. Rewizja systemu formalnego

Etap 1. Generowanie pomystéw na szkielet gry na podstawie jej powtoki
Na tym etapie prac mozesz wspomoc sie dowolnymi technikami kreatywny-
mi, ktore 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;
+ Wigz3 sie z juz wykorzystanymi nazwami i znaczeniami;
+ nie zostaty do tej pory wykorzystane;

| Przyklad:
7w twojej grze wykorzystujesz dwa typy pojazdéw: do przewozu oséb i ludzi.
W swojej grze nazywasz je osobéwkami 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
> 6 do 24 ton

W trakcie tego etapu prac dopisate$_as do listy autobusy, wyscigéwki i picku-
py. Moze twojej grze przystuzy sie wieksza liczba pojazdéw, jakimi moga prze-
mieszczac sie gracze? Sprawdz, czy dasz rade wiaczyc je do systemu, regulujac
wartosc juz istniejacych Stanéw Atrybutéw.
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Etap 2. Selekcja pomystéw wybrang metoda
Wybierz dowolna metode selekcji pomystéw (skorzystaj z Rozdziatu 15, Tech-
niki kreatywne stosowane przez projektantéw i projektantki gier”z podrecznika
Gamebook: Praxis) i ocen wartos¢ kazdego z nich. Odrzu¢ pomysty, ktére ci sie
nie podobaja. Pozostaw te, ktére inspiruja cie do dalszej pracy lub wyczuwasz
w nich jaki$ potencjat.
« Jesli czujesz, ze udato ci sie znalez¢ dobry pomyst, przejdz do Etapu 4.
Aplikacja Pomystow.
« Jedli 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 pomystéw.

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

+ Tworz 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¢ wplyw konkretnej Zmiany na doswiadczenie ptynace z rozgrywki.

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

Etap 4. Testowanie prototypu
Ten etap przeprowadz tak samo, jak analogiczny w Fazie 3.
Przetestuj kazda ze Zmian. Ponownie mozesz postapi¢ na dwa sposoby (opis
kazdego z nich znajdziesz w sekgji Faza 3):
+ metoda przyrostows;
+ metoda syntetyczna.

Etap 5. Ewaluacja Zmian

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

Po zakonczeniu testowania musisz podja¢ decyzje, ktdre 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 sig, ze twoj
Fokus i Logline jest zrealizowany dzieki wprowadzeniu mniejsze liczby Zmian niz
te, ktdére sprawdzity sie w testach. A by zdecydowag, ktére ze Zmian pozostawic,
zadaj sobie ponizsze pytania:

Czesc 4 278 Teoria projektowania — procesy



il
(i
« Ktore ze Zmian najbardziej zwiekszaja obszar znaczacego wyboru?

+ Ktore ze Zmian zwiekszajg emergencje gry?
« Ktdre 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, wré¢ do Etapu 1.

Rezultat
Prototyp SILVER. Jest to model gry, ktory:
- posiada funkcjonalnosci prototypu Dynamic Ul HD BETA;
« jest kompletnym systemem formalnym, z zamknieta listg Obiektéw,
Atrybutéw, Standw i Relacji, zrewidowanym o elementy wynikajace
z logiki 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?

+ Czy istniejg obszary przestrzeni projektowej, ktére nie byty eksplorowa-
ne podczas dotychczasowych prac?

+ Czy projekt gry nie jest nadmiernie rozbudowany?

+ Czy sa w nim elementy, ktére mozna usung¢, nie pogarszajac doswiad-
czenia uzytkownika?

Jesli odpowiedz na ktérekolwiek z pytan brzmi,NIE", ponéw te faze procesu
lub rozwaz powrdét do ktérejs z wezedniejszych.
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Faza 8. Technologia

Ostatnia faza projektu tagczy Game Design i Game Development. Jest ona
catkowicie opcjonalna i najblizej jej do dokumentacji, ktdéra architekci przekazu-
jainzynierom oraz ekipie budowlanej. Moze zawierac¢ ona sugestie dotyczace
technologii wykorzystywanej 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-
wiera¢ zupetnie inne informacje.

u i Przyktady:

i d « 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

Powstaje sekcja Technical Spec

Bramka

Aby przejs¢ dalej, musisz twierdzgco odpowiedzie¢ na ponizsze pytanie:

Czy elementy technologii kluczowe dla doswiadczenia gracza zostaty opraco-
wane?

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

Podsumowanie

.
s

W procesie Szkielet — Powtoka (pot. bottom — up) inspiracjg powinny by¢
elementy stanowigce czes¢ jej struktury formalnej. Im p6zniej dodamy fizyczna
reprezentacje gry, tym lepiej bedziemy rozumie¢ nasz design. Nie oznacza to
jednak, ze nalezy ten obszar potraktowa¢ ulgowo. Wrecz przeciwnie, dobrze
dobrana estetyka i tematyka gry rozszerzaja nasza percepcje przestrzeni projek-
towej, ktéra mozemy eksplorowac.
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PROCES:

Powloka — Szkielet




Rozdziat 23. PROCES:
Powtoka-Szkielet

AUTOR: PIOTR MILEWSKI
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Proces Powtoka — Szkielet to drugi najpopularniejszy styl projektowania gier.
W jego przypadku inspiracja do stworzenia gry jest element estetyczny lub $wia-
totworczy. Uzywany jest wiec gdy mamy dobry pomyst na jakis aspekt doswiad-
czenia graczy: ich podrézy sensorycznej lub emocjonalnej. Wykorzystywany jest
rowniez w przypadku, gdy gra jest adaptacjg innego dzieta kultury lub czerpie
Z jego uniwersum.

W branzy gamedev proces, w ktérym nowy projekt zaczyna sie od pomystu
na opowies¢, bohateréw, stylistyke albo konwencje najczesciej nazywany jest
~Top — Down Design”. My nazwalismy go procesem Proces Powtoka — Szkielet.

Wprowadzenie

Kluczowe pojecia

Bramka. Warunek zakonczenia danej fazy procesu.
Rezultat. Efekt pracy wykonanej w danej fazie procesu.
Szkielet. Elementy zwigzane z mechanika oraz interfejsem gry.

Powloka. Elementy zwigzane z konwencja oraz estetyka gry

Dodatkowe informacje:
https://www.gamedeveloper.com/design/game-design-cognition-the-bot-
tom — up-and-top — down-approaches

Etapy Procesu

Proces skfada 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 zakoniczeniu ostatniego z nich:

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

« mozna wrdci¢ do jednego z poprzednich, jedli dotychczasowa praca nie
przyniosta REZULTATU spetniajacego wymogi BRAMKI.
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Faza 1. ldeacja

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

Etap 1. Generacja pomystéw na doswiadczenie ptynace z rozgrywki.
Wypisz wszystkie pomysty zwigzane z jednym z wymienionych obszaréw
tworzacych POWLOKE gry:

« KONWENCJA. Do jakiego gatunku estetycznego ma naleze¢ twoja gra?
Jakie sg jego kluczowe cechy charakterystyczne, wyznaczniki i lejtmoty-
wy?

- 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 antagonistg? Jaka jest natura
wybranego uniwersum?

« Element PODROZY SENSORYCZNEJ GRACZA (OPRAWA GRAFICZNA,
DZWIEKOWA lub inny komponent zapewniajacy konkretne WRAZENIA
ZMYSELOWE). Jak gra ma wyglada¢, jaka ma mie¢ estetyke? Jak ma dzia-
ta¢ na gracza muzyka? Czy to materiaty lub inne rozwigzania 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 nastroj, pobudzac
namietnosci, wykorzystywac lub kontestowac sentymenty? Czy zalezy ci
na emocjach prostych (rados¢, ztos¢, strach, wstret, smutek, zaskoczenie,
zaciekawienie, akceptacja) czy ztozonych?

- Element PODROZY INTELEKTUALNEJ GRACZA (inny niz wynikajacy
z wyzwan o charakterze zagadek lub tamigtéwek). Czy gracze beda cos
odkrywac? Czy gra da im pretekst i przestrzen do wyrazenia siebie? Czy
beda odczuwac poczucie wspoélnoty w dazeniu do realizacji wsp6lnego
celu? Czy aby poradzi¢ sobie z wyzwaniami beda musieli cos zaplano-
wag, zbudowa¢, zmodyfikowad, stawiac hipotezy i je weryfikowac?

Etap 2. Ewaluacja pomystéw

Wybierz dowolna metode selekcji pomystéw (patrz: Rozdziat 15 ,Techniki
kreatywne” Gamebook Praxis) i ocen wartos¢ kazdego z nich. Odrzué¢ pomysty,
ktore ci sie nie podobaja. Pozostaw te, ktére inspiruja cie do dalszej pracy lub
wyczuwasz w nich jaki$ potencjat.
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« Jesli czujesz, ze udato ci sie znalez¢ dobre pomysty, przejdz do Etapu 3.
Fuzja pomystow.

« Jesli nie czujesz, ze masz nad czym pracowac dalej, wrd¢ do Etapu 1. Powtdrz
ten etap procesu tyle razy, ile trzeba. W etapie mozesz stosowac rézne
metody selekcji pomystéw. Wykorzystaj tez ponizsze pytania pomocnicze:

> O czym moze by¢ twoja gra? Jaki moze by jej temat?

> Czego moze by¢ metaforg?

> Jaka konwencja albo stylistyka cie inspiruje?

> Jakg opowiesc¢ i bohateréw moze zawierac? Czy sa historie i postacie, ktére
szczegdlnie lubisz?

> Jaki moze by¢ swiat gry? Jaki obszar Swiatotworzenia cie pocigga?

Etap 3. Fuzja pomystéw.

Twoje pomysty na pewno tworza nieuporzadkowana chmure. Zobacz, czy kt6-
re z nich pasuja do siebie. Potacz je w grona po 3 do 6 idei. Postaraj sie zrobi¢ to
tak, by w gronach znalazty sie pomysty bedace odpowiedziami na rézne pytania.

\'A
)

J Przyktad:
" Temat: Chciwos¢
Fabuta: Pokusa
Metafora: Agencja Reklamowa
Konwencja: Steampunk
Antagonista: Tyran
Miejsce: Latajgce miasto

Etap 4. Selekcja gron pomystéw wybrang metoda.

Wybierz dowolna metode selekcji gron pomystéw (skorzystaj z Rozdziatu 15
~Techniki kreatywne stosowane przez projektantéw i projektantki gier” z Pod-
recznika 2: Praktyka) i ocen wartos¢ kazdego z nich. Odrzu¢ grona, ktére ci sie
nie podobaja. Pozostaw te, ktére inspiruja cie do dalszej pracy lub wyczuwasz
w nich jaki$ potencjat. Zapisz kazde z nich w formie loglinu.

« Jesli czujesz, ze udato ci sie znalez¢ dobry pomyst estetyke i tematyke,
przejdz do etapu REZULTAT.

« Jedli 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.
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Jak napisac logline, czyli jednozdaniowe streszczenie pomystu? Istnieje wiele

struktur loglinu. Wybierz jedna z ponizszych albo wykorzystaj inna, ktéra lepiej
wiaze razem twoje grono pomyslow.

u | Przyklady:

4 . Setting / Protagonista / Problem / Antagonista / Konflikt lub
Dziatanie / Cel
Stranger Things: W matym amerykariskim miasteczku tréjka
przyjaciot szuka zaginionego przyjaciela, gdy na ich drodze
staje zto z innego wymiaru, ktére muszq pokonac.

Setting / Protagonista / Cel / wyzwanie lub Przeszkoda /
NENE]

Stranger Things: W matym amerykariskim miasteczku
tréjka musi odnalez¢ zaginionego przyjaciela, zanim zto
zinnego wymiaru stanie sie zagrozeniem dla wszystkich.

Zdarzenie / Bohater / Dziatanie / Antagonista / Cel
Stranger Things: Kiedy nagle znika nastoletni chtopiec, jego
matka i przyjaciele muszq zmierzyc sie ze ztem z innego
wymiaru, by go odzyskac.

Rezultat
LOGLINE. Jeste$ w stanie w jednym zdaniu opisa¢ swéj pomyst na gre w taki
sposob, ze mozna zakwalifikowac ja do jednego z gatunkéw estetycznych.

GDD

+ Powstaje sekcja Vision Statement.

Bramka
+ Posiadasz LOGLINE.
+ Jestes w stanie przypisac gre do jednego z gatunkdéw estetycznych.
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FAZA 1. IDEACJA
FAZA 2. USZGZEGOLOWIENIE KONCEPTU GRY

ETAP 1. GENERACJA POMYSLOW
ETAP 2. SELEKCJA POMYSLOW
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FAZA 3. BUDOWA SZKIELETU GRY

FAZA 4. PROJEKTOWANIE ROZGRYWKI

FAZA 5. UZUPELNIANIE SYSTEMU FORMALNEGO
FAZA 6. PROJEKTOWANIE DYNANMIKI GRY

FAZA 7. PROJEKTOUANIE INTERFEJSU

FAZA 8. REWIZJA POWLOKI GRY

FAZA 9. TECHNOLOGIA
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Faza 2. Uszczegotowienie konceptu gry.

W toku dalszych prac LOGLINE stanie sie twoja inspiracjg oraz swego rodzaju
azymutem projektu. Zgodnos¢ z LOGLINEM powinna by¢ najwazniejszym wy-
znacznikiem decydujacym o tym, czy jaki$ pomyst w procesie selekcji przechodzi
dalej, czy odpada. W tej fazie uzyj go jako katalizatora, ktéry pomoze ci wygene-
rowac¢ pomysty zgodne z LOGLINEM.

Etap 1. Generacja pomystéw
Wypisz wszystkie pomysty zwigzane z jednym z wymienionych obszaréw

powtoki gry:

+ konwencja;

+ BLUEPRINT;

+ sensoryczna podro6z gracza;

+ emocjonalna podréz gracza;

« intelektualna podréz gracza.

Mozesz wspoméc sie dowolnymi technikami kreatywnymi, ktére lubisz.

) Przyktad:
” LOGLINE: Opowiesc o hobbicie, ktéry wraz z grupg przyjaciét udaje sie w da-
leka podréz, by zniszczy¢ pierscien nalezacy do ztych mocy.

Konwencja: magia, uroki, potwory, uroki, przeklefistwa.

Blueprint: Frodo, Sam, Gimli, Legolas, Gandalf, Géra Przeznaczenia, Pierscien
Wtadzy, Moria.

Sensoryczna podrdz gracza: ilustracje malowane akwarelami, przyttumione
kolory.

Emocjonalna podréz gracza: sentyment do opowiesci, $wiata i postaci,
nostalgia, czujnos¢, ciekawos¢, wstret, obawa, optymizm.

Intelektualna podréz gracza: wcielanie sie w role, planowanie, wspétpraca
przeciwko antagoniscie, niejednoznaczne wybory.
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Etap 2. Selekcja pomystow
Wybierz dowolna metode selekcji pomystéw (patrz: Rozdziat 15 ,Techniki
kreatywne” Gamebook Praxis) i ocen wartos¢ kazdego z nich. Odrzué¢ pomysty,
ktore ci sie nie podobaja. Pozostaw te, ktére inspiruja cie do dalszej pracy lub
wyczuwasz w nich jaki$ potencjat.
Pomysty podziel na dwie grupy.
« Podstawowe, czyli takie, ktorych na pewno chcesz (a w przypadku gier
licencyjnych wrecz musisz) uzyc.
+ Dopetniajace, czyli takie, w ktérych wyczuwasz jaki$ potencjat, ale
wydaja ci sie niezbedne w projekcie.

Zweryfikuj rezultat swojej pracy.
« Jesli czujesz, ze udato ci sie znalez¢ wystarczajaca ilos¢ dobrych pomy-
stéw podstawowych, przejdz do Etapu REZULTAT
« Jedli nie czujesz, ze masz zbyt mato pomystéw podstawowych, by praco-
wac dalej, wr6¢ do Etapu 1. Powt6rz ten etap procesu tyle razy, ile trzeba.
w etapie 2 mozesz stosowac rézne metody selekgji.

Zweryfikuj, z ktérym z ponizszych obszaréw powtoki gry wiaze sie najwiecej
twoich pomystéw podstawowych:
+ konwencja;
+ BLUEPRINT;
+ sensoryczna podro6z gracza;
+ emocjonalna podréz gracza;
« intelektualna podréz gracza.

Na podstawie tej ewaluacji zastanéw sieg, czy nie powinienes_a$ uaktualnic¢
LOGLINU.

Rezultat
Udato ci sie uszczegdtowic koncept. Mozesz rozbudowywac odpowiednie
sekcje GDD.

GDD

« mozliwa aktualizacja sekgji Vision Statement;
+ powstaje sekcja Blueprint
+ powstaje sekcja Art Description
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Bramka

Aby przejs¢ dalej, musisz twierdzaco odpowiedzie¢ na ponizsze pytania:
Czy masz wizje tego, jak ma wygladac sensoryczna podrdz gracza? Czy
masz wystarczajaco obszerny zestaw pomystéw podstawowych, ktére
wykorzystasz do jej stworzenia?

Czy masz wizje tego, jak ma wygladac¢ emocjonalna podrdz gracza? Czy
masz wystarczajaco obszerny zestaw pomystéw podstawowych, ktére
wykorzystasz do jej stworzenia?

Czy masz wizje tego, jak ma wygladac intelektualna podré6z gracza? Czy
masz wystarczajaco obszerny zestaw pomystéw podstawowych, ktére
wykorzystasz do jej stworzenia?

Czy konwencja, elementy BLUEPRINTU lub ktéras z podr6zy gracza
(sensoryczna, emocjonalna, intelektualna) petni dominujaca role?

Czy LOGLINE jest aktualny lub zaktualizowany?

Jesli odpowiedz na ktorekolwiek z pytan brzmi,NIE", wré¢ do Etapu 1 tej fazy
procesu.
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FAZA 1. IDEACJA
FAZA 2. USZGZEGOLOWIENIE KONCEPTU GRY

FAZA 3. BUDOWA SZKIELETU GRY

ETAP 1. GENERACJA POMYSLOW NA ELEMENTY SYSTEMU FORMALNEGO GRY
ETAP 2. EWALUACJA POMYSEOW
ETAP 3. LACZENIE ELEMENTOW SZKIELETU | POWEOKI GRY
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FAZA 3. BUDOWA SZKIELETU GRY

FAZA 4. PROJEKTOWANIE ROZGRYWKI

FAZA 5. UZUPELNIANIE SYSTEMU FORMALNEGO
FAZA 6. PROJEKTOWANIE DYNANMIKI GRY

FAZA 7. PROJEKTOUANIE INTERFEJSU

FAZA 8. REWIZJA POWLOKI GRY

FAZA 9. TECHNOLOGIA

Czesc 4 295 Teoria projektowania — procesy




Ta faza gry stuzy budowie systemu formalnego, ktéry bedzie funkcje szkieletu,
podtrzymujgcego powtoke gry, stworzona w poprzedniej fazie prac.

Faza 3. Budowa szkieletu gry.

Etap 1. Generacja pomystéw na elementy systemu formalnego gry.
Inspirujac sie LOGLINEM i pomystami podstawowymi, wypisz wszystkie po-
mysty zwigzane z jednym z wymienionych obszaréw:

« CEL. Jaki moze by¢ warunek zwyciestwa twojej gry? Jak gra bedzie
weryfikowad, czy zostat osiggniety? Na ile sposobdw bedzie mozna go
0siagnac?

« WYZWANIE. Co bedzie stato na drodze do celu? Z czym beda mierzyé
sie gracze? Co beda musieli zrobic gracze, by je pokona¢? 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 cos nowego, czy tez co$ dobrze znanego, ale
wykorzystanego w nowatorski sposéb?

Etap 2. Ewaluacja pomystéw
Wybierz dowolna metode selekcji pomystéw (patrz: Rozdziat 15 ,Techniki
kreatywne” Gamebook Praxis) i ocen wartos¢ kazdego z nich. Odrzué pomysty,
ktore 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 3:
taczenie elementéw szkieletu i powtoki gry.
+ Jedli 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 selekgji.

Etap 3. taczenie elementdw szkieletu i powtoki gry.

Ten etap to praca polegajaca na dobraniu elementom systemu formalnego
(Obiektow, ich Atrybutéw, Stanéw i Relacji) oraz akcjom wykonywanym przez
graczy_ki form do pomystéw podstawowych powtoki gry.
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Przyktad:

mozliwa wartos¢
lub funkcja
w grze

element element systemu
formalnego
baza kosmiczna Obiekt strefa wylozenia kart gracza
klasa statku kosmicznego Atrybut 1 rzadkos¢ karty (1-5)
statek matka

Stan 1 |

Akcja wytozenie karty z reki do
strefy wylozenia kart

rozbudowa bazy

statek kolonizacyjny | Stan 2

Przeanalizuj powstate zestawienie. Jesli otrzymany zestaw elementéw syste-
mu formalnego wydaje ci sie chaotyczny i/lub niepetny, uzupetnij go, korzystajac
ze zbioru pomystéw dopetniajacych.

Pracuj tak dtugo, az w wyniku powyzszej analizy systemu formalnego
bedziesz w stanie przypisa¢ gre do jednego z gatunkéw ludycznych. Ich liste
znajdziesz w Rozdziale 27.,Gatunki gier w ujeciu ludycznym” podrecznika Game-
book Theoria.

Rezultat
+ FOKUS. Jeste$ w stanie w jednym zdaniu opisa¢ swéj pomyst na gre
w taki sposéb, ze mozna zakwalifikowac jg do jednego z gatunkéw
ludycznych. Upowtokowiony projekt systemu formalnego gry.

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

Bramka
+ Posiadasz FOKUS.
« Jestes w stanie przypisac gre do jednego z gatunkéw ludycznych.
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FAZA 1. IDEACJA
FAZA 2. USZCZEGOLOWIENIE KONCEPTU GRY
FAZA 3. BUDOWA SZKIELETU GRY

FAZA 4. PROJEKTOWANIE ROZGRYWVKI

ETAP 1. BUDOWA PROTOTYPU GRY
ETAP 2. TESTOWANIE PROTOTYPU GRY
ETAP 3. EWALUACJA
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FAZA 5. UZUPELNIANIE SYSTEMU FORMALNEGO
FAZA 6. PROJEKTOWANIE DYNANIKI GRY

FAZA 7. PROJEKTOWANIE INTERFEJSU

FAZA 8. REWIZJA POWLOKI GRY

FAZA 9. TECHNOLOGIA
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Faza 4. Projektowanie rozgrywki.

W tej fazie procesu twoja praca polega na znalezieniu odpowiedzi na poniz-
sze pytania:
1. Co gracze beda 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. Budowa prototypu gry

Aby znalez¢ te odpowiedzi, musisz stworzy¢ pierwszy prototyp swojej gry.
Nie musi by¢ to kompletna gra, ale powinna zawierac jak najwiecej elementéw
powstatych w Fazie 3.

Pamietaj, ze niezaleznie od tego, czy projektujesz gre analogowa, czy cyfrowa,
w prawie kazdym wypadku jeste$ w stanie wykonac jej pierwszy prototyp, uzy-
wajac do tego papieru, flamastréw, nozyczek, talii kart i elementéw ze zdekom-
pletowanych planszéwek.

Etap 2. Testowanie prototypu gry

Kolejny krok to rozgrywka testowa. Stuzy ona przede wszystkim temu, aby
utozy¢ procedure gry oraz zamkna¢ wstepna liste komponentéw gry.

Etap 3. Ewaluacja
Przebuduj prototyp i/lub zmien procedure rozgrywki, jesli:
+ nie jeste$ w stanie ptynnie gra¢ w swoja gre;
- rozgrywka nie jest satysfakcjonujaca i nie ma cech wspélnych
z FOKUSEM.

Jesli prototyp dziata, przejdZz do BRAMKI.

Y Uwaga! Moze okazac sie, ze gra dziata, ale rozmija sie z FOKUSEM. W takim
wypadku zaktualizuj FOKUS, bioragc pod uwage LOGLINE.

Wazne pytanie, na jakie musisz znalez¢ odpowiedz na tym etapie prac, brzmi

nastepujaco:
Czy moge aktualizowa¢ LOGLINE? Jesli tak, to w jakim obszarze powtoki gry?
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Rezultat
Prototyp ALFA HD. Jest to model gry:
+ w ktérym istnieje dziatajaca procedura rozgrywki;
+ ktdry realizuje FOKUS;
+ ktéry realizuje LOGLINE;
« ktéry zawiera wybrane elementy podstawowe powtoki gry;
+ moze by¢ bezdyskusyjnie zaliczony to jednego z gatunkéw tematycz-
nych.

« aktualizacja sekgji Vision Statement;
« mozliwa aktualizacja sekgji System;
+ powstaje sekcja Gameplay.

Bramka
Aby przejs¢ dalej, musisz twierdzaco odpowiedzie¢ na ponizsze pytania:
Czy istnieje procedura opisujaca postugiwanie sie wybrang grupa komponen-
tow?
+ Czy petle i tuk/tuki gry sg zdefiniowane?
« Czy wybory podejmowane w grze spetniajg 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?
+ Czy LOGLINE jest aktualny lub zaktualizowany?

Jesli odpowiedz na ktérekolwiek z pytan brzmi,NIE’, wré¢ do Etapu 1 tej fazy
procesu.
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FAZA 1. IDEACJA

FAZA 2. USZCZEGOLOWIENIE KONCEPTU GRY
FAZA 3. BUDOWA SZKIELETU GRY
FAZA 4. PROJEKTOWANIE ROZGRYWNKI

FAZA 5. UZUPELNIANIE SYSTENIU
FORMIALNEGO

ETAP 1. GENERACJA POMYSLOW NA OBIEKTY, ATRVBUTY, STANY | RELACJE
ETAP 2. SELEKCJA POMVYSEOW WYBRANA METODA

ETAP 3. APLIKACJA POMYSLOW

ETAP 4. UPOWLOKOWIENIE POMYSEOW

ETAP 5. TESTOWANIE PROTOTYPU

ETAP 6. EWALUACJA ZMIAN
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FAZA 6. PROJEKTOWANIE DYNAMIKI GRY
FAZA 7. PROJEKTOWANIE INTERFEJSU
FAZA 8. REWIZJA POWLOKI GRY

FAZA 9. TECHNOLOGIA
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Struktura Prototypu alfa najprawdopodobniej jest niekompletna. W nastepnych
etapach musi zosta¢ uzupetniona o brakujace elementy. Aby upewnic sie, ze ro-
bisz to sumiennie, pracuj metoda iteracyjna. Przed toba 5 etapow tej fazy procesu.

Faza 5. Uzupetnianie systemu formalnego.

Etap 1. 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 2. Selekcja pomystéw wybrang metoda.

Wybierz dowolna metode selekcji pomystéw (patrz: Rozdziat 15 ,Techniki
kreatywne” Gamebook Praxis) i ocen wartos¢ kazdego z nich. Odrzué pomysty,
ktore 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 3.
Aplikacja Pomystow.

« Jedli 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 2, mozesz stosowac inne metody selekcji pomystéw.

Etap 3. Aplikacja pomystow.

+ Tworz 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¢ wplyw konkretnej Zmiany na doswiadczenie ptynace z rozgrywki.

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

Etap 4. Upowtokowienie pomystow.

Zanim przystapisz do testéw, musisz wtaczy¢ swoje pomysty w istniejaca
powtoke gry. Nadaj wiec nowopowstatym elementom systemu formalnego
(Obiektom, ich Atrybutom, Stanom i Relacjom) oraz akcjom wykonywanym
przez graczy_ki form, nazw i/lub znaczen zgodnych z wybranymi wczesniej
warstwami powtoki gry.
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Etap 5. Testowanie prototypu.
Przetestuj kazda ze Zmian. Mozesz postapi¢ na dwa sposoby:

« Metoda przyrostowa. Testujesz zmieniony prototyp. Jesli decydujesz
sie pozostawic¢ Zmiane, dodajesz kolejny element do testowania. Twoj
prototyp robi sie coraz bardziej rozbudowany.

> Zaleta: pracujesz szybko.

> Wada: twoj projekt traci elastyczno$¢. 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: kolejno$¢ wprowadzania zmian nie usztywnia fokusu gry. Masz
wieksza 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, ktdre ze Zmian pozosta-
wi¢, a ktdére odrzuci¢. Nie kazda ze Zmian, ktéra sprawdzita sie w testach, jest
potrzebna w finalnej strukturze twojej gry. Prawdopodobnie okaze sig, ze twoj
Fokus jest zrealizowany dzieki wprowadzeniu mniejsze liczby Zmian niz te, ktére
sprawdzity sie w testach. Aby zdecydowac, ktére ze Zmian pozostawi¢, 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 najbar-
dziej przybliza projekt do Fokusu / realizuje Logline?”. Odpowiedz jest prosta:
podobnie jak w poprzedniej fazie moze okazac sig, ze gra dziata, ale rozmija sie
z FOKUSEM lub LOGLINEM. W takim wypadku (by¢ moze ponownie) zaktualizuj
FOKUS lub LOGLINE (jesli jest taka mozliwos¢).

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

Jesli nie jeste$ zadowolony_a ze swojej pracy, wré¢ do Etapu 2.
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Rezultat

Prototyp BETA HD. Jest to model gry, ktéry:
- posiada funkcjonalnosci prototypu ALFA;
« jest kompletnym systemem formalnym, z zamknieta listg Obiektéw,
Atrybutéw, Standw i Relacji;
« ma zdefiniowana estetyke i tematyke

GDD

« mozliwa aktualizacja sekgji Vision Statement;
« aktualizacja sekcji System.

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

Jesli odpowiedz na ktérekolwiek z pytan brzmi,NIE’, wré¢ do Etapu 1 tej fazy
procesu.

Warianty procesu

Nie istnieje jeden system prac projektowej stuszny dla wszystkich gier. Dwie
kolejne fazy:
+ Faza 4. Projektowanie dynamik gry;
- Faza 5. Projektowanie interfejsu;
mozesz zamieni¢ miejscami, jesli czujesz, ze inny uktad bardziej pasuje do
twojej gry.

Poniza hierarchia to modelowe podejscie, ktére zaktada, ze szkielet gry
opracowujemy na poczatku a jej powloke na samym koncu. Sa jednak takie gry,
a nawet cate gatunki, ktére musza mie¢ opracowana estetyke, zanim powstanie
podréz gracza, albo wymagaja tego, by interfejs zostat doszlifowany na samym
koncu prac.
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Problematyczna staje sie w takim uktadzie hierarchia nazewnictw prototypoéw.
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.
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FAZA 1. IDEACJA

FAZA 2. USZCZEGOLOWIENIE KONCEPTU GRY
FAZA 3. BUDOWA SZKIELETU GRY

FAZA 4. PROJEKTOWANIE ROZGRYWKI

FAZA 5. UZUPELNIANIE SYSTEMU FORMALNEGD

FAZA 6. PROJEKTOWANIE DYNAMIKI GRY

SVSTEM INTERAKCJI CVKL ZVCIA GRY KONSTRUKT JA-GRACZ
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FAZA 7. PROJEKTOWANIE INTERFEJSU
FAZA 8. REWIZJA POWLOKI GRY
FAZA 9. TECHNOLOGIA
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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 dalsza
aplikacje i ewaluacje w procesie testowania. Polega ona na ustrukturyzowaniu
i uszczegodtowieniu proceséw, procedur i elementoéw, ktére sg juz zaprojektowa-
ne i zaimplementowane do prototypu BETA.

System interakdji
Stworz zestawienie wszystkich interakgji (nie tylko petli) istniejacych w grze:
« interakcje Gra — Gracz(e);
« interakcje Gracz(e) — Gracz(e);
« interakcje Gra — Gra.

Zweryfikuj, czy w istniejacym systemie nie pojawiaja sie podstawowe btedy
interakgji.
« Czy wynik dziatan nie wydaje sie arbitralny?
+ Czy gra reaguje na dziatania gracza?
« Czy gracz ma przestanki do tego, by swiadomie wybiera¢ kolejne
dziafania?
« 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);
« Wznoszenie (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 s3 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. Oddziatowuje jednak znaczaco na mentalny model
gry, jaki tworzy sobie gracz_ka, co z kolei wptywa na styl rozgrywki podejmowa-
ne wybory i ostatecznie doswiadczenie z gry.

Rezultat
Prototyp BETA rozszerzony o DYNAMIKE, czyli Dynamic BETA.

GDD

« mozliwa aktualizacja sekgji Vision Statement;
« zamknieta zostaje sekcja Gameplay;
« mozliwa aktualizacja sekgji System.

Bramka
Aby przejs¢ dalej, musisz twierdzaco odpowiedzie¢ na ponizsze pytania:
+ Czy system interakgji jest kompletny i dziata prawidtowo?
+ Czy adekwatne elementy przebiegu gry sa 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 1. IDEACJA

FAZA 2. USZCZEGOLOWIENIE KONCEPTU GRY
FAZA 3. BUDOWA SZKIELETU GRY

FAZA 4. PROJEKTOWANIE ROZGRYWKI

FAZA 5. UZUPELNIANIE 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

110,

FAZA 8. REWIZJA POLOKI GRY
FAZA 9. TECHNOLOGIA
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Faza 7. Projektowanie interfejsu

W wielu grach interfejs ma charakter wynikowy. Powstaje w trakcie procesu
projektowego i nigdy nie nadchodzi whasciwy 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 elementéw.

Etap 1. Zestawienie elementéw interfejsu
W tym etapie musisz wykonac nastepujace kroki.
+ Indeksacja srodowiska gry: stwérz liste wszystkich elementéw gry,
z ktérymi gracz wchodzi w interakgje.
+ Raportowanie: stworz liste wszystkich elementéw gry, ktére zawieraja
informacje wykorzystywane przez gracza.

Skorzystaj z Rozdziatu 11,Gry jako systemy interaktywne: petle, tuki, anato-
mia wyboru i btedy interakgji.’ podrecznika Gamebook: Theoria.

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

Szczegdtowe omoédwienie 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 omowienie 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 przejs¢ dalej, musisz twierdzgco 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 2. USZGZEGOLOWIENIE KONCEPTU GRY
FAZA 3. BUDOWA SZKIELETU GRY

FAZA 4. PROJEKTOWANIE ROZGRYWKI
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FAZA 6. PROJEKTOWANIE DYNAMIKI GRY

FAZA 7. PROJEKTOWANIE INTERFEJSU
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ETAP 1. GENEROWANIE POMYSLOW NA POLOKE GRY NA PODSTAWIE JEJ SZKIELETU
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ETAP 3. APLIKACJA POMVSLOW

ETAP 4. TESTOWANIE PROTOTYPU

ETAP 5. EWALUACJA ZMIAN
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FAZA 9. TECHNOLOGIA
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Faza 8. Rewizja powtoki gry

Faza ta, powszechnie stosowana w praktyce, jest pomijana w opisach pro-
cesu top — down. Tymczasem jest ona bardzo waznga czescia prac. Czestokroc
to wtasnie 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 pomystéw na powtoke gry na podstawie jej szkieletu.
Na tym etapie prac mozesz wspomoc sie dowolnymi technikami kreatywny-
mi, ktore lubisz
Przyjrzyj sie obecnym juz w twoim szkielecie gry:
. Stanom;
+ Relacjom;
+ Atrybutom;
« Obiektom;
+ Czynnosciom, jakie wykonuja gracze.

Nastepnie wypisz wszystkie pomysty na elementy konwencji, blueprintu lub
podrézy (sensorycznej, emocjonalnej, intelektualnej) gracza, ktére:
+ moga by¢ metafora czynnosci lub w/w elementéw systemu formalnego
ary;
+ moga wynikac z relacji pomiedzy obiektami;
+ moga by¢ kombinacjami standw i atrybutéw;
+ Wigza sie z tymi, ktére juz zostaty wykorzystane;
+ nie zostaty do tej pory wykorzystane.

Etap 2. Selekcja pomystéw wybrang metoda.

Wybierz dowolna metode selekcji pomystéw (patrz: Rozdziat 15 ,Techniki
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 3.
Aplikacja Pomystow.

+ Jedli 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 2, mozesz stosowac inne metody selekcji pomystéw.
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Etap 3. Aplikacja pomystow.

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

+ Tworz 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¢ wplyw konkretnej Zmiany na doswiadczenie ptynace z rozgrywki.

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

Etap 5. Testowanie prototypu.
Ten etap przeprowadz tak samo, jak analogiczny w Fazie 3.
Przetestuj kazda ze Zmian. Mozesz postapi¢ na dwa sposoby:
+ metoda przyrostows;
+ metoda syntetyczna.

Etap 6. Ewaluacja Zmian.

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

Po zakonczeniu testowania musisz podja¢ decyzje, ktdre ze Zmian pozosta
wi¢, a ktdére odrzuci¢. Nie kazda ze Zmian, ktéra sprawdzita sie w testach, jest
potrzebna w finalnej strukturze twojej gry. Prawdopodobnie okaze sig, ze twoj
Fokus i Logline jest zrealizowany dzieki wprowadzeniu mniejsze liczby Zmian niz
te, ktdére sprawdzity sie w testach. A by zdecydowag, 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?
Jesli udato ci sie zamkna¢ liste Zmian, przejdz do BRAMKI.

Jesli nie jeste$ zadowolony_a ze swojej pracy, wré¢ do Etapu 1.
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J Przykiad.
7w twojej grze o rywalizacji rodéw w Swiecie fantasy, przeznaczonej dla
4 graczy, kazda z frakcji moze w trakcie bitwy przywotac unikalng bestie
o magicznych zdolnosciach: jednorozca, smoka lub pegaza. Wynika to z le-

gendy, ktéra stanowita inspiracje dla twojej gry.

3 wymienione potwory to Obiekty [Bestia], o nastepujacych Atrybutach
i Stanach:
« Atrybut 1: atak z powietrza (skrzydta)
> Stany:0lub 1
« Atrybut 2: obrona przed strzatami z tuku (tuski)
> Stany: 0 lub 1

Testy wykazaty, ze gra jest zbalansowana dla kazdej kombinacji stanéw.

Brakuje ci pomystu na czwarta bestie (legenda o niej nie wspominata
Przeprowadzite$_as analize kombinacji Stanéw i Atrybutéw.

- Jednorozec: A1=0, A2=0

+ Pegaz: A1=1,A2=0

+ Smok: A1=1, A2=1

Z analizy kombinacji stanéw wynika, ze niewykorzystana jest kombinacja:
A1=0, A2=1

Podczas pracy kreatywnej wypisates_as nastepujace mityczne stworzenia
kojarzone ze stylistyka fantasy: minotaur, cyklop, hydra, bazyliszek, drzewiec.

Sposrdd nich hydra realizuje powyzszg kombinacje: posiada tuski, ale nie lata.

Mozesz wiec dodac do blueprintu nazwe czwartej frakcji: to R6d Hydry.

Rezultat
Prototyp SILVER. Jest to model gry, ktory:
+ 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.
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GDD
+ mozliwa rewizja sekcji Gameplay i System;
« zamkniecie sekcji Art Description.

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

+ Czy zrewidowana struktura gry jest zamknieta?

«+ Czy istniejg 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 usuna¢, nie pogarszajac doswiadczenia uzytkownika?
Jesli odpowiedz na ktérekolwiek z pytan brzmi,NIE’, ponéw te faze
procesu lub rozwaz powrét do ktorejs z wezesniejszych.
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Faza 9. Technologia

Ostatnia faza projektu taczy 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-
wiera¢ zupetnie inne informacje.

] Przyklady
: « Gra karciana. Grubos¢ i warstwowos¢ papieru: dwuwarstwowy
305¢.
Uzasadnienie: jesli karty bedq wielokrotnie tasowane, powinny by¢
wykonane z wytrzymatego na wyginanie papieru o gramaturze
powyzej wartosci 250g.

Gra karciana. Pokrycie kart: bez coatingu.

Uzasadnienie: jesli w grze bedziemy budowac domki z kart, ich
powierzchnia nie powinna by¢ plastikowana (a ang. coating), czyli
pokryta sliskg warstwq utatwiajqca tasowanie.

Gra cyfrowa. Silnik: Unreal Engine.
Uzasadnienie: ze wzgledu na kluczowgq istotnos¢ wrazeri wizual-
nych, oprawa graficzna musi by¢ wysokiej jakosci.

Gra larpowa. Reflektory LED sterowane na pilota, 0 mocy min.
100 W.

Uzasadnienie: reflektory bedq jedynym zrédtem Swiatta. Gracze
bedqg zmieniac barwe swiatta co kilka minut, wiec do kazdego
reflektora potrzebny jest osobny pilot, aby zmiana Swiatet nie
wybijata ich zimmersji.

Rezultat
+ Opracowane sg kluczowe zatozenia oraz istotne warunki brzegowe
technologii, w jakiej wykonana bedzie gra.
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« Zamknieta sekcja Technical Spec

) Podsumowanie

W procesie Doswiadczenie — Design inspiracja sg elementy budujace jej
estetyke i/lub odpowiedzialne za doswiadczenie ptynace z rozgrywki. Zanim
zaczniemy proces projektowania, musimy dobrze zrozumie¢, o czym jest nasza
gra i jakiego typu podréz gracza bedzie oferowac swoim odbiorcom.

Dopiero znajac odpowiedzi na te pytania, mozemy rozpoczac przeczesywanie
Swiata gier w poszukiwaniu mechanik, z ktérych zbudujemy szkielet zdolny do
uniesienia naszej koncepdji.
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b 4 TRACY FULLERTON

Rysunek 24.1. Selfie Tracy Ful-
lerton. Zrédto zdjecia: https://
www.tracyfullerton.com/bio

Tracy Fullerton

Amerykanska projektantka gier, autorka podrecznika Game Design Workshop:
A Playcentric Approach to Creating Innovative Games, w ktérym proponuje zaba-
wocentryczne (playcentric) podejscie do projektowania gier. Wykfadata pro-
jektowanie gier na University of Southern California, obecnie prowadzi wiasne
centrum badawcze nad interaktywna rozgrywka o nazwie Game Innovation Lab.
Wspétodpowiedzialna za takie projekty jak flOw (Thatgamecompany, 2006) czy
Walden (USC Game Innovation Lab, 2017). Zajmuje sie réwniez wprowadzaniem
zmiany spotfecznej przez gry bedac cztonkinia zarzadu inicjatywy Games for
Change.
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Rozdziat 24. PROCES:
Graczocentryczne pro-
jektowanie gier
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Wprowadzenie

Gry projektujemy dla graczy. Chociaz prawie nigdy nie wiemy, w czyje rece
trafi konkretny egzemplarz naszego ,dziecka’, czesto kierujemy projekt do
bardzo konkretnego odbiorcy. Tworzymy gre z mysla o gustach, potrzebach czy
nawet okolicznosciach, w jakich zagraja w nasza docelowi uzytkownicy.

Jesli nasz projekt ma sprostac ich oczekiwaniom, w procesie projektowym
musimy umiescic¢ je na centralnym miejscu. Taki styl projektowania nazywamy
Procesem Graczocentrycznym.

Kluczowe pojecia

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

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

Etapy Procesu

Proces skfada 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 spetit wymogi
BRAMKI;

« mozna wrdci¢ do jednego z poprzednich, jedli dotychczasowa praca nie
przyniosta REZULTATU spetniajacego wymogi BRAMKI.
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Faza 1. ldeacja

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

Etap 1. Charakteryzowanie odbiorcy docelowego gry.

Pierwszy i najwazniejszy etap tego procesu to wtasciwe opisanie docelowej
grupy odbiorcéw oraz ich potrzeb. Zanim przejdziesz do dalszych prac, znajdz
odpowiedzi na ponizsze pytania:

» GRACZ. Czy chce skierowaé moj projekt do konkretnego typu graczy,
czy tez do bardzo szerokiej publicznosci? Kim s gracze, dla ktérych chce
zaprojektowac gre? W jakim moga by¢ wieku?

« SPOSOB UZYCIA. Jak czesto beda gra¢ w moja gre? Z kim? W jakich
okolicznosciach? lle czasu sg sktonni przeznaczy¢ na rozgrywke?

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

« POTRZEBA. Czy rozgrywka ma zaspokajac jaka$ ich potrzebe? Jesli tak, to jaka?

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
zbiordéw, albo nawet wylgczen, zamiast bardzo konkretnych, przyktadowych
odpowiedzi.

__

—

\
) Przyktad:
4 - zakres: wiek 6-9
« zbiér: rodziny z dzie¢mi
- wylaczenie: kazdy

typ gracza oprécz
guardiana.

Etap 2. Ustalanie warunkow brzegowych projektu

Jesli udato ci sie zdefiniowac grupe odbiorcéw, nastepnym krokiem jest
scharakteryzowanie gry, jaka bedzie dla nich odpowiednia. Wypisz wszystkie
warunki, ktére twoim zdaniem musi spetni¢ twdj projekt. Mozesz podzieli¢ je na
dwie grupy:
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« 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 prototypdw przebiegaja

bardzo dobrze, mozna rozwazy¢ redefinicje tych warunkéw lub nawet

samej grupy docelowej projektu (jesli istnieje taka mozliwos¢).

Na zakonczenie tego etapu sprawdz, czy stworzony przez ciebie zestaw wa-
runkéw brzegowych pozwala zaliczy¢ twoj pomyst na gre do jednego z gatun-
kéw funkcjonalnych.

Etap 3. Generacja pomystéw zwigzanych z odbiorca docelowym gry.

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

« 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 wspotpraca? Czy gra powinna by¢ symetryczna, czy asymetryczna?

« 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 wciagga i sprawi, ze beda chcieli zagrac
jeszcze raz?

Mozesz wspoméc sie dowolnymi technikami kreatywnymi, ktére lubisz.

Etap 4. Selekcja pomystéw na koncept
Wybierz dowolna metode selekcji pomystéw (patrz: Rozdziat 15 ,Techniki kre-
atywne stosowane przez projektantéw i projektantki gier” podrecznika Game-
book: Praxis) 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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+ Jesli czujesz, ze udato ci sie znalez¢ dobry pomyst, zapisz go w jednym

zdaniu i przejdz do Etapu 5. Od tej pory jest to twoj KONCEPT.

« Jedli nie czujesz, ze masz nad czym pracowac dalej, wré¢ do Etapu 3.

Powtdrz ten etap procesu tyle razy, ile trzeba. W Etapie 4 mozesz stoso-

wac r6zne metody selekgji.

Etap 5. Formalizacja konceptu.
Celem ostatniego etapu tej fazy prac jest zdefiniowanie twojego FOKUSU.
W tym celu musisz skonkretyzowac swo6j KONCEPT i nada¢ mu wstepna strukture.
Wypisz wszystkie pomysty zwigzane z jednym z wymienionych obszaréw:
« CEL. Jaki moze by¢ warunek zwyciestwa twojej gry realizujacej taki
koncept? Jak gra bedzie weryfikowa¢, czy zostat osiggniety? Na ile
sposob6w bedzie mozna go osiggnac?
« WYZWANIE. Co bedzie stato na drodze do celu? Z czym beda mierzyé
sie gracze? Co beda musieli zrobic gracze, by je pokona¢? 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 cos nowego, czy tez co$ dobrze znanego, ale
wykorzystanego w nowatorski sposéb?

Mozesz wspoméc sie dowolnymi technikami kreatywnymi, ktére lubisz.

Etap 6. Selekcja pomystéw na fokus
Wybierz dowolna metode selekcji pomystéw (patrz: Rozdziat 15 ,Techniki
kreatywne” Gamebook Praxis) i ocen wartos¢ kazdego z nich. Odrzué pomysty,
ktore 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
REZULTAT.
« Jedli 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 r6zne 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:

+ Powstaje sekcja Vision Statement.

Bramka
+ Posiadasz FOKUS.
+ Jestes w stanie przypisac gre do jednego z gatunkdéw ludycznych oraz
jednego z gatunkéw funkcjonalnych.
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FAZA 2. PROJEKTOWANIE ROZGRYINKI

ETAP 1. BUDOWA PROTOTYPU GRY
ETAP 2. TESTOWANIE PROTOTYPU GRY
ETAP 3. EWALUACJA

@O0

FAZA 3. TWORZENIE SYSTEMU FORMALNEGO
FAZA 4. PROJEKTOWANIE DYNAMIKI GRY
FAZA 5. PROJEKTOWANIE INTERFEJSU

FAZA 6. WYBOR ESTETVKI | TEMATVKI GRY
FAZA 7. REWIZJA SYSTENU FORMALNEGO
FAZA 8. TECHNOLOGIA
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Faza 2. Projektowanie rozgrywdki.

W tej fazie procesu twoja praca polega na znalezieniu odpowiedzi na poniz-
sze pytania:
1. Co gracze beda 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¢ wytacznie te elementy,
ktére umozliwiaja wykonywanie kluczowych czynnosci. Pamietaj, ze niezalez-
nie od tego, czy projektujesz gre analogowa, czy cyfrowa, w prawie kazdym
wypadku jestes w stanie wykonac jej pierwszy prototyp, uzywajac do tego
papieru, flamastréw, nozyczek, talii kart i elementéw ze zdekompletowanych
planszéwek.

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

Etap 3. Ewaluacja
Przebuduj prototyp i/lub zmien procedure rozgrywki, jesli:
+ nie jeste$ w stanie ptynnie gra¢ w swoja gre;
- rozgrywka nie jest satysfakcjonujaca i nie ma cech wspélnych
z FOKUSEM.

Jesli prototyp dziata, przejdZz do BRAMKI.

») Uwaga! Moze okazac sie, ze gra dziata i spetnia twoje wymagania co do
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;

+ ktdry realizuje FOKUS.

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

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

+ Czy istnieje procedura opisujaca postugiwanie sie wybrang grupg
komponentéw?

« Czy petle i tuk/tuki gry sg zdefiniowane?

« 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 1. IDEACJA
FAZA 2. PROJEKTOWANIE ROZGRYWKI
FAZA 3. TWORZENIE SYSTEMU FORMALNEGO

ETAP 1. STRUKTURA PROTOTYPU ALFA

ETAP 2. GENERACJA PONYSLOW NA OBIEKTY, ATRVBUTY, STANY | RELACJE.
ETAP 3. SELEKCJA PONYSLOW WYBRANA METODA.

ETAP 4. APLIKACJA POMVYSLOW.

ETAP 5. TESTOWANIE PROTOTYPU.

ETAP 6. EWALUACJA ZMIAN.

@O0

FAZA 4. PROJEKTOWANIE DYNAMIKI GRY
FAZA 5. PROJEKTOWANIE INTERFEJSU
FAZA 6. WYBOR ESTETVKI | TEMATVKI GRY
FAZA 7. REWIZJA SYSTEMU FORMALNEGOD
FAZA 8. TECHNOLOGIA
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Faza 3. 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 nieckompletna. W nastep-
nych etapach musi zosta¢ uzupetniona o brakujace elementy. Aby upewnic sie,
Ze robisz to sumiennie, pracuj metoda iteracyjna. Przed toba 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 dowolna metode selekcji pomystéw (patrz: Rozdziat 15 ,Techniki
kreatywne” Gamebook Praxis) i ocen wartos¢ kazdego z nich. Odrzué pomysty,
ktore 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 Pomystow.

« Jedli 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 pomystéw.

Etap 4. Aplikacja pomystow.
« Tworz kolejne wersje prototypu, dokonujgc 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 sie, ze trudno bedzie
ci rozpoznac wptyw konkretnej Zmiany na doswiadczenie ptynace
z rozgrywki.

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

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

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

> Zaleta: pracujesz szybko.

> Wada: twoj projekt traci elastyczno$¢. 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: kolejno$¢ wprowadzania zmian nie usztywnia fokusu gry. Masz
wieksza 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 sig, ze twoj
Fokus jest zrealizowany dzieki wprowadzeniu mniejsze liczby Zmian niz te, ktére
sprawdzity sie w testach.

Aby zdecydowac, ktére ze Zmian pozostawi¢, 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 sig, 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.
Jesli nie jeste$ zadowolony_a ze swojej pracy, wré¢ do Etapu 2.

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

GDD:

» mozliwa aktualizacja sekgji 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 dziataja 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

Nie istnieje jeden system prac projektowej stuszny dla wszystkich gier. Trzy
kolejne fazy:
+ Faza 4. Projektowanie dynamik gry;
- Faza 5. Projektowanie interfejsu;
« Faza 6. Wybor Estetyki i Tematyki gry;
mozesz zamieni¢ miejscami, jesli czujesz, ze inny uktad 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¢ opracowanga estetyke, zanim powstanie
podréz gracza, albo wymagaja tego, by interfejs zostat doszlifowany na samym
koncu prac.

Problematyczna staje sie w takim uktadzie hierarchia nazewnictw prototypoéw.
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 4. 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 dalsza
aplikacje i ewaluacje w procesie testowania. Polega ona na ustrukturyzowaniu
i uszczegodtowieniu proceséw, procedur i elementoéw, ktére sg juz zaprojektowa-
ne i zaimplementowane do prototypu BETA.

System interakdji
Stworz zestawienie wszystkich interakgji (nie tylko petli) istniejacych w grze:
« interakcje Gra — Gracz(e);
« interakcje Gracz(e) — Gracz(e);
« interakcje Gra — Gra.

Zweryfikuj, czy w istniejacym systemie nie pojawiaja sie podstawowe btedy
interakgji.
« Czy wynik dziatan nie wydaje sie arbitralny?
+ Czy gra reaguje na dziatania gracza?
« Czy gracz ma przestanki do tego, by swiadomie wybiera¢ kolejne
dziafania?
« 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);
« Wznoszenie (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 s3 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 sekgji Vision Statement;
« zamknieta zostaje sekcja Gameplay;
« mozliwa aktualizacja sekgji System.

Bramka
Aby przejs¢ dalej, musisz twierdzaco odpowiedzie¢ na ponizsze pytania:
+ Czy system interakgji jest kompletny i dziata prawidtowo?
+ Czy adekwatne elementy Podrézy Gracza sa 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 5. Projektowanie interfejsu
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W wielu grach interfejs ma charakter wynikowy. Powstaje w trakcie procesu
projektowego i nigdy nie nadchodzi whasciwy 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 elementéw interfejsu
W tym etapie musisz wykonac nastepujace kroki.
+ Indeksacja srodowiska gry: stwérz liste wszystkich elementéw gry,
z ktérymi gracz wchodzi w interakgje.
+ Raportowanie: stworz liste wszystkich elementéw gry, ktére zawieraja
informacje wykorzystywane przez gracza.

Skorzystaj z Rozdziatu 11,Gry jako systemy interaktywne: petle, tuki, anato-
mia wyboru i btedy interakgji.’ podrecznika Gamebook: Theoria.

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

Szczegdtowe omoédwienie 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 omowienie 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 przejs¢ dalej, musisz twierdzgco 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 6. 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

odpowiadaja na przynajmniej jedno z ponizszych pytan.

+ O czym moze by¢ ta gra? Jaki moze by¢ jej temat?

« (Czego moze by¢ metafora?

« Jaka konwencja albo stylistyka bedzie do niej pasowac?

« Jaka opowies¢ i bohateréw moze zawierac?

« Jaki moze by¢ Swiat gry?

Mozesz wspoméc sie dowolnymi technikami kreatywnymi, ktére lubisz.

Etap 2. Koagulacja pomystéw.

Twoje pomysty na pewno tworza nieuporzadkowana chmure. Zobacz, czy kt6-
re z nich pasuja do siebie. Potacz je w grona po 3 do 6 idei. Postaraj sie zrobi¢ to
tak, by w gronach znalazty sie pomysty bedace odpowiedziami na inne pytania.

h

| Przyktad:

y

7 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 (patrz: Rozdziat 15,Tech-
niki kreatywne” Gamebook Praxis) i ocen wartos¢ kazdego z nich. Odrzu¢ grona,
ktére ci sie nie podobaja. Pozostaw te, ktére inspiruja cie do dalszej pracy lub
wyczuwasz w nich jaki$ potencjat. Zapisz kazde z nich w formie LOGLINU.
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Jesli czujesz, ze udato 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. Powtorz

ten etap procesu tyle razy, ile trzeba. W Etapie 2 mozesz stosowac rézne metody
selekcji pomystéw.

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

Przyktady:
. Setting / Protagonista / Problem / Antagonista / Konflikt lub
Dziafanie / Cel
Stranger Things: W matym amerykariskim miasteczku tréjka
przyjaciot szuka zaginionego przyjaciela, gdy na ich drodze
staje zto z innego wymiaru, ktére muszq pokonac.

Setting / Protagonista / Cel / wyzwanie lub Przeszkoda /
NENE]

Stranger Things: W matym amerykariskim miasteczku
tréjka musi odnalez¢ zaginionego przyjaciela, zanim zto
zinnego wymiaru stanie sie zagrozeniem dla wszystkich.

Zdarzenie / Bohater / Dziatanie / Antagonista / Cel
Stranger Things: Kiedy nagle znika nastoletni chtopiec, jego
matka i przyjaciele muszq zmierzyc sie ze ztem z innego
wymiaru, by go odzyskac.

Etap 4. Testowanie loglindw.
Kolejny etap to selekcja loglinéw 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.
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+ Powtdrz 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 faczy 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-
czenh zgodnych z estetyka i tematyka wybranego loglinu.

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

} Przyklad:

‘ Funkcja / wartos¢ | Nazwa / forma / znaczenie

Obiekt strefa wylozenia kart gracza baza kosmiczna

rzadkosc karty (1-5) klasa statku kosmicznego

Stan 2

Stan 1 | 5 statek matka
| 4 statek kolonizacyjny

wytozenie karty z reki do

G strefy wylozenia kart

rozbudowa bazy

| Atrybut 1

Drugi krok to wybor formy, czyli podjecie decyzji dotyczacej fizycznej
reprezentacji 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
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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 obowiazkéw nalezy skuteczna komunikacja
z osobami, ktére beda odpowiedzialne za wykonanie takich zadan. Stuzy do
tego specjalny dokument, tzw. Art Description. Powinien on powstac wfasnie 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.

Jesli nie jeste$ zadowolony_a ze swojej pracy, wré¢ do Etapu 1, 2 lub 3. Samo-
dzielnie wybierz, od ktérego z etapéw musisz powtérzyc 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 (ich obszerna liste znajdziesz w Rozdziat 28.,Konwencje i Gatunki
Tematyczne w Fikcji” podrecznika Gamebook: Theoria).

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 7. Rewizja systemu formalnego

Faza ta, powszechnie stosowana w praktyce, jest pomijana w opisach pro-
cesu top — down. Tymczasem jest ona bardzo wazna czescig prac. Czestokroc¢
to wtasnie 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 pomystéw na szkielet gry na podstawie jej powtoki.
Na tym etapie prac mozesz wspomoc sie dowolnymi technikami kreatywny-
mi, ktore 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;
+ Wigz3 sie z juz wykorzystanymi nazwami i znaczeniami;
« nie zostaty do tej pory wykorzystane.

| Przyklad:
7w twojej grze wykorzystujesz dwa typy pojazdéw: do przewozu oséb i ludzi.
W swojej grze nazywasz je osobéwkami 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
> 6 do 24 ton

W trakcie tego etapu prac dopisate$_as do listy autobusy, wyscigéwki i picku-
py. Moze twojej grze przystuzy sie wieksza liczba pojazdéw, jakimi moga prze-
mieszczac sie gracze? Sprawdz, czy dasz rade wiaczyc je do systemu, regulujac
wartosc juz istniejacych Stanéw Atrybutéw.
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Etap 2. Selekcja pomystéw wybrang metoda.

Wybierz dowolna metode selekcji pomystéw (patrz: Rozdziatu 15, Techni-
ki 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 Pomystow.
« Jedli 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 pomystéw.

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

+ Tworz 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¢ wplyw konkretnej Zmiany na doswiadczenie ptynace z rozgrywki.

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

Etap 4. Testowanie prototypu.
Ten etap przeprowadz tak samo, jak analogiczny w Fazie 3.
Przetestuj kazda ze Zmian. Mozesz postapi¢ na dwa sposoby:
+ metoda przyrostows;
+ metoda 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 sig, ze twoj
Fokus i Logline jest zrealizowany dzieki wprowadzeniu mniejsze liczby Zmian niz
te, ktdére sprawdzity sie w testach. Aby zdecydowac, ktére ze Zmian pozostawic,
zadaj sobie ponizsze pytania:
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+ Ktore ze Zmian najbardziej zwiekszaja obszar znaczacego wyboru?

« Ktore ze Zmian zwiekszajg emergencje gry?
« Ktdre 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, wré¢ do Etapu 1.

Rezultat
Prototyp SILVER. Jest to model gry, ktory:
- posiada funkcjonalnosci prototypu Dynamic Ul HD BETA;
« jest kompletnym systemem formalnym, z zamknieta listg Obiektéw,
Atrybutéw, Standw i Relacji, zrewidowanym o elementy wynikajace
z logiki 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?
+ Czy istniejg 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 usuna¢, nie pogarszajac doswiadczenia uzytkownika?

Jesli odpowiedz na ktérekolwiek z pytan brzmi,NIE", ponéw te faze procesu
lub rozwaz powrét do ktérejs z wezedniejszych.
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FAZA 1. IDEACJA

FAZA 2. PROJEKTOWANIE ROZGRYWKI

FAZA 3. TWORZENIE SYSTEMU FORMALNEGO
FAZA 4. PROJEKTOWANIE DYNAMIKI GRY
FAZA 5. PROJEKTOWANIE INTERFEJSU

FAZA 6. WYBOR ESTETVKI | TEMATVKI GRY
FAZA 7. REWIZJA SYSTEMU FORMALNEGO
FAZA 8. TECHNOLOGIA

@6
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Ostatnia faza projektu taczy 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-
wiera¢ zupetnie inne informacje.

(
. (Il
Faza 8. Technologia

] Przyklady
: « Gra karciana. Grubos¢ i warstwowos¢ papieru: dwuwarstwowy
305¢.
Uzasadnienie: jesli karty bedq wielokrotnie tasowane, powinny by¢
wykonane z wytrzymatego na wyginanie papieru o gramaturze
powyzej wartosci 250g.

Gra karciana. Pokrycie kart: bez coatingu.

Uzasadnienie: jesli w grze bedziemy budowac domki z kart, ich
powierzchnia nie powinna by¢ plastikowana (ang. coating), czyli
pokryta sliskg warstwq utatwiajqca tasowanie.

Gra cyfrowa. Silnik: Unreal Engine.
Uzasadnienie: ze wzgledu na kluczowgq istotnos¢ wrazeri wizual-
nych, oprawa graficzna musi by¢ wysokiej jakosci.

Gra larpowa. Reflektory LED sterowane na pilota, 0 mocy min.
100 W.

Uzasadnienie: reflektory bedq jedynym zrédtem Swiatta. Gracze
bedqg zmieniac barwe swiatta co kilka minut, wiec do kazdego
reflektora potrzebny jest osobny pilot, aby zmiana Swiatet nie
wybijata ich zimmersji.

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

Zamknieta sekcja Technical Spec

Bramka
Aby przejs¢ dalej, musisz twierdzgco odpowiedzie¢ na ponizsze pytanie:
+ Czy elementy technologii kluczowe dla doswiadczenia gracza zostaty
opracowane?

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

Podsumowanie

Proces graczocentryczny wymaga od nas, bySmy nasza designerska fantazje
przesuneli na drugi plan. Gra nie moze by¢ produktem, ktéry bedzie podobat
sie nam samym i ewentualnie osobom podobnym do nas (moze sie okaza¢, ze
to bardzo niewielka grupa). Musi by¢ skierowana do konkretnego odbiorcéw,
realizowac ich potrzeby oraz spetniac ich oczekiwania.

Oczywiscie, nie mozna doprowadzi¢ do sytuacji, w ktérej bedziemy projek-
towac gre wbrew sobie, swoim przekonaniom czy gustom. Taki projekt nie ma
prawa sie uda¢. Musimy znalez¢ balans pomiedzy wymaganiami zewnetrznymi
(realiami rynkowymi) a naszymi preferencjami i designerskim stylem. Nie jest to
tatwe, ale jest profesjonalne.
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Rozdziat 25. Gatunki
gier w ujeciu ludycznym

AUTOR: PIOTR MILEWSKI

Najbardziej fundamentalnym podziatem, ktéry pozwala zrozumie¢ uniwer-
sum gier, jest rozréznienie na gry cyfrowe i niecyfrowe, czesto pieszczotliwie
nazywane grami,bez pradu” Te pierwsze, do ktérych zaliczamy gry kompu-
terowe i wideo, do swojego istnienia wymagaja urzadzenia elektronicznego
— komputera, konsoli czy smartfona. To one dominuja w masowej wyobrazni,
oferujac interaktywne doswiadczenia oparte na kodzie i grafice. Z drugiej
strony mamy bogatg tradycje gier analogowych, ktdre opieraja sie na fizycz-
nych komponentach: planszach, kartach, kosciach czy po prostu na ludzkiej
wyobrazni i interakgji.

Ponizsza lista stanowi prébe stworzenia luznego, ale obszernego przewodni-
ka po tym fascynujacym Swiecie. Prezentuje ona kluczowe gatunki i podgatunki
w obu tych wielkich domenach. Warto jednak pamieta¢, ze granice miedzy nimi
czesto sie zacierajg — gry cyfrowe czerpia inspiracje z planszéwek, a gry fabular-
ne zyskuja cyfrowe wsparcie. Traktujmy to zestawienie jako mape, ktéra pomoze
odnalez¢ sie w bogatym krajobrazie gier, odkry¢ nowe terytoria i lepiej zrozu-
miec te, ktére juz znamy.

Gry cyfrowe (komputerowe i wideo)

To gry, ktére wymagaja do dziatania urzadzenia elektronicznego, takiego jak
komputer, konsola czy smartfon.

Gry akgji
Gtéwny nacisk kfadziony jest na wyzwania fizyczne, w tym koordynacje wzro-
kowo-ruchowa i czas reakgji.
« Strzelanki (Shooters):
> FPS (First-Person Shooter): Akcja obserwowana z perspektywy pierwszej
osoby (np. DOOM, Counter-Strike).




> TPS (Third-Person Shooter): Akcja obserwowana zza plecéw postaci (np.
Gears of War, Fortnite).

« Bijatyki (Fighting Games): Walka jeden na jednego lub druzynowa
na zamknietej arenie (np. Mortal Kombat, Tekken).

» Skradanki (Stealth Games): Gracz ma za zadanie unikac wykrycia
przez przeciwnikow (np. Metal Gear Solid, Thief).

« Platformoéwki (Platformers): Pokonywanie przeszkéd poprzez
skakanie po platformach (np. Super Mario Bros., Celeste).

» Hack and Slash / Beat,em up: Walka z duza liczba przeciwnikéw przy
uzyciu broni biatej lub walki wrecz (np. Diablo, God of War, Streets of
Rage).

« Survival: Celem jest przetrwanie w nieprzyjaznym srodowisku przez
zarzadzanie zasobami, zdrowiem, gtodem etc. (np. Minecraft (w trybie
przetrwania), The Long Dark).

 Battle Royale: Duza liczba graczy walczy o przetrwanie na kurczacej
sie mapie, az zostanie tylko jeden zwyciezca (np. Apex Legends, PUBG).

Gry fabularne (RPG — Role-Playing Games)
Gracz wciela sie w postac i rozwija ja w ramach okreslonego $wiata i fabuty.

« Action RPG (aRPG): Laczy rozwdj postaci z walka w czasie rzeczywi-
stym (np. WiedZmin 3, seria Dark Souls).

» jRPG (Japanese RPG): Charakteryzuja sie specyficzng estetyka,
liniowa fabutg i czesto turowym systemem walki (np. seria Final Fantasy,
Persona).

+ cRPG/WRPG (Computer/Western RPG): Ktadg duzy nacisk na
swobode wyboru, nieliniowos¢ i ztozone systemy dialogowe (np. seria
Baldur’s Gate, Fallout).

« MMORPG (Massively Multiplayer Online RPG): Gry RPG w ktére
graja jednoczesnie tysigce graczy w jednym, statym $wiecie online (np.
World of Warcraft, Final Fantasy XIV).

» Roguelike / Roguelite: Charakteryzuja sie losowo generowanymi
poziomami i permanentng $miercig postaci (np. Hades, The Binding of
Isaac).

» Taktyczne RPG (TRPG): Ktada nacisk na strategiczne, turowe starcia
na mapach podzielonych na pola lub heksy. Kluczowe jest pozycjono-
wanie jednostek i wykorzystanie terenu (np. Final Fantasy Tactics, seria
Fire Emblem).
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Gry strategiczne
Wymagaja od gracza planowania, taktycznego myslenia i podejmowania
decyzji na duza skale.

RTS (Real-Time Strategy): Wszystkie dziatania odbywaja sie w czasie
rzeczywistym (np. StarCraft Il, Age of Empires).

TBS (Turn-Based Strategy): Gracze wykonuja swoje ruchy na zmiane,
w turach (np. seria Civilization, XCOM).

4X: Podgatunek strategii oparty na czterech filarach: eXplore (eksploruj),
eXpand (rozwijaj), eXploit (eksploatuj), eXterminate (eksterminuj) (np.
Stellaris, Endless Space).

MOBA (Multiplayer Online Battle Arena): Dwie druzyny graczy
rywalizuja na arenie, starajac sie zniszczy¢ baze przeciwnika (np. League
of Legends, Dota 2).

Tower Defense: Gracz buduje stacjonarne struktury obronne, aby po-
wstrzymac nadciggajace fale wrogéw (np. Plants vs. Zombies, Bloons TD).

Gry przygodowe
Skupiaja sie na eksploracji, rozwigzywaniu zagadek i $ledzeniu fabuty, czesto
bez elementéw zrecznosciowych.

Point-and-Click: Interfejs oparty na wskazywaniu i klikaniu obiektow
na ekranie (np. seria Monkey Island, Broken Sword).

« Gry narracyjne / interaktywne filmy: Gracz podejmuje decyzje, kto-

re ksztattuja fabute (np. The Walking Dead od Telltale, Detroit: Become
Human).

Gry symulacyjne
Maja na celu jak najwierniejsze odtworzenie pewnego aspektu rzeczywistosci.
« Symulatory budowy i zarzadzania: Budowanie i zarzadzanie miastem,

parkiem rozrywki, firma etc. (np. SimCity, Cities: Skylines, Planet Coaster).

« Symulatory zycia: Kontrolowanie zycia wirtualnych ludzi (np. seria

The Sims).

« Symulatory pojazdéw: Prowadzenie samolotéw, pociggédw, maszyn

rolniczych (np. Microsoft Flight Simulator, Euro Truck Simulator 2).

Gry logiczne (Puzzle Games)
Gtéwnym wyzwaniem jest rozwigzywanie zagadek logicznych. (np. Tetris,
Portal, The Witness).
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Gry rzeczywistosci rozszerzonej (AR — Augmented Reality)

Gry wykorzystujace technologie do naktadania cyfrowych elementéw na
obraz $wiata rzeczywistego, widziany przez kamere urzadzenia (np. Pokémon GO,
Ingress).

Inne popularne gatunki

Gry sportowe: Symulacja dyscyplin sportowych (np. FIFA, NBA 2K).
Gry wyscigowe: Rywalizacja w wyscigach pojazdéw (np. Gran

Turismo, Forza Horizon).

Gry rytmiczne: Rozgrywka zsynchronizowana z muzyka (np. Beat
Saber, Guitar Hero).

Sandbox (,,Piaskownica”): Gry oferujace ogromna swobode i na-
rzedzia do kreatywnej zabawy bez narzuconych celdéw (np. Minecraft
(w trybie kreatywnym), Garry’s Mod).

Gry niecyfrowe (,,bez pradu®)

Gry, ktére maja fizyczna forme i nie wymagaja do dziatania elektroniki (cho¢

czasem moga mie¢ cyfrowe aplikacje pomocnicze).

Gry planszowe
Rozgrywka toczy sie na planszy, czesto przy uzyciu pionkdw, kostek i kart.
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Eurogry (Eurogames): Nacisk na strategie, zarzadzanie zasobami

i optymalizacje ruchdw. Zazwyczaj niska losowosc¢ i posrednia interakcja
miedzy graczami (np. Catan, Agricola).

Ameritrash (Amerigames): Silny nacisk na temat i fabute, czesto
duza losowos¢ (rzuty ko$¢mi) i bezposrednia konfrontacja (np. Ryzyko,
Talisman: Magia i Miecz).

Gry kooperacyjne: Gracze nie rywalizuja ze soba, lecz wspélnie
prébujg pokona¢ mechanizmy gry (np. Pandemic, Horror w Arkham).
Gry wojenne (Wargames): Symulacja historycznych lub fikcyjnych
konfliktéw na poziomie strategicznym lub taktycznym (np. Twilight
Struggle, Polis).

Dungeon Crawler: Eksploracja loch6éw, walka z potworami i zdobywa-
nie skarbéw (np. Gloomhaven, Descent).

Gry abstrakcyjne: Czysta mechanika i strategia bez rozbudowanego
tematu (np. Szachy, Warcaby, Go).




Gry karciane
Gtéwnym komponentem sa karty.

« Tradycyjne gry karciane: Gry wykorzystujace standardowa talie kart
(np. Poker, Brydz, Makao).

+ Kolekcjonerskie gry karciane (TCG/CCG): Gracze tworza wtasne
talie z losowo nabywanych kart (np. Magic: The Gathering, Pokémon
TCG).

 Gry typu Deck-Building: Budowanie talii jest integralna czescia
rozgrywki, a nie przygotowaniem do niej (np. Dominion, Star Realms).

« ,Zywe" gry karciane (LCG): Podobne do TCG, ale karty s3 wydawane
w zestawach o statej, znanej zawartosci (np. Android: Netrunner, Horror
w Arkham: Gra karciana, Gra o Tron: Gra karciana).

Gry w kosci (Dice Games)

Gry, w ktérych gtéwnym mechanizmem jest rzucanie kos¢mi. Moga by¢ opar-
te na czystej losowosci lub taczyc jg z elementami strategii (np. Yahtzee, Kosciany
Poker).

Gry umystowe
Gry skupione na wyzwaniach intelektualnych, takich jak logika, wiedza czy
kreatywnos¢.
» Gry lamigtéwkowe (Puzzle Games): Rozwigzywanie probleméw
logicznych lub przestrzennych (np. Sudoku, Krzyzéwki, Kostka Rubika).
« Gry stowne i literowe (Word/Letter Games): Wykorzystuja znajo-
mos¢ jezyka i stownictwa (np. Scrabble, Paristwa-Miasta).
« Gry matematyczne (Math Games): Oparte na zdolnosciach liczenia
i logicznego myslenia matematycznego.

Gry towarzyskie i salonowe (Social & Parlour Games)
Gry, w ktérych kluczowa role odgrywa interakcja spoteczna miedzy uczestni-
kami.
+ Gry dedukcyjne i imprezowe (Deduction & Party Games):
Oparte na dedukgji, blefie i komunikacji (np. Dixit, Tajniacy, Mafia).
» Gry konwersacyjne (Conversation Games): Gry, ktérych celem
jest inicjowanie i prowadzenie rozmowy, czesto na okreslone tematy lub
wedtug okreslonych zasad.
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Gry fabularne (TTRPG — Tabletop Role-Playing Games)
Nazywane tez,grami wyobrazni”. Gracze wcielaja sie w role postaci, a ich losy
i Swiat sg opisywane przez grupe lub dedykowanego Mistrza Gry. Réznice w me-
chanice pozwalaja wyréznic kilka podejsc:
« Gry tradycyjne (Traditional RPGs): Najpopularniejszy model,
w ktorym Mistrz Gry (MG) ma decydujaca role w kreowaniu swiata
i fabuty, a gracze dziataja w jego ramach. Mechanika jest czesto rozbu-
dowana i symulacyjna (np. Dungeons & Dragons, Warhammer Fantasy
Roleplay, Pathfinder).
« Gry narracyjne (Narrative Games): Ktada nacisk na wspdlna
opowies¢, dajac graczom wiekszy wptyw na ksztatt fabuty. Mechaniki
sg czesto uproszczone i wspierajg tworzenie dramatycznych scen (np.
systemy PbtA jak Apocalypse World, FATE, Blades in the Dark).
« OSR (0ld School Renaissance/Revival): Ruch nawiazujacy do
stylu gier z lat 70. i 80. Skupia sie na wysokiej $miertelnosci postaci,
eksploracji i rozwiazywaniu probleméw sprytem gracza (np. Old-School
Essentials, Mérk Borg, Knave).
» Gry bez Mistrza Gry (GM-less Games): Rola tradycyjnego MG
jest rozdzielona miedzy wszystkich uczestnikéw lub zastapiona przez
procedury samej gry (np. Fiasco, The Quiet Year).
» Gry solowe / dziennikarskie (Solo / Journaling Games):
Przeznaczone dla jednego gracza, ktéry przy pomocy zasad i wiasnej
wyobrazni tworzy opowies¢, czesto w formie dziennika (np. Thousand
Year Old Vampire, Ironsworn).

Gry figurkowe (Miniature Wargames)
Taktyczne gry bitewne, w ktérych na makietach terenu uzywa sie modeli figu-
rek reprezentujacych jednostki. Dziela sie gtéwnie ze wzgledu na skale konfliktu:
» Gry bitewne (Rank-and-File): Symuluja starcia catych armii. Gracze
dowodzg oddziatami ztozonymi z wielu modeli, ktére poruszaja sie
w zorganizowanych formacjach. Kluczowe jest manewrowanie i strategia
na duza skale (np. Warhammer Fantasy Battle, Kings of War).
» Gry potyczkowe (Skirmish): Skupiaja sie na starciach matych grup,
czesto imiennych bohateréw lub elitarnych oddziatéw (zwykle od kilku
do kilkunastu modeli). Kazda figurka dziata indywidualnie, a rozgrywka
jest bardziej taktyczna i skoncentrowana na losach pojedynczych postaci
(np. Mordheim, Frostgrave, Warhammer 40,000: Kill Team).
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Gry larpowe (z ang. LARP — Live Action Role-Playing)
Gry, w ktérych uczestnicy fizycznie odgrywaja swoje postacie w realnym
$wiecie, czesto w kostiumach i w przygotowanej scenografii.
» Larpy kameralne (Chamber larps): Skupione na fabule, psychologii
i gtebokiej interakcji miedzy postaciami.
« Larpy bitewne (Battle larps): Gry na duza skaleg, ktérych gtéwnym
elementem jest symulacja walki przy uzyciu bezpiecznej broni.
» Freeformy i jeepformy (Freeform / Jeepform): Eksperymentalne
formy gier fabularnych, skupione na eksploracji emocji i relacji.
» Gry miejskie i terenowe: Wykorzystuja przestrzer publiczna lub
naturalng jako plansze do gry.
« Milsim (Military Simulation): Zaawansowana forma gry terenowej
skupiona na jak najwierniejszym odtworzeniu realiéw pola walki.
» Pokoje ucieczek (Escape Rooms): Druzyna graczy zostaje zamknieta
w pokoju i musi w okres$lonym czasie rozwigzac serie zagadek, aby sie
wydostac.
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Rozdziat 26.
Konwencje i gatunki
tematyczne w fikcji

AUTOR: PIOTR MILEWSKI

Podczas gdy gatunki ludyczne (mechaniczne) definiuja, co robimy w grze,
konwencje tematyczne okreslaja Swiat, w ktérym to robimy. Sa to zestawy tropow,
estetyk i motywow, ktdre tworza spojny klimat i kontekst dla opowiesci. Poniz-
sza lista przedstawia najpopularniejsze konwencje, ktére ksztattuja swiaty gier,
ksiazek i filmow.

) Science Fiction i pochodne

Konwencje skupione na nauce, technologii, eksploracji kosmosu i spekula-
cjach na temat przysztosci ludzkosci.

« Hard SF: Podstawa do zbudowania opowiesci jest zgodnos¢ $wiata
przedstawionego z faktami naukowymi. W centrum zainteresowania
tworcéw znajduja sie nauki Sciste i przyrodnicze, a w fabule szczegdlnie
istotne sg detale techniczne, ktére pozwalaja na pogtebianie wiedzy,
formutowanie nowych hipotez i wizji rozwoju nauki.

> Kluczowe motywy: Realizm technologiczny, rozwigzywanie probleméw
metoda naukowsa, eksploracja kosmosu.

> Przyklady: Ksigzka: Niezwyciezony (S. Lem), Marsjanin; Seria TV: The
Expanse; Gra: Kerbal Space Program, Subnautica.

« Soft SF: W odréznieniu od hard SF, fabuty w tej konwencji skupiaja sie
gtéwnie na naukach spotecznych: psychologii, polityce czy antropologii.
Tworcy zadajg pytanie o wptyw zmian technologicznych na spote-
czenstwo. Opisy technologii nie s tak szczegétowe i istotne, a czasem
,Naginaja”znane prawa fizyki.
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> Kluczowe motywy: Konflikty spoteczne, ewolucja kultury, etyka, filozofia,
watki polityczne i ekologiczne.

> Przyktady: Ksigzka: Diuna (F. Herbert), cykl Hyperion (D. Simmons), cykl
Hain (U. Le Guin), Peanathema (N. Stephenson), cykl Fundacja (I. Asimov);
Film: Arrival, Gra: seria Mass Effect.

» Space Opera: Opowiesc skupiona na epickosci, przygodzie i melodrama-
cie. Bohaterowie sg czesto targani skrajnymi emocjami, a ich osobiste relacje
rozgrywaja sie na tle miedzyplanetarnych konfliktéw. Podréze kosmiczne
tacza elementy naukowe z basniowymi, by utrzymac wielka skale opowiesci.

> Kluczowe motywy: Gwiezdne imperia, wojny galaktyczne, romanse,
podréze miedzyplanetarne.

> Przyklady: Seria TV: Star Trek, Battlestar Galactica; Gra: No Man’s Sky,
Wing Commander: Privateer, Warhammer 40,000.

« Cyberpunk: Koncentruje sie na wizji Zycia cztowieka w $wiecie wysoko
zaawansowanej technologii komputerowej i informacyjnej, zdominowa-
nym przez megakorporacje. Internet / datasfera / infosfera staje sie kolejna
warstwa rzeczywistosci. Charakterystyczne hasto:,High tech, low life".

> Kluczowe motywy: Transhumanizm, sztuczna inteligencja, nieréwnosci
spoteczne, bunt przeciwko systemowi.

> Przyktady: Ksiazka: Neuromancer (W. Gibson); Film: Blade Runner; Seria
TV: Altered Carbon; Gra: Cyberpunk 2077, Deus Ex.

« Biopunk: W centrum zainteresowania tej konwencji jest biotechnolo-
gia: od ingerencji w strukture DNA, przez tworzenie hybryd i mutantéw,
po eksperymenty na komérkach i kreowanie nowych choréb. Jest
podgatunkiem cyberpunka.

> Kluczowe motywy: Klonowanie, mutacje, inzynieria genetyczna, synte-
tyczna biologia.
> Przyktady: Film: Gattaca; Gra: seria BioShock, seria Resident Evil, Scorn.

« Steampunk: Istotg tej konwencji jest nawigzywanie do epoki wikto-
rianskiej (epoki pary). Kluczowe dla opowiesci sa rozwigzania technolo-
giczne oparte na mechanice, ktére w centrum stawiajg maszyny parowe,
a czasem réwniez magie jako zrédto napedu.

> Kluczowe motywy: Maszyny parowe, mechanizmy zebate, elegancja
i rewolucja przemystowa.

> Przyklady: Ksiazka: Maszyna réznicowa; Film: Wild Wild West; Gra:
Dishonored, Arcanum.
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« Solarpunk: Optymistyczna wizja przysztosci, w ktérej ludzkos¢ zyje
w harmonii z natura dzieki zrdwnowazonym technologiom. Jest odpo-

wiedzig na pesymizm cyberpunka.
> Kluczowe motywy: Energia odnawialna, ekologia, wspdlnota, estetyka

inspirowana secesja.
> Przyktady: Gra: Terra Nil; czesto spotykana w sztuce koncepcyjnej i archi-

tekturze.
BN
Utopia, dystopia i postapokalipsa
o Konwencje badajace modele spoteczne — od idealnych, przez opresyjne, po

te, ktore upadty.
« Utopia: Przedstawia pozornie idealne, doskonate spoteczenstwo.

Czesto stuzy jako fasada skrywajgca mroczng prawde lub jako tto dla

konfliktu.
> Kluczowe motywy: Harmonia, réwnos¢, brak konfliktéw, zaawansowana

technologia w stuzbie ludzkosci.
> Przyktady: Ksiazka: Nowy wspaniaty swiat (jako fasada); Seria TV: Star Trek.

« Dystopia / Tech-Dystopia: Swiat przedstawiony w najczarniejszych
barwach, bedacy reinterpretacjg najgorszego mozliwego scenariusza dla
ludzkosci. Motywami s zgubnos¢ rozwoju technologicznego i opresyjne
systemy oparte na inwigilacji i $cistym rezimie, by zdusi¢ indywidualizm.

> Kluczowe motywy: Totalitaryzm, inwigilacja, utrata indywidualnosci,
propaganda.

> Przyktady: Ksiazka: Rok 1984, powiesci Janusza Zajdla; Seria TV: Black
Mirror, Opowies¢ podrecznej; Gra: Papers, Please, Detroit: Become Human.

Postapokalipsa: Gtéwnym tematem sg wydarzenia, ktére maja miej-
sce po ,apokalipsie’, ktéra doprowadzita do resetu cywilizacji. Punktem
wyjscia s3 czesto wizje Swiata po wojnie nuklearnej, pandemii, katastro-
fie naturalnej, uderzeniu broni biologicznej lub nieudanym eksperymen-
cie naukowym.

> Kluczowe motywy: Upadek cywilizacji, walka o zasoby i przetrwanie,

zdziczenie, nadzieja na odbudowe.
> Przyktady (SF Post-apo): Film: Mad Max; Gra: seria Fallout, Metro 2033,

The Last of Us.
> Przyktady (Fantasy Post-apo): Seria TV: Pora na przygode!; Gra: Horizon

Zero Dawn.
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Fantasy |

Konwencje osadzone w $wiatach, gdzie magia i mityczne stworzenia sa realne.
« High Fantasy: Akgja dzieje sie w innym Swiecie, w ktérym powszechne

s3 magia, alchemia, nadnaturalne moce oraz istoty, ktére nimi wtadaja.

Istnieje jasny podziat na dobro i zto. Swiaty moga by¢ réwnolegte (Gra

o Tron), dostepne przez portal (Opowiesci z Narnii) lub istnie¢ w ukryciu
wewnatrz naszego (Harry Potter).

> Kluczowe motywy: Walka dobra ze ztem, pradawne proroctwa, mityczne

rasy (elfy, krasnoludy).
> Przyktady: Ksigzka/Film: Wtadca Pierscieni; Gra: seria The Elder Scrolls.

« Low Fantasy: Bardziej przyziemne i realistyczne podejscie. Magia jest
rzadka, subtelna i czesto niebezpieczna, a postacie sa moralnie niejed-
noznaczne.

> Kluczowe motywy: Brudny realizm, intrygi polityczne, moralna szarosc.
> Przyktady: Ksiazka: Piesri Lodu i Ognia, cykl Czarna Kompania (G. Cook);
Ksiazka/Gra: seria WiedZmin.

 Heroic Fantasy (Sword & Sorcery): Mozna ja opisac jako ,wedréwke
bohatera” Konstrukgja fabularna jest prosta: bohater musi pokonac
szereq przeszkod i przeciwnikdw (czesto o nadnaturalnym charakterze),
by osiagnac swdj cel lub uratowac¢ $wiat.
> Kluczowe motywy: Dzielny wojownik, potezny czarodziej, starozytne ruiny,
walka z potworami.
> Przyklady: Ksigzka: opowiadania o Conanie Barbarzyricy; Gra: seria God
of War.

« Dark Fantasy: taczy elementy fantasy z mrocznym, pesymistycznym
nastrojem i motywami z horroru. Swiat jest czesto okrutny i bezlitosny.
> Kluczowe motywy: Beznadzieja, zepsucie, cierpienie, moralna ambiwalencja.
> Przyktady: Manga/Anime: Berserk; Gra: seria Dark Souls, Diablo.

« Urban Fantasy: Magia, mityczne istoty i nadprzyrodzone zjawiska
istniejg ukryte we wspétczesnym, miejskim swiecie.
> Kluczowe motywy: Ukryty swiat magii, detektywistyczne zagadki z ele-
mentami nadprzyrodzonymi.
> Przyktady: Komiks/Seria TV: Sandman; Ksigzka: seria Akta Dresdena; Gra:
Vampire: The Masquerade — Bloodlines.
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» Antique Fantasy (Sword & Sandal): Konwencja osadzona w $wiecie
inspirowanym mitologig i historig starozytnej Grecji i Rzymu.
> Kluczowe motywy: Bogowie, herosi, mityczne bestie (minotaury, hydry),
starozytna architektura.
> Przyktady: Film: Zmierzch tytandw; Gra: Titan Quest, Assassin’s Creed
Odyssey.

« Futuristic Fantasy (Science Fantasy): Mieszanka zaawansowanej
technologii science fiction z elementami magii i fantasy.
> Kluczowe motywy: Statki kosmiczne i miecze swietlne, elfy w pancerzach
wspomaganych, magia i technologia.
> Przyktady: Gra: Warhammer 40,000, Shadowrun.

« Fantastyka religijna: Czerpie inspiracje z mitologii, symboliki i postaci
z wierzen religijnych (gtéwnie chrzescijanskich).
> Kluczowe motywy: Anioty, demony, niebo, piekto, apokalipsa, walka
o dusze.
> Przyktady: Komiks/Seria TV: Lucyfer, Sandman; Ksiazka: Opowiesci
z Narnii; Gra: seria Darksiders.

Horrorigroza

Konwencje, ktérych gtéwnym celem jest wywotanie u odbiorcy uczucia stra-
chu, niepokoju i obrzydzenia.
» Cosmic Horror (Lovecraftian): Strach nie pochodzi od potworéw,
ale od uswiadomienia sobie, ze ludzko$¢ jest nic nieznaczacym pytkiem
w obojetnym, niezrozumiatym wszechséwiecie.
> Kluczowe motywy: Szalenstwo, zakazana wiedza, niepojete istoty z ko-
smosu, bezradnos¢ cztowieka.
> Przyktady: Ksiazka: Zew Cthulhu; Gra: Bloodborne, Amnesia: The Dark
Descent.

« Supernatural Horror: Groza oparta na zjawiskach nadprzyrodzonych,
takich jak duchy, demony, wampiry czy klatwy.
> Kluczowe motywy: Nawiedzone domy, opetania, walka z sitami nadprzy-
rodzonymi.
> Przyktady: Film: Obecnos¢; Seria TV: Nawiedzony dom na wzgérzu; Gra:
Phasmophobia, Alan Wake.
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Inne Konwencje

« Kryminat Noir: Stylistycznie mroczna konwencja, ktérej akcja toczy sie
w pesymistycznym, zepsutym Swiecie. Bohaterem jest czesto cyniczny,
zmeczony zyciem detektyw.

> Kluczowe motywy: Femme fatale, moralna degrengolada, mroczne miasto,
zagadka kryminalna.
> Przyktady: Film: Sokét maltariski; Gra: L.A. Noire.

» Superheroes: Opowiesci o postaciach obdarzonych nadludzkimi
zdolnosciami, ktére walcza ze ztem.
> Kluczowe motywy: Walka dobra ze ztem, odpowiedzialnos¢ za posiadanie
mocy, tajna tozsamos¢.
> Przyktady: Komiks/Film: uniwersa Marvel i DC; Gra: seria Batman: Arkham.
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Kompletne mapy podrozy




Rozdziat 27. Kompletne
mapy podrozy

O1. Sciezka: Nauczyciel/ka akademicki/a

.
s

#Mentor_i_Ekspert
Czesc 1: Fundamenty Teoretyczne i Modele

+ Krok 1. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 1,Czym s gry?”

+ Krok 2. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 8,Gry jako systemy”

+ Krok 3. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 9,,Formalne modele projektowa-
nia gier: od MDA do DDE”

+ Krok 4. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 10,Gra Znaczaca, czyli koncepcja
Meaningful Play”

+ Krok 5. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 11,Gry jako systemy interaktyw-
ne: petle, tuki, anatomia wyboru i btedy interakgcji.”

Czesc 2: Kluczowe Elementy Projektowania

+ Krok 6. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 12,,Cel gry”

+ Krok 7. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 13 ,Mechaniki gry”

+ Krok 8. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 14, Zasady gry”

«+ Krok 9. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 15, Losowos¢ w grach”

« Krok 10. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 4 ,Mate, urocze i meczace —
wstep do projektowania zagadek”

Czes¢ 3: Zrozumienie Gracza i Doswiadczenia

« Krok 11. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 4,,Bardzo powazna lekcja
o frajdzie”

« Krok 12. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 5,Kto gra w gry? Typologie
graczy”
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« Krok 13. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 6 ,Dlaczego gramy w gry?

Motywacje i potrzeby graczy”

+ Krok 14. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 7,,Graczocentryczny Proces

Projektowania Gier”

« Krok 15. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 19, Flow, immersja i »magiczny
krag«”

Czesc 4: Kontekst, Gatunki i Struktury Narracyjne

« Krok 16. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 2,,Gatunki, typy, rodziny. Wstep
do systematyki gier”

« Krok 17. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 3 ,Czym sg platformy? Nosniki
gier”

- Krok 18. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 16 ,,Gry jako metafory”

+ Krok 19. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 17 ,Storytelling i elementy
narracyjne w grach”

« Krok 20. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 18 ,Ergodycznos¢, progresja
i emergencja w grach”

+ Krok 21. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 20 ,Style projektowania gier”

Czesc 5: Filozofia Projektowania i Narzedzia Praktyczne

« Krok 22. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 1,0d funkcji do formy. Jak
projektuje sie rzeczy?”

+ Krok 23. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 2,10 zasad dobrego projekto-
wania”

« Krok 24. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 7 ,Podstawy projektowania
dostepnego”

« Krok 25. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 16,,Moja pierwsza gra”

« Krok 26. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 15, Techniki Kreatywne”

+ Krok 27. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 3 ,Tworzenie prototypéw”

« Krok 28. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 5,Jak planowac i prowadzi¢ testy?”

+ Krok 29. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 6 ,Game Design Document, czyli
Dokumentacja Projektowa”

Czesc 6: Gry Poza Rozrywka (Wiedza Specjalistyczna)
+ Krok 30. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 8,0d gier rozrywkowych do

pozarozrywkowych: projektowanie gier uzytkowych”
+ Krok 31. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 9,Gry edukacyjne”
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« Krok 32. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 10,,Proces Projektowania Gry
Edukacyjnej”

« Krok 33. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 11,Gry biznesowe”

« Krok 34. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 12,,Proces Projektowania Gry
Biznesowej”

« Krok 35. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 13 ,Gry powazne”

« Krok 36. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 14, Proces Projektowania Gry
Powaznej”

Stowniki (Do wykorzystania w dowolnym momencie podrézy):
+ Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 24 ,Stownik dla badajacych gry”
« Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 25,,Zargon game designera”

02. Sciezka: Nauczyciel/ka (szkota)

#Inspirator_Mtodego_Pokolenia
Czes¢ 1: Wprowadzenie do Swiata Gier i Graczy (Dla Siebie i Uczniow)

+ Krok 1. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 1,Czym s gry?”

+ Krok 2. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 8,,Gry jako systemy”

+ Krok 3. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 4,,Bardzo powazna lekcja
o frajdzie”

+ Krok 4. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 6 ,Dlaczego gramy w gry?
Motywacje i potrzeby graczy”

+ Krok 5. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 5,Kto gra w gry? Typologie
graczy”

+ Krok 6. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 7 ,Graczocentryczny Proces
Projektowania Gier”

+ Krok 7. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 19 ,Flow, immersja i »magiczny

krag«”

Czes¢ 2: Praktyczne Narzedzia do Pracy z Grupa (Prototypowanie i Testo-
wanie)

+ Krok 8. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 16 ,Moja pierwsza gra”
+ Krok 9. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 3 ,Tworzenie prototypéw”
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« Krok 10. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 4 ,Mate, urocze i meczace —
wstep do projektowania zagadek”

« Krok 11. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 5,Jak planowac¢ i prowadzi¢ testy?”

« Krok 12. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 15 ,Techniki Kreatywne”

« Cze$c 3: Potencjat Edukacyjny Gier i ich Projektowanie

+ Krok 13. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 8,0d gier rozrywkowych do
pozarozrywkowych: projektowanie gier uzytkowych”

+ Krok 14. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 9,Gry edukacyjne”

« Krok 15. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 10,,Proces Projektowania Gry
Edukacyjnej”

Czesc 4: Elementy Gry i Inspiracje (Co Mozna Tworzy¢ i o Czym Rozma-
wiad)

+ Krok 16. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 13 ,Mechaniki gry”

+ Krok 17. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 14,Zasady gry”

« Krok 18. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 2,,Gatunki, typy, rodziny. Wstep
do systematyki gier”

« Krok 19. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 3,Czym sg platformy? Nosniki
gier”

« Krok 20. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 16 ,,Gry jako metafory”

+ Krok 21. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 17 ,Storytelling i elementy
narracyjne w grach”

+ Krok 22. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 18 ,Ergodycznos¢, progresja
i emergencja w grach”

Dodatkowe rozdziaty (Dla zainteresowanych pogtebieniem wiedzy — opcjonalnie)

« Krok 23. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 7 ,Podstawy projektowania
dostepnego”

+ Krok 24. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 12 ,Cel gry”

+ Krok 25. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 15, Losowos¢ w grach”

+ Krok 26. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 20 ,Style projektowania gier”

« Krok 27. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 1,0d funkcji do formy. Jak
projektuje sie rzeczy?”

« Krok 28. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 2,10 zasad dobrego projekto-
wania”

+ Krok 29. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 6 ,Game Design Document, czyli
Dokumentacja Projektowa”
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03. Sciezka: Animatorzy kultury i edukato-

N
s

rzy spoteczni

#Aktywista_Edukacyjny

Czes¢ 1: Wprowadzenie do Gier i Rozumienie Odbiorcy (Kluczowe dla
Edukatora)

« Krok 1. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 1,Czym s gry?”

+ Krok 2. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 4,,Bardzo powazna lekcja
o frajdzie”

« Krok 3. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 6 ,Dlaczego gramy w gry?
Motywacje i potrzeby graczy”

+ Krok 4. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 5,Kto gra w gry? Typologie
graczy”

+ Krok 5. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 7 ,Graczocentryczny Proces
Projektowania Gier”

Czesc 2: Gry jako Narzedzie Kulturowe i Edukacyjne

« Krok 6. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 16,,Gry jako metafory”

+ Krok 7. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 17 ,,Storytelling i elementy
narracyjne w grach”

« Krok 8. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 8,0d gier rozrywkowych do
pozarozrywkowych: projektowanie gier uzytkowych”

+ Krok 9. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 9,Gry edukacyjne”

Czes¢ 3: Podstawy Praktycznego Tworzenia i Narzedzia do Pracy (Warsz-
taty, Dzialania)

« Krok 10. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 16 ,Moja pierwsza gra”
« Krok 11. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 15 ,Techniki Kreatywne”
« Krok 12. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 3 ,Tworzenie prototypéw”
« Krok 13. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 4 ,Mate, urocze i meczace —
wstep do projektowania zagadek”
+ Krok 14. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 5, Jak planowac i prowadzi¢ testy?”
+ Krok 15. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 13 ,Mechaniki gry”
+ Krok 16. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 14,Zasady gry”
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« Krok 17. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 7 ,Podstawy projektowania
dostepnego”

Czesc 4: Systemy i Procesy Projektowania Gier Uzytkowych (Edukacyj-
nych i Powaznych)

« Krok 18. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 8,,Gry jako systemy”

« Krok 19. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 10,,Proces Projektowania Gry
Edukacyjnej”

« Krok 20. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 13 ,,Gry powazne”

+ Krok 21. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 14, Proces Projektowania Gry
Powaznej”

04. Sciezka: Rodzic nastolatka

N
o

#Poszukiwacz_Mostow

Czesé 1: Wprowadzenie do Swiata Gier i Zrozumienie Nastolatka jako
Gracza

+ Krok 1. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 1,Czym s gry?”

+ Krok 2. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 4,,Bardzo powazna lekcja
o frajdzie”

+ Krok 3. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 6 ,Dlaczego gramy w gry?
Motywacje i potrzeby graczy”

+ Krok 4. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 5,Kto gra w gry? Typologie
graczy”

+ Krok 5. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 7 ,Graczocentryczny Proces
Projektowania Gier”

+ Krok 6. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 19 ,Flow, immersja i »magiczny

krag«”

Czes¢ 2: Praktyczne Narzedzia do Wspdlnego Tworzenia i Dziatania
Krok 7. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 16 ,,Moja pierwsza gra”

« Krok 8. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 15 ,Techniki Kreatywne”
+ Krok 9. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 3 ,Tworzenie prototypéw”
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« Krok 10. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 4 ,Mate, urocze i meczace —
wstep do projektowania zagadek”

« Krok 11. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 5,Jak planowac¢ i prowadzi¢ testy?”

« Krok 12. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 13 ,Mechaniki gry”

« Krok 13. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 14,Zasady gry”

+ Cze$¢ 3: Gry jako Medium do Komunikacji i Ekspresji

« Krok 14. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 16 ,,Gry jako metafory”

« Krok 15. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 17 ,Storytelling i elementy
narracyjne w grach”

Czesc 4: Systemy i Procesy Projektowania (Do Wspélnego Tworzenia)

+ Krok 16. Podrecznik 1 (Theoria
+ Krok 17. Podrecznik 1 (Theoria
+ Krok 18. Podrecznik 1 (Theoria
+ Krok 19. Podrecznik 1 (Theoria
projektowania gier”

Rozdziat 8,Gry jako systemy”

Rozdziat 20, Style projektowania gier”
Rozdziat 22, PROCES: Szkielet — Powfoka”
Rozdziat 23,,PROCES: Graczocentryczne

—_ = = =

05. Sciezka: Pasjonaci gier. Geek, samouk,

N
o

fan

#Niezalezny_Poszukiwacz_Wiedzy

Czesc¢ 1: Wprowadzenie i Podstawy Teoretyczne (Formowanie Solidnych
Fundamentoéw)

+ Krok 1. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 1,Czym s gry?”

+ Krok 2. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 8,Gry jako systemy”

« Krok 3. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 9,,Formalne modele projektowa-
nia gier: od MDA do DDE”

+ Krok 4. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 10,Gra Znaczaca, czyli koncepcja
Meaningful Play”

« Krok 5. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 11,Gry jako systemy interaktyw-
ne: petle, tuki, anatomia wyboru i btedy interakgcji.”
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Czes¢ 2: Kluczowe Elementy Projektowania (Budulec Gier)

+ Krok 6. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 12,,Cel gry”

+ Krok 7. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 13 ,Mechaniki gry”

+ Krok 8. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 14, Zasady gry”

+ Krok 9. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 15,Losowos¢ w grach”

« Krok 10. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 4 ,Mate, urocze i meczace —
wstep do projektowania zagadek”

Czes¢ 3: Zrozumienie Gracza i Doswiadczenia (Dlaczego lubimy gra¢?)

+ Krok 11. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 4,,Bardzo powazna lekcja
o frajdzie”

+ Krok 12. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 6 ,Dlaczego gramy w gry?
Motywacje i potrzeby graczy”

« Krok 13. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 5,Kto gra w gry? Typologie
graczy”

+ Krok 14. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 7,,Graczocentryczny Proces
Projektowania Gier”

+ Krok 15. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 19, Flow, immersja i »magiczny

krag«”

Czes¢ 4: Praktyczne Tworzenie (Od Pomystu do Pierwszego Prototypu)

« Krok 16. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 16,,Moja pierwsza gra”

« Krok 17. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 15, Techniki Kreatywne”

« Krok 18. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 3 ,Tworzenie prototypéw”

« Krok 19. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 5 ,,Jak planowac¢ i prowadzi¢ testy?”

+ Krok 20. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 6 ,Game Design Document, czyli
Dokumentacja Projektowa”

+ Krok 21. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 7 ,Podstawy projektowania
dostepnego”

Czes¢ 5: Procesy Projektowania (Systematyczne Podejscie do Tworzenia)

+ Krok 22. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 20 ,Style projektowania gier”

+ Krok 23. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 21,PROCES: Powtoka — Szkielet”

+ Krok 24. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 22 ,PROCES: Szkielet — Powtoka”

+ Krok 25. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 23 ,PROCES: Graczocentryczne
projektowania gier”
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06. Sciezka: Studenci kierunkow growych

i maturzysci

#Przyszty_Pros
To przede wszystkim z mysla o Was napisaliémy ten podrecznik. Wasza podréz
jest najprostsza:
+ Krok 1. Przeczytaj Podrecznik 1“Theoria”
+ Krok 2. Przeczytaj Podrecznik 2 “Praxis”.

Urozmaicaj sobie lekture, wykonujac oznaczone pod kazdym rozdziatem
¢wiczenia. Jesli jednak masz w sobie dusze buntownika_czki, zacznij swoja prak-
tyczna przygode od konca. Rozdziat 16.,Moja pierwsza gra” z Podrecznika 2
(Praxis) — to swietny start!

Réb fajne gry! Powodzenia!
0O7. Sciezka: Osoby przekwalifikowujace sie

#Nawigator_Wiasnej_Kariery

Czesc¢ 1: Wprowadzenie i Kluczowe Koncepcje Projektowania (Funda-
menty Rynkowe)

+ Krok 1. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 1,Czym s gry?”

« Krok 2. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 10,Gra Znaczaca, czyli koncepcja
Meaningful Play”

« Krok 3. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 11,Gry jako systemy interaktyw-
ne: petle, tuki, anatomia wyboru i btedy interakgcji.”

+ Krok 4. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 12,,Cel gry”

+ Krok 5. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 13 ,Mechaniki gry”

+ Krok 6. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 14, Zasady gry”

Czes$¢ 2: Zrozumienie Gracza (Klucz do Tworzenia Angazujacych Gier)

+ Krok 7. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 4,,Bardzo powazna lekcja
o frajdzie”
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Krok 8. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 6 ,Dlaczego gramy w gry?

Motywacje i potrzeby graczy”

Krok 9. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 5,Kto gra w gry? Typologie graczy”
Krok 10. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 7 ,Graczocentryczny Proces
Projektowania Gier”

Krok 11. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 19 ,Flow, immersja i »magiczny

krag«”

Cze$¢ 3: Niezbedne Umiejetnosci Praktyczne (Narzedzia Pracy Designera)

Krok 12. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 16,,Moja pierwsza gra”

Krok 13. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 15 ,Techniki Kreatywne”

Krok 14. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 3 ,Tworzenie prototypow”

Krok 15. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 4,Mate, urocze i meczace —
wstep do projektowania zagadek”

Krok 16. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 5,Jak planowac i prowadzi¢ testy?”
Krok 17. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 6,,Game Design Document, czyli
Dokumentacja Projektowa”

Krok 18. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 7 ,Podstawy projektowania
dostepnego”

Czesc 4: Procesy Projektowania i Metodyki (Jak Dziata Branza)

Krok 19. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 8,,Gry jako systemy”

Krok 20. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 20 ,Style projektowania gier”
Krok 21. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 21,PROCES: Powtoka —
Szkielet”

Krok 22. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 22 ,PROCES: Szkielet — Powtoka”
Krok 23. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 23 ,,PROCES: Graczocentryczne
projektowania gier”

) 08. Sciezka: Grafik w gamedevie

Czeic 5

#Artysta_z_Okiem_na_Design
Czes¢ 1: Wprowadzenie do Gier i Zrozumienie Doswiadczenia Gracza

+ Krok 1. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 1,Czym s3 gry?”
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+ Krok 2. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 4,,Bardzo powazna lekcja
o frajdzie”

« Krok 3. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 6 ,Dlaczego gramy w gry?
Motywacje i potrzeby graczy”

« Krok 4. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 5,Kto gra w gry? Typologie graczy”

+ Krok 5. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 7 ,Graczocentryczny Proces
Projektowania Gier”

+ Krok 6. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 19 ,Flow, immersja i »magiczny

krag«”

Czes¢ 2: Kluczowe Elementy Projektowania i Ich Zwiazek z Grafika (Co
Tworza Designerzy, a Ty Wizualizujesz)

+ Krok 7. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 13 ,Mechaniki gry”

+ Krok 8. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 14, Zasady gry”

+ Krok 9. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 12,,Cel gry”

« Krok 10. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 4 ,Mate, urocze i meczace —
wstep do projektowania zagadek”

Czes¢ 3: Polaczenie Grafiki i Designu (Jak Obraz Wspiera Design i Komu-
nikacje)

« Krok 11. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 16 ,,Gry jako metafory”

« Krok 12. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 17 ,Storytelling i elementy
narracyjne w grach”

« Krok 13. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 3, Czym sg platformy? Nosniki gier”

« Krok 14. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 1,0d funkcji do formy. Jak
projektuje sie rzeczy?”

« Krok 15. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 2,10 zasad dobrego projektowania”

« Krok 16. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 7 ,Podstawy projektowania
dostepnego”

Czes¢ 4: Procesy Projektowania (Miejsce Twoich Artow w Procesach)

+ Krok 17. Podrecznik 1 (Theoria

+ Krok 18. Podrecznik 1 (Theoria

+ Krok 19. Podrecznik 1 (Theoria

+ Krok 20. Podrecznik 1 (Theoria
projektowania gier”

+ Krok 21. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 21,PROCES: Powtoka — Szkielet”

Rozdziat 8,Gry jako systemy”

Rozdziat 20,,Style projektowania gier”
Rozdziat 22, PROCES: Szkielet — Powfoka”
Rozdziat 23,,PROCES: Graczocentryczne

= = = =
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09. Sciezka: Programista w gamedevie

#Programista_z_Dusz3_Designera

Czesc¢ 1: Wprowadzenie, Systemy i Modele Formalne (Naukowe Funda-
menty Designu)

« Krok 1. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 1,Czym s gry?”

+ Krok 2. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 8,Gry jako systemy”

« Krok 3. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 9,,Formalne modele projektowa-
nia gier: od MDA do DDE”

+ Krok 4. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 11,Gry jako systemy interaktyw-
ne: petle, tuki, anatomia wyboru i btedy interakcji.”

« Krok 5. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 10,Gra Znaczaca, czyli koncepcja
Meaningful Play”

Czes¢ 2: Kluczowe Elementy Projektowania (Co Jest Implementowane
w Kodzie)

+ Krok 6. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 12,,Cel gry”

+ Krok 7. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 13,,Mechaniki gry”

+ Krok 8. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 14, Zasady gry”

+ Krok 9. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 15,Losowos¢ w grach”

« Krok 10. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 4 ,Mate, urocze i meczace —
wstep do projektowania zagadek”

Czes¢ 3: Zrozumienie Gracza i Doswiadczenia (Cel Implementacji)

+ Krok 11. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 4,,Bardzo powazna lekcja
o frajdzie”

+ Krok 12. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 6 ,Dlaczego gramy w gry?
Motywacje i potrzeby graczy”

« Krok 13. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 5,Kto gra w gry? Typologie
graczy”

+ Krok 14. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 7 ,Graczocentryczny Proces
Projektowania Gier”

+ Krok 15. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 19, Flow, immersja i »magiczny

krag«”
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Czes¢ 4: Praktyka Branzowa i Narzedzia (Wspoétpraca Programista-
-Designer)

+ Krok 16. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 3 ,Tworzenie prototypéw”

+ Krok 17. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 5,Jak planowac¢ i prowadzi¢ testy?”

« Krok 18. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 15, Techniki Kreatywne”

« Krok 19. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 7 ,Podstawy projektowania
dostepnego”

10. Sciezka: Manager w gamedevie

#Manager_z_Wiedza_zamiast_MBA

Czesé 1: Wprowadzenie do Swiata Gier (z Perspektywy Produktu i Od-
biorcéow)

« Krok 1. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 1,Czym sg gry?”

+ Krok 2. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 4,,Bardzo powazna lekcja
o frajdzie”

« Krok 3. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 6 ,Dlaczego gramy w gry?
Motywacje i potrzeby graczy”

« Krok 4. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 5,Kto gra w gry? Typologie graczy”

+ Krok 5. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 7 ,Graczocentryczny Proces
Projektowania Gier”

+ Krok 6. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 10,Gra Znaczaca, czyli koncepcja
Meaningful Play”

Czesc 2: Systemy, Frameworki i Elementy Designu (Co Siedzi Grom
w Srodku)

+ Krok 7. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 8,,Gry jako systemy”

« Krok 8. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 9,,Formalne modele projektowa-
nia gier: od MDA do DDE”

+ Krok 9. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 12,,Cel gry”

+ Krok 10. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 13 ,Mechaniki gry”

+ Krok 11. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 14,Zasady gry”

« Krok 12. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 11,Gry jako systemy interak-
tywne: petle, tuki, anatomia wyboru i btedy interakgji.”
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Czesc 3: Praktyka Branzowa i Zarzadzanie Designem (Twoja Wiedza
w Growym Kontekscie)

« Krok 13. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 3 ,Tworzenie prototypéw”

+ Krok 14. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 5,Jak planowac¢ i prowadzi¢ testy?”

« Krok 15. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 7 ,Podstawy projektowania
dostepnego”

Czesc 4: Filozofia Projektowania (Fundamenty Metodyk)

« Krok 16. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 1,0d funkcji do formy. Jak
projektuje sie rzeczy?”

+ Krok 17. Podrecznik 2 (Praxis) Rozdziat 2,10 zasad dobrego projektowa-
nia”

« Cze$¢ 5: Procesy Projektowania (Zrozumienie Metodyk Pracy Zespotéw)

+ Krok 18. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 20 ,Style projektowania gier”

+ Krok 19. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 21,PROCES: Powtoka —
Szkielet”

+ Krok 20. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 22 ,PROCES: Szkielet — Powtoka”

+ Krok 21. Podrecznik 1 (Theoria) Rozdziat 23 ,PROCES: Graczocentryczne
projektowania gier”
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dla badajacych gry




Aneks 1. Stownik dla
badajacych gry

AUTORKA: MARTA TYMINSKA

AAA — etykieta przydzielana grom wysokobudzetowym tworzonym przez $red-
nie lub duze studia i posiadajace globalna 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 umozliwiajagca mu interakcje ze
$wiatem przedstawionym.

Blockchain — technologia tworzenia taricuchéw 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. flmowy — sekwencja filmowa zamieszczona w grze cyfrowe;j
majaca znamiona filmowosci, niegrywalna, posiadajaca walory artystyczne.

Cozy game — po polsku gra przytulna, rodzaj gry, ktéra spetnia okreslone
warunki rozgrywki opracowane przez m.in. Daniela Cooka i innych projektantow.
Gry przytulne charakteryzujg nastepujace cechy: obfitos¢ (dostatek zasobow),
miekkos¢ (delikatny, przyjemny estetycznie design postaci, dZzwiekéw, 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 jednocze$nie uniemozliwia osobom




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 — utatwiad, 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 pochodzg z wnetrza swiata gry
(np. postac przechodzi przez las i styszymy szum wirtualnych drzew — diegeza),
elementy niediegetyczne pochodzg z zewnatrz (np. interfejs uzytkownika, wiek-
szo$¢ muzyki/sciezki dZwiekowej i tym podobne).

Dostepnos¢ — ang. accessibility, koncepcja projektowania majgcego na celu
wiaczenie 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 dostepnosc pod okreslong dysfunkcje lub tez prébowac poszerzy¢
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 okreslona przez
malg liczbe zasad, ktére w réznej konfiguracji pozwalaja na liczne wersje roz-
grywki, wobec ktérej gracze tworzg okreslone strategie. Mozna to zauwazy¢
w grach karcianych i planszowych, w wiekszosci gier akcji oraz we wszystkich
strategiach. Gry oparte na emergencji sg regrywalne, a wokot 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 stuzg zwykle zmiany
somatyczne, ekspresje mimiczne i pantomimiczne oraz specyficzne zachowania”
(Zrodto: Strelau J., Dolinski D. (2008). Psychologia. Podrecznik Akademicki. Tom 1.
Sopot: Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne).




Ergodyczny — gr. érgon (pyov), odds (gr. 56¢), oznacza ,wymagajacy wysitku
przy poznawaniu’, jezeli tekst (powies¢, gra, film) wymaga nietrywialnych nakta-
doéw pracy, zeby go poznag, to jest on ergodyczny.

Etykieta gatunkowa — sposéb okreslenia gatunku na podstawie jego wybra-
nych elementéw, ktéry wytwarza sie na polu negocjacji pomiedzy twércami
a odbiorcami.

Flow — pl. przeptyw, bardzo specyficzny stan,uskrzydlenia’, neuropsycholo-
giczne zdarzenie charakteryzujace sie: poczuciem szczescia, euforia, catkowitym
zanurzeniem w podejmowanej czynnosci, warunkowany jest przez umiejetnosci
i poziom wyzwania. Opracowane przez psychologa Mihdlya Csikszentmihdlyia.

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 sa uzywane

rowniez przez projektantéw 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, delegujaca 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 — zlozony system interakcji angazujacy osoby grajace do tworzenia
wiasnych znaczen za pomoca wybordw, decyzji i dziatarh w ramach ustalonych
celéw i zasad.




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 oséb grajacych, ktére gwarantuja krétsza rozgrywke i sa tatwe do
opanowania dla nowych graczy_ek. Gra casualowag 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!). Grg 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 symulacjg zycia cywila w kra-
ju ogarnietym wojna.

Hardware — pl. sprzet,ciezki’, materialne elementy urzadzen cyfrowych m.in.
dyski twarde, klawiatury, pamie¢ RAM, zasilacze, ptyty gtdwne, 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 wyrdznia trzy
rodzaje immersji w grach: taktyczng, strategiczna, narracyjna. Frans Mayra i Lau-
ra Ermi dzielg immiersje na: sensoryczng, opartg 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.




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 wspierajg przede wszystkim postawy
prospoteczne w Srodowisku gry. Sa to gry kooperacyjne i multiplayer (z wielo-
ma graczami) i posiadaja nastepujace cechy: wspétzaleznosc¢ (gracze sg zalezni
od siebie), bezpieczenstwo (gra nie straszy), przyjazn (gra pozwala na relacje
miedzyludzkie), healing (gra pozwala przepracowa¢ 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 skrotow, np.: k6 oznacza kosc¢ szescioscienng, a k20 to kos¢ dwudzie-
stoscienna. W anglojezycznym pismiennictwie mamy taki sam system, ale litera
#k"jak,kosc” jest zastgpiona literg ,d” od angielskiego dice (np. d6 to kos¢ szescio-
scienna)

Losowos¢ — randomizacja, wprowadzenie do gry elementu przypadku lub
szansy za pomocg 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, ktore 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 czynnoscia lub skryptem zestawu dziatan. Jest egzekwowana

przez samg gre lub tez przez osoby w nia grajace.




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 petnigce okreslone funkcje np. gra przygodna (casualowa). Gatunki ludyczne
oznaczaja mechaniki i dynamiki cechujace dang gre np. cRPG albo rogue like.
Trzecia, najgtebsza warstwg sg gatunki tematyczne tj. przypisane do danej kon-
wengji 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 pomocga odpowiednich narzedzi cyfrowych. Modowanie jest Swietng
praktyka przygotowujaca do game developmentu, uczenia sie programowania,
grafiki, jak réwniez level designu. Sa gry i spotecznosci, ktére wspierajg 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 cos$ 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 strukturg 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 stanowia element krajobrazu cyfrowego oparte-
go o kryptowaluty, blockchain i alternatywne formy funkcjonowania cyfrowego.




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, ktore nie sa sterowane przez gracza, a reprezentujg system
gry. NPC-e moga by¢ rézne, od sojusznikdéw po przeciwnikdw. Takie postacie sg
obecne zaréwno w grach cyfrowych, jak i analogowych.

Nuda — psychofizjologiczny stan dyskomfortu wynikajacy z braku dostatecznej
stymulacji bodzcami.

Operacja jednostkowa — koncepcja lana Bogosta opisujaca najmniejsze,
skoriczone czastki informacji w grze. Operacja jednostkowa 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 akgcji), 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 rbwniez analogowe.




Podréz bohatera — koncepcja z obszaru narratologii i scenopisarstwa, polega
na zatozeniu, ze kazda opowie$¢ 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 wiekszg 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
polegajg 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 moéwione, 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




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 kognitywna przygotowujacy nas na wystapienie 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, ttum. 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". Inna wazna koncepcja jest ,strategia wygrywajgca”. 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 uporzadkowanie wiedzy.




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 definiuja ja 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 dziatan 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 musza by¢ jednoczesnie postrzegalne (widoczne i zrozumiate)

i wbudowane (wystepuja logicznie i naturalnie w systemie gry).

Zombie — fantastyczna, nieumarta postac¢ pochodzaca z haitariskiego folklo-
ru, przejeta i spopularyzowana przez amerykanskie kino grozy. Zombie czesto
pojawiajg 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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Assety — po ang. assets, s to poszczegodlne, pojedyncze elementy uzyte

w grze. Assetem moze byc ikonka, sprite postaci, muzyka, poszczegélne dzwieki,
tekstury itd. Kazdy element, szczegélnie 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 — réwnowaga miedzy mechanikami a dziataniami osoby grajacej, ktéra
pozwala na satysfakcjonujaca rozgrywke; balans mozna uzyska¢ m.in.: na drodze
testéw 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 wptat 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.
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Deadline — ostatni mozliwy termin na realizacje danego zadania np. premiere gry.

Elevator pitch — z ang,, tresciwa, przejrzysta i spdjna prezentacja projektu;
nazwa pochodzi z amerykanskiego jezyka marketingu, gdzie jak wies¢ gminna
niesie, trzeba umiec sprzedac¢ swoje pomysty potencjalnym inwestorom w czasie
tak krotkim, jak jazda windg (ang. elevator). Warto w tworzeniu elevator pitch
kierowac sie zasadg 9C, ktora 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 Designh — 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
0séb 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
gry.

lkona — rysunek-symbol o uproszczonych wiasciwosci. Do prototypowania
mozna korzystac z gotowych ikon do gier na wolnych licencjach, na przyktad
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
przynalezno$¢ gatunkowa, ale takze elementy estetyczne.

tuk — fundamentalny budulec gry skfadajacy 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
skrécenia 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 sa

gtébwnie z eurogrami. Rysunek A.1. Typowy

ksztatt 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.

Ng

1B

"

Rysunek A.2. Przyktadowy moodboard do kampanii RPG Autorki. Zrédfo: oprac.
wtasne (Canva).

Petla — schemat podejmowania decyzji, ktéry skfada sie na ciagty cykl modeli
i wyboréw, 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 Swiatotworcze wspierajace Funkcje gry.
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Projektowanie bottom-up — sposéb projektowania gier wynikajacy z modelu
MDA, zaczyna sie od mechaniki, a koriczy 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 projektantow 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 Sciezce Solo — zaleznie
od kazdego projektu, w oparciu o konkretne warunki brzegowe.

Struktura procesu projektowego — autorska struktura Piotra Milewskiego.
Sktada sie z czterech elementow:
+ (1) Bramka — warunek zakoriczenia danej fazy procesu;
+ (2) Rezultat — efekt pracy wykonanej w danej fazie procesu;
+ (3) Szkielet — elementy zwigzane z mechanika oraz interfejsem gry;
+ (4) Powloka — elementy zwigzane z konwencja oraz estetyka gry.
Kazda faza procesu moze miec takg wewnetrzng 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
zwigzane lub wynikajace z systemu formalnego gry oraz jej Funkcjg m.in. zasady,
procedury, obiekty.




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, funkgcji i este-
tyk gry opierajacy sie o testy uzytkownikoéw, 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 prezentujgce 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 nawigacji.

UX (User Experience) — emocjonalne i poznawcze doswiadczenie gracza-uzyt-
kownika w grze, dotyczy Sciezki 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.

Wz6r — odbity, wydrukowany, wielokrotnie powielony rysunek na powierzchni.
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Zadruk — miejsce pokryte wydrukowana trescia (teksturami, tekstem, rysunkami).

Znajdzka — polskie okreslenie na element w grze cyfrowej, ktéry mozna
znalez¢, zebrac i odblokowac ré6znego rodzaju bonusy. Po angielsku jest to
collectible. Moga to by¢ na przyktad: ksiazki, 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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Podziekowania

Innowacje nie biora sie znikad. Sa efektem wytezonej pracy polegajacej na
badaniu, rozmowach i WYMIANIE MYSLI. Gdyby nie wsparcie wielu oséb 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 lecg 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 podziekowaé za pomoc
i merytoryczne uwagi, dzieki ktéorym 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 Wojcikiewicz, Zuzannie Szymanskiej, Joannie Pigulak, Marcinowi M.
Chojnackiemu, Martynie Bakun, tucji Rézyckiej, Marcinowi Pigulakowi, Grzego-
rzowi Zyzikowi, Michatowi Beben kowi, Katarzynie Krol, Annie-Marii Piotrowskiej,
Eugenii Galazzo, Izabeli Dankowskiej, Zofii Zelez-Richert, Tomoe Studenckie;j,
Karolinie Jaskierskiej i Agacie Wtodarczyk.

Pragniemy tez wyrazi¢ ogromng wdziecznos¢ 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 chcielibysmy rozszerzy¢ podziekowania dla naszej koor-
dynatorki Aleksandry Matusiak i naszej poprzedniej koordynatorki - Matgorzaty
Tiok. JestesSmy réwniez wdzieczni Marcinowi Bielickiemu za nieskoriczong cierpli-
wosc¢ i wsparcie. Chcemy tez wyrazi¢ wdziecznos$¢ naszym Testerom i Testerkom,
Graficzkom oraz Paulinie ,Paunydz” Michatowskiej za wieloobszarowe wsparcie
i pomoc. Osobne OGROMNE podziekowania dla Mar Bogdanis oraz Eweliny Ga-
jewskiej-Jendryczki. Wykonatyscie tytaniczng prace windujac catg serie Gamebo-
oka 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 os6b 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 Gdarisku, Uniwersytetowi Morskiemu w Gdyni, Uni-
wersytetowi Gdanskiemu, Wydziatowi Kultury Urzedu Miasta Gdyni, Nadbattyc-
kiemu Centrum Kultury, Gdyriskiemu Centrum Kultury i wielu innym!

Jesli kogos$ pominelismy — przepraszamy! Dajcie zna¢, na pewno Wam to
wynagrodzimy partyjka w fajng gre.

Ostatni, ktdrych chcemy wymienié, sa 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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