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Wstep

Gry sa potrzebne!

Jesli jestescie po lekturze Podrecznika 1, to wiecie juz, dlaczego gry sg wazne
i jak istotna role petnig w naszym zyciu i w kazdej kulturze. W tym podreczniku,
skupiajacym sie na praktycznych aspektach projektowania gier, chce Wam tez
pokaza¢, w jaki sposob tworzy¢ gry nie tylko rozrywkowe. | moze tez troche do
tego zachecic.

Potowa tego podrecznika (a dokfadnie rozdziaty od 1 do 6) méwi o ré6znych
aspektach designerskiej praktyki, od metodologii tworzenia prototypdéw i prze-
prowadzania testéw po dobre rady zwigzane z prowadzeniem dokumentacji.

W projektowaniu gier nie ma $cistych i odgérnie ustalonych zasad, dlatego jest
tam spora dawka informacji. Wtacz do swojego warsztatu te, ktére pomoga ci
skutecznie pracowac.

Dopiero piszac ten podrecznik, zauwazytem, jak duzy chaos terminologiczny
panuje w podrecznikach anglojezycznych do projektowania gier. Znakomita
wiekszos¢ dobrych i popularnych ksigzek na ten temat jest napisana wtasnie
przez designerdéw i designerki. Wszyscy cytowani w Gamebookach projektanci,
ktérych ogromnie szanuje i wiele mnie nauczyli, maja swéj wiasny sposéb nazy-
wania rzeczy, budowania procesu projektowego czy ustalania warunkéw brze-
gowych. Wszyscy tez kreujg wtasne procesy. Przebitem sie przez wiele ciekawych,
ale niekiedy sprzecznych informacji oraz teorii i podjatem prébe wytonienia swéj
wiasny porzadek z tego kolorowego, growego chaosu.

Przed Wami moja autorska droga projektowania gier opisana w konkretnych
procesach. W tym podreczniku szczegélny nacisk stawiam na gry pozarozrywko-
we, ktdre czesto w literaturze gamedesignerskiej sa marginalizowane. W rozdzia-
tach 7-12 poznacie specyfike i procesy projektowe dotyczace gier: edukacyjnych,
biznesowych i powaznych.

Na sam koniec mozecie sie zapoznac z wybranymi technikami kreatywnymi
wreszcie przetozonymi na jezyk polski!

Gamebook 2. Praxis podobnie jak Theoria ma budowe paragrafowa. Mozna go
czyta¢ w dowolnej kolejnosci, chociaz zachecam, aby z procesami zapoznawac



sie po lekturze rozdziatéw wprowadzajgcych — bedzie Wam po prostu tatwiej!
Uzupetnienie stanowia ¢wiczenia z Gamebook. Zeszyt ¢wiczenr 2. Praxis, gdzie
mozesz przetestowac nowo poznang wiedze.

Licze na to, ze zagram niedtugo w Wasze powazne lub biznesowe gry i sam
sie jeszcze czego$ naucze. Ten proces nigdy sie nie konczy.

Powodzenial

—Piotr
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Od funkcji do formy

Jak projektuje sie rzeczy?



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

Streszczenie;

« Czym jest Funkcja i Forma w projektowaniu przedmiotéw uzytkowych?

- (o jest Funkcja gry? Co moze by¢ jej Forma?

« Jaki proces projektowania powinny stosowac osoby tworzace gry, w
zaleznosci od poziomu swoich umiejetnosci? Jak zbadac na jakim
poziomie jestem?

Wprowadzenie

“Game design is the act of deciding what a game should be!”
— J.Schell, The Art of Game Design

Kazda osoba zajmujaca sie projektowaniem gier, przede wszystkim jest projek-
tantem_ka. To, Zze na obszar swojej aktywnosci twdrczej wybrata domene gier,
ma w istocie znaczenie drugorzedne. Niezaleznie od tego, czy zajmujemy sie
tworzeniem lamp, foteli, planszéwek, wyciskarek do cytryn czy gier mobilnych,
istnieje zbidr zasad, ktéry wszyscy stosujemy w swojej pracy.

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



Funkgja i Forma

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

Do czego TO ma stuzy¢?

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

Jakie TO ma by¢?

Odpowiedz na nie jest Forma, jaka nadamy naszemu projektowi.

Funkcja definiuje wiec tozsamos¢ nowej rzeczy, jej przynaleznos¢ do grupy
produktéw. Forma zas stanowi o jej unikalnosci, ksztattuje wyjatkowos¢, po-
zwala odréznic¢ do innych rzeczy nalezacych do tej samej kategorii, gatunku lub
rodziny przedmiotéw.

Na obu etapach procesu projektowania mozemy oczywiscie zadac inne pyta-
nia, wigzace sie ze specyfikg wytwarzanego produktu.

W przypadku Funkgji to na przyktad:

« Jaka role petni?

« Co pomaga zrobic¢?

« W czym utatwia zycie?

+ Kto bedzie tego uzywat i w jakich okolicznosciach?
+ Co moze zastapi¢?

To ostatnie pytanie jest szczegodlnie istotne, jesli chcemy zaprojektowac co$
innowacyjnego. Innowacja tym sie bowiem rézni od nowosci, ze oprécz dostar-
czenia dodatkowej, nieistniejgcej wczesniej wartosci, niszczy cos, co byto przed
nia. Prawdziwa innowacja to rzecz, ktéra nieodwracalnie zmienia $wiat i czyni
jaki$ poprzedni wynalazek, bezuzytecznym.

Jesli chodzi o Forme, lista pytan moze by¢ zdecydowanie dtuzsza. Oto kilka
czesciej spotykanych:

- Jak sie tego uzywa?

+ Czym to sie wyréznia?
« Jakie emocje i wrazenia zmystowe ma wywotywac?



« Z czym ma sie kojarzy¢?
« Jaka ma miec jakosc¢ i trwatos¢?

Niezaleznie od tego, na jakie pytania odpowiedzig jest nasz projekt, jesli chce-
my zmaksymalizowac¢ swoje szanse na odniesienie sukcesu, powinnismy zacza¢
od Funkgji i obra¢ do niej adekwatng Forme. Oczywiscie, moze sie zdarzy¢, ze za-
czniemy tworzy¢ nowg rzecz w odwrotnej kolejnosci i uda nam sie stworzy¢ co$
przydatnego, wygodnego i na dodatek estetycznego. Nie jest to jednak regufa i
efektem skutecznej metody pracy, a dzietem zwyktego przypadku.

Funkcja i Forma gier

Jak ma sie ta zasada projektowania do tworzenia gier? Powszechnym nieporo-
zumieniem jest traktowanie mechaniki gier jako jej Funkgji, a strony estetycznej
jako Formy. Gdyby w istocie tak byto, projektowanie gier w procesie Powtoka X
Szkielet bytoby zdawaniem sie na $lepy los i rzadko kiedy konczyto sukcesem.
Tymczasem w rzeczywistos$ci znaczna cze$¢ gier rozrywkowych tworzona jest
wiasnie w ten sposdéb, a ich jakos¢ jest poréwnywalna do projektéw powstaja-
cych w metodologii Szkielet ¥ Powtoka lub w procesie graczocentrycznym. Sa
wsrdd nich gry przecietne, dobre, fatalne i prawdziwe bestsellery. Skoro nie
mechanika, co jest Funkcja w domenie game designu?

Proponujemy nastepujaca definicje:

Funkcja gier jest wywotanie wybranych emocji i/lub dostarczenie konkret-
nych wrazen i przezy¢ u okreslonej grupy oséb w ustrukturyzowanym procesie
pokonywania wyzwan.

Pierwszym etapem projektowania kazdej gry powinno wiec by¢ znalezienie
odpowiedzi na pytania:

« Jakie emocje maja odczuwac osoby grajace podczas rozgrywki?
« Jakich przezy¢ ma dostarczy¢ gra?
« Jakie wrazenia ma wywotac?

Drugim etapem prac jest wiec znalezienie takiej Forma gry, ktéra pozwoli jej
spetni¢ postawione przed nig cele, czyli zrealizowa¢ Funkcje. Moze okazac sie, ze
odpowiadac bedzie za to jej mechanika, narracja czy elementy audiowizualne.
Pozadane emocje lub doswiadczenie, jakie chcemy oferowa¢ osobom graja-
cym, moga kry¢ sie rownie dobrze w podrézy sensorycznej, emocjonalnej jak i



intelektualnej gracza, a nawet w kombinacji dwdch z nich lub wszystkich trzech
naraz.

Pierwszym krokiem do znalezienia wtasciwej Formy gry bedzie wybor whasci-
wej procedury dalszych prac.

Jesli chcemy zaprojektowac gre o funkgji rozrywkowej, mamy do wyboru trzy:

Proces Szkielet K Powtoka (zwany powszechnie z ang. Bottom X Up);

Proces Powtoka K Szkielet (zwany powszechnie z ang. Top K Down);

Proces Graczocentryczny.

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

« Gry Edukacyjne (z ang. Edu Games);
« Gry Powazne (z ang. Serious Games);
« Gry Biznesowe (a ang. Business Games).

W kazdym z nich podstawowymi krokami jest doprecyzowanie Funkgcji Gry i
czesc¢ kreatywna, polegajaca na znalezieniu dla niej najlepszej Formy, cokolwiek
sie nig okaze.

Na jakim etapie nauki projektowania jestes?

Projektujac Gamebook, uznali$my, ze w rozdziale otwierajacym czes¢ prak-
tyczna naszego podrecznika warto podarowac jego czytelnikom i czytelniczkom
proste narzedzie autodiagnostyczne. Jest ono modyfikacja jednej z teorii marke-
tingu, ktéra méwi o kolejnych etapach rozwoju przedsiebiorstw, ktére wyznacza
poziom dopasowania produktéw do potrzeb uzytkownikéw. Wedtug niej istnieje
6 poziomdw rozwoju oferty produktowe;j:

1. Sprzedajemy to, co potrafimy zrobic.

2. Sprzedajemy to, co potrafimy zrobi¢ posiadanymi narzedziami.

3. Sprzedajemy to, co produkuje nasza konkurencja.

4. Sprzedajemy to, co konsumenci kupuja.

5. Sprzedajemy to, o0 czym konsumenci wiedzg, ze jest im potrzebne.
6.Sprzedajemy to, o czym konsumenci nie wiedzg, ze jest im potrzebne.

Od poziomu 1 do 3 przedsiebiorstwo rozwija wiedze, na temat wytwarzania

produktu. Jednak aby dalej sie rozwija¢, na poziomach 4 do 6 musi coraz lepiej
poznac swoich odbiorcow.



W przypadku projektowania gier mozna te etapy sparafrazowacé w nastepuja-
cy sposob.

1. Potrafie projektowac gry podobne do tych, w ktére sam_a lubie grac.

2. Potrafie projektowac gry, wykorzystujace rozwiazania i/lub platformy,
ktére lubie.

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

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

5. Potrafie zaprojektowac gre, ktérej nie ma na rynku, ale istniejg przestanki,
ze bytby na nig popyt, gdyby miata adekwatny stosunek jakosci do ceny.

6. Potrafie zaprojektowac innowacyjna gre, jakiej Swiat jeszcze nie widziat.
Mam podejrzenia graniczace z pewnoscia, ze publiczno$¢ jg pokocha,
gdy tylko ujrzy swiatto dzienne.

Zadaj sobie teraz kilka pytan:

+ Na jakim etapie nauki projektowania jestem?

« Czy na pewno? Dlaczego tak uwazam?

« Jedlinie jest to poziom 6, jakie umiejetnosci musze rozwina¢, by wsko-
czy¢ na wyzszy poziom?

Aby dalej sie rozwijac...

« Jesdli uwazasz, ze jestes na poziomie 1 do 2, projektujac swoje kolejne
gry, skup sie bardziej na Funkgji, niz na Formie. Sprébuj myslec¢ wiecej
o doswiadczeniu i emocjach potencjalnych odbiorcéw, niz o swoich
wiasnych.

Przejdz przynajmniej raz przez Proces Szkielet X Powtoka, a nastepnie
wyprébuj Proces Graczocentryczny.

« Jesdli uwazasz, ze jestes na poziomie 3 do 5, projektujac swoje kolejne gry,
sprébuj poeksperymentowac z Forma (nie zaniedbuj przy tym Funkgjil).
Korzystajac z Gambooka sprébuj przynajmniej raz przejsé przez Proces
Graczocentryczny oraz Proces Powtoka X Szkielet, a nastepnie sprébuj
swoich sit w projektowaniu gier pozarozrywkowych. Nawet jesli nie wi-
dzisz swojej kariery w tej dziedzinie, dowiesz sie sporo nowych rzeczy i
lepiej znajdziesz proces projektowania najblizszy twojemu stylowi pracy.

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



Podsumowanie

Gry sg obiektami uzytkowymi, dlatego ich tworzenie podlega takim sa-
mym zasadom, jak projektowania wszystkich innych rzeczy. Ich Forma musi
podazac za ich Funkcja. Chociaz istnieje kilka roznych proceséw projektowania
gier, filozofia kazdego z nich jest zgodna z tg reguta. O ile w projektowaniu gier
rozrywkowych mozna sobie pozwoli¢ na swobode, zignorowa¢ dobra praktyke i
wyjsc z tego obronna reka i z ciekawa grg, o tyle w projektowaniu gier stuzgcych
realizacji celéw pozarozrywkowych takie podejscie daje symboliczne szanse na
odniesienie sukcesu.

Najwazniejsze wnioski

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

« Funkgcja gry nie jest jej mechanika. Forma nie jest wytgcznie strong
audiowizualna.

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

(o dalej? IdZ do. ..

+ Mozesz przeczytac rozdziaty 8,9 i 11 z Gamebook. Podrecznik 1. Theoria.
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10 zasad

dobrego projektowania




Rozdziat 2. 10 zasad
dobrego projektowania

Streszczenie:
Jak brzmi 10 uniwersalnych zasad projektowania wedtug Dietera Rams'a?
Jak stosowac je w projektowaniu gier?

Wprowadzenie

Design to skuteczne projektowanie uzytecznych rzeczy w procesie podazania
od Formy do Funkgji. XX wiek przyniost wielu stawnych designeréw i designerek,
ktérym udato sie stworzy¢ przedmioty ponadczasowe, od fotelu Barcelona po
gre Osadnicy z Katanu. Jednym z tych, ktérzy nie tylko stworzyli nie tylko mné-
stwo estetycznych i funkcjonalnych przedmiotéw, ale zainspirowali rzesze in-
nych, jest Dieter Rams. Urodzony w roku 1932 Niemiec przez wigkszo$¢ swojego
zycia wspotpracowat gtéwnie z dwiema firmami: Braun (sprzet RTV) oraz Vitsoe
(meble i wyposazenie wnetrz). Bedac jednym z wyznawcéw zasady “mniej zna-
czy wiecej’, w latach 70 XX wieku (ocenial te epoke jako “nieprzenikniony chaos
form, barw i hatasu”) opracowat 10 zasad dobrego designu, ktérymi kierowat sie
w kolejnych dekadach kariery.

Uwazamy je za wciaz aktualne i warte stosowania w projektowaniu gier.

Zasada 1. Dobry design jest innowacyjny.
Dobry design nie powiela tego, co juz jest, ale szuka lepszych sposéb na

realizacje tych samych funkgcji. Zastepuje to, co nieefektywne czyms lepszym,
skuteczniejszym. Niszczy stare i wnosi powiew swiezosci. Dobry design to ewo-



lucja. Bardzo dobry jest rewolucja.
Chociaz rozwdj gier w ostatnich dekadach jest bardzo gwattowny, przestrzeni
dla nowatorskich projektéw jest wcigz bardzo duzo.

Zasada 2. Dobry design czyni produkt uzytecznym

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

Zasada 3. Dobry design jest estetyczny

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

Na marginesie, Dieter Rams twierdzi, ze tylko dobrze zaprojektowane i wyko-
nane przedmioty moga by¢ naprawde piekne.

Zasada 4. Dobry design czyni produkt zrozumiatym

Design jest nierozerwalnie zwigzany z interfejsem. Srednio zaprojektowany
produkt ukazuje nam swoja strukture. Dobrze zaprojektowany wyraznie komu-
nikuje swoje funkcje. Bardzo dobry projekt rozumiemy intuicyjnie.

Design jest wiec sztuka komunikacji.

Zasada 5. Dobry design jest nieinwazyjny

Produkty spetniajace jakis$ cel s jak narzedzia. Nie s ani przedmiotami
dekoracyjnymi, ani dzietami sztuki. Ich projekt powinien by¢ zatem zaréwno
neutralny, jak i powsciagliwy. Design nie powinien by¢ funkcja. Forma nie moze
zdominowac celu, a tym bardziej stac sie celem samym w sobie.



Zasada 6. Dobry design jest szczery

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

Zasada 7. Dobry design jest trwaty

Dobry design nie ulega modom ani trendom. Powinien by¢ ponadczasowy i
stanowi¢ uniwersalny standard tak dtugo jak nie zmienia sie funkgcja, ktéra reali-
zuje. W przypadku gier warto unika¢ wykorzystywania biezacych tematow czy
popularnych postaci. Nic nie dezaktualizuje sie réwnie szybko, co gry o polity-
kach, influencerach i “gwiazdach”.

Zasada 8. Dobry design jest konsekwentny po ostatni szczeg6t

Starannos¢ i doktadnos¢ w procesie projektowania swiadczy o szacunku dla
uzytkownika. nie istniejg elementy designu, ktére mozna swobodnie pozostawic¢
przypadkowi. W branzy growej zdarza sie to jednak nagminnie. W grach cyfro-
wych jest to najczesciej interfejs, w grach planszowych i karcianych technologia
produkgji.

Zasada 9. Dobry design jest przyjazny Srodowisku

Projektowanie wnosi wazny wkfad w wiele obszaréw ochrone srodowiska i
naszego otoczenia. Dobry projekt oszczedza zasoby i minimalizuje zanieczysz-
czenie fizyczne i wizualne nie tylko na etapie wytwarzania, ale przez caty cykl
zycia produktu.

Zasada 10. Dobry design to tak mato designu, jak sie da.

Zréb mniej, ale lepiej. Skoncentruj sie na istotnych aspektach. Nie obciazaj
produkty zbednymi elementami i funkcjonalnosciami. Jesli mozesz wyrzucic z
gry jakis element bez szkody dla doswiadczenia graczy, usun go bez wahania.

W projektowaniu zmierzaj do czystosci i do prostoty.



Podsumowanie

Najwazniejsze wnioski

« Gry to przedmioty uzytkowe. Obowiazuja je te same uniwersalne zasady
projektowania, jak wszystkie inne produkty.
« W designie mniej znaczy wiecej.

Literatura uzupetniajaca

+ “The power of good design. Dieter Rams's ideology, engrained within
Vitsoe”
https://www.vitsoe.com/us/about/good-design

« “Ten Principles of Good Design, Part 1", M. Rosewater (2010)
https://magic.wizards.com/en/news/making-magic/ten-principles-go-
od-design-part-1-2010-05-03

« “Ten Principles of Good Design, Part 2', M. Rosewater (2010)
https://magic.wizards.com/en/news/making-magic/ten-principles-go-
od-design-part-2-2010-05-17

(o dalej? IdZ do. ..

« Zrdéb ¢wiczenie 15 z Gamebook. Zeszyt ¢wiczen 1. Theoria.

e e e

« Przeczytaj rozdziat 20 z Gamebook. Podrecznik 1. Theoria.
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Tworzenie
prototypow




Rozdziat 3. Tworzenie prototypow

Streszczenie;

- Do czego stuza prototypy?

+ Na jakie pytania zwigzane z projektem gry pomoga nam znalez¢ odpo-
wiedz rézne rodzaje prototypow?

« Jak stworzy¢ dobry prototyp?

« Proponowane nazewnictwo prototypdéw.

Wprowadzenie

,Prototyping is creating of a working model of your idea”.
—Tracy Fulerton, Game Design Workshop

Dlaczego warto robic prototypy? Dlaczego nie chwycic¢ byka za rogi i od razu nie
zaczac od robienia gry?

W takim postawieniu sprawy tkwi fundamentalny btagd. Tworzenie gier to jest
tworzenie prototypéw. Z perspektywy tworcy gry, podobnie jak ksigzki, filmy czy
inne artefakty kultury, nigdy nie sa dzietem zamknietym i skoriczonym. Owszem,
nadchodzi taki moment, w ktérym pokazujemy je swiatu, ale w gtebi,,serca” za-
wsze wiemy, ze co$ jeszcze mozna by poprawic. Stad biora sie rezyserskie edycje
filmoéw, drugie (a czasem trzecie, czwarte...) wydania powiesci, a takze... Patche
do gier cyfrowych, ktére nie tylko usuwaja bugi, ale réwniez czesto dodajg nowe
funkcjonalnosci czy elementy rozgrywki.

Dla ciebie, designera_ki, twoja gra zawsze powinna by¢ prototypem, realng
manifestacjg idei.



Miejsce prototypéw w kolejnych etapach produkgji gry

Prototyp to bardzo szerokie pojecie. Im bardziej skomplikowana jest nasza
gra, tym wiecej jej prototypdw bedzie powstawad. Mato tego, kolejne prototypu
beda sktadac sie réwniez z... Prototypéw! Na pewnym etapie model gry cyfro-
wej bedzie przeciez strukturg ztozong ze wstepnej mechaniki, testowej szaty
graficznej i uproszczonych modeli low poly.

Tworzeniu prototypdéw spokojnie mozna by poswieci¢ osobny podrecznik,
dlatego my postanowilismy skupic sie na tych aspektach prototypowania, ktore
w swojej pracy moze wykorzysta¢ kazdy_a projektan_ka, nawet zupetnie poczat-
kujacy_a.

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




Zaréwno opisywane przez nas w Gamebooku prototypy, jak i procesy dotycza
Fazy Konceptu oraz Fazy Preprodukcji. Srodkowe, coraz bardziej zwezajace sie
pole, to wtasnie przestrzen w projekcie, jaka zajmuja designerzy. Im bardziej za-
awansowany jest projekt, tym trudniej wprowadza¢ w nim jakie$ fundamentalna
zmiany i tym bardziej jest to kosztowne.

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

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

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

Podziat prototyp6w ze wzgledu na funkcje i forme

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

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

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

Biaty prototyp

Przy tworzeniu biatego prototypu musimy by¢ przede wszystkim oszczedni.
Nalezy oprze¢ sie pokusie uzywania ilustracji i grafik, o ile ich forma nie stanowi
kluczowego elementu rozgrywki. Trudno bytoby w koricu przetestowac gre Dixit
nie posiadajac jej charakterystycznych, surrealistycznych grafik, jest to jednak
przypadek absolutnie wyjatkowy.

Do stworzenia takiego prototypu powinny wystarczy¢ nam same symbole,
piktogramy i ikony. Moga by¢ w kolorze innym niz czarny tylko wtedy, gdy jest



to uzasadnione. Podobnie jest z ttem. Jesli musi by¢ w kolorze, postarajmy sie, by
byt to jednolity zadruk, tylko w szczegélnych wypadkach ze wzorem lub tekstura.

Dlaczego? Przyczyna jest prosta. Jesli chcemy zweryfikowac rozgrywke, nie-
kompletna, nieprzemyslana i robocza szata graficzna w postaci potproduktow
zawsze bedzie rozpraszac osoby testujace i zrobi na nich zte wrazenie. Naprawde
lepiej jest wklei¢ symboliczng ikonke czarodzieja, niz zadrukowac karty czy plan-
sze $licznymi, przypadkowymi obrazkami magow, ktére sciggnelismy z internetu.

W jakich obszarach weryfikacji zatozen sprawdza sie ten rodzaj prototypu?
Doswiadczenie gracza:

« podroz intelektualna;
- podrdéz emocjonalna (najczesciej uczucia, afekty, namietnosci).

Immersja:

« taktyczna;
- strategiczna
+ w spotecznosc¢ (w niektorych wypadkach).

Frajda (wg modelu MDA):

« odkrywanie;

« pokonywanie wyzwan;
« ekspresja i kreowanie
+ poczucie wspdlnoty.

Upowtokowiony Prototyp

Tworzac upowtokowiony prototyp musimy by¢ przede wszystkim konse-
kwentni. Wszystkie elementy, ktérymi obudowalismy szkielet, musza by¢ ze sobg
spojne. Jesli nadajemy czemus nazwy, ikony czy kolory:

+ nie musimy nadawac ich kazdej grupie elementéw (np. testujac rozpo-
znawalnos¢ ikon klas postaci nie musimy jeszcze budowaé modelu high
poly);

« musimy nada¢ je wszystkim elementom z tej samej grupy (jesli 8 na 10
bohaterek do wyboru ma imie i pochodzenie, dopiszmy te dane dla
dwoch pozostatych), aby zaden nie odstawat, poniewaz bedzie niepo-
trzebnie przyciggat uwage oséb testujacych (niezaleznie od tego, czy
bedzie np. jedynym modelem z tekstura, czy jedynym bez).



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

W jakich obszarach weryfikacji zatozen sprawdza sie ten rodzaj prototypu?

Doswiadczenie gracza:

+ podrdz sensoryczna;
« podrdéz emocjonalna (najczesciej emocje, nastroje, sentymenty.

Immersja:

« wopowies¢;
« w Srodowisko;
« w postac.

Frajda (wg modelu MDA):

+ wrazenia zmystowe;

- fantazjowanie;

« Sledzenie lub wspottworzenie opowiesci;
« kompletne doswiadczenie.

Prototypy fizyczne

Stworzenie fizycznego modelu gry jest najlepsza z mozliwych metod we-
ryfikacji designerskich zatozen. W zaleznosci od platformy, na jakiej osadzona
jest nasza gra, bedzie to nieco tatwiejsze lub trudniejsze. Bez trudu zbudujemy
prototyp karcianki, planszéwki albo gry fabularnej. Prototyp gry cyfrowej bedzie
trudniejszy (moze z wyjatkiem przygodnych gier mobilnych), a prawdziwym
wyzwaniem okaze sie prototyp larpu, gry miejskiej czy ARG. W kazdym z tych
wypadkoéw da sie jednak przetestowaé w papierowej miniaturze bardzo wiele
zatozen gry. Abstrakcyjne dotad zasady nagle staja sie czyms bardzo realnym, a
przestrzen, po ktérej beda poruszac sie sterowane przez graczy awatary, staje sie
namacalna i zrozumiata.

Do tego dochodzi kwestia samej mechaniki. Jak stusznie zauwaza w cytowa-
nej wczesniej ksigzce jej autorka Tracy Fulerton:

“Mechanika gier CRPG takich jak Diablo Ill, Baldur’s Gate, EverQuest. Asheron’s



Calli World of Warcraft pochodzi w prostej linii z gry fabularnej Dungeons & Dra-
gons. Podobnie zasady stynnej gry komputerowej Civilization bazuja na planszo-
wej grze o tym samym tytule, wydanej przez firme Avalon Hill".

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

(o mozemy przetestowac?

« Gry planszowe, karciane i fabularne: wszystko.

«+ Przygodne gry mobilne: wszystko z wyjatkiem niektérych aspektéw
fizyki obiektow.

« Gry video: przestrzen gry, mape, siatke, rozmieszczenie elementéw, ruch
postaci i obiektow, podziat przestrzeni, jako$¢ i trudnos¢ poziomow,
dystrybucje informagji, liczbe rekwizytéw, indeksacje srodowiska, jakos¢
i czytelnos¢ materiatéw tekstowych, poziom trudnosci i jakos¢ wiekszo-
$ci tamigtéwek i zagadek.

« Gry larpowe: umiejscowienie scenografii, podziat przestrzeni, dystrybu-
cje informacji zewnetrznych na terenie gry, liczbe rekwizytéw, indeksacje
srodowiska, jakos$c¢ i czytelno$¢ materiatéw tekstowych, poziom trudno-
4ci i jako$¢ wiekszosci tamigtéwek i zagadek.

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

+ Gry ARG: strukture i jako$¢ narracji, jakos¢ i czytelnos¢ materiatéw
tekstowych, poziom trudnosci i jakos¢ wiekszosci tamigtowek i zagadek.

Warto dodag, ze w przypadku gry na absolutnie kazda platforme na pomysto-
wo skonstruowanym, niecyfrowym prototypie da sie przetestowac prawie kazda
mechanike.

Z czego tworzy¢ papierowe prototypy?
Twoimi sojusznikami w tworzeniu modeli gry beda:

- papier, nozyczki, tektura, klej, tasma klejaca, flamastry, kredki, otéwki,
gumka;

« kostki, klepsydry, zetony, monety, guziki, szklane lub plastikowe kamyki
do akwarium (jesli naprawde czujesz sie lepiej, jesli twdj prototyp



zawiera co$ efektownego i btyszczacego — o dziwo istnieje liczna grupa
graczy, na ktérych to dziata);
« opcjonalnie — komponenty pochodzace z innych gier.

Z tym przedmiotami z ostatniego punktu musisz uwazac. Jesli postuzysz sie
bardzo charakterystycznymi elementami z bardzo popularnych gier (jak kroliki
z Dixit, wagoniki z Wsig$¢ do pociagu czy metalowe figurki z Monopoly), sko-
jarzenia os6b testujgych natychmiast powedrujg w strone oryginatu, z ktérego
pochodzi dany element. Moga (nawet podswiadomie!) poréwnywac obie gry ze
sobg (nawet jesli to kompletnie nie ma sensu, bo temat i mechanika catkowicie
sie do siebie réznig).

Rozwigzaniem sg gry wydane poprzez serwisy crowdfundingowe. Mato kto
je zna, aich twoércy wielu z nich skupili sie na projektowaniu spektakularnych
figurek (a nie dziatajacej i zbalansowanej mechaniki), ktére mozesz wykorzystac.
Najczesciej s tez niepomalowane, co powala z niewielkim przymruzeniem oka
zaakceptowac je jako pasujace do biatego prototypu. Dobre gry oczywiscie szko-
da dekompletowac, chyba ze w twojej ekipie sa juz do cna zgrane.

Prototypy cyfrowe

W domenie gier video istnieja oczywiscie obszary designu, ktérych nie da
sie przetestowac¢, budujac nawet najsprytniejszy fizyczny prototyp. W takim
wypadku najczesciej tworzy sie jeden z czterech typdw prototypu, stuzacy do
przetestowania:

« technologii, w jakiej powstaje gra;

- specyficznej mechaniki (np. wykorzystujgca wspomniang wyzej fizyka
obiektow);

- elementéw zwigzanych z kinestetyka i tzw. “feel” gry;

+ elementéw powtoki, zwtaszcza warstwy audiowizualnej.

Dobrze jest pamietac o tym, by w poczatkowej fazie projektowania gry testo-

wac jak najmniej wyzej wymienionych elementéw jednoczesnie. Najczesciej jest
to jeden z nich — ten, ktéry odpowiada za kluczowe doswiadczenie.



Proponowane wersje prototypow i ich miejsce w procesie
projektowania gry

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

+ wydaje sie nam poreczne;
+ dobrze sie¢ nam z nim pracuje;
- praca przynosi oczekiwane rezultaty.

Powstato na podstawie designerskiej praktyki, a nie badan naukowych. Za-
checamy przy okazji kazdego Czytelnika_czke z dusza naukowca, do poddania
go weryfikacji i/lub zaproponowania modyfikacji.

Prototyp Idei
Koncept

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

Fokus

Jeste$ w stanie w jednym zdaniu opisac¢ swoj pomyst na gre w taki sposéb,
ze mozna zakwalifikowac ja do jednego z gatunkéw ludycznych oraz jednego z
gatunkow funkcjonalnych.

Posiadanie FOKUSU pozwala otworzy¢ sekcje Vision Statement.

FOKUS mozna rozbudowag, tworzac sekcje High Concept.



Logline

Jeste$ w stanie w jednym zdaniu opisac¢ swoj pomyst na gre w taki sposéb, ze
mozna zakwalifikowac jg do jednego z gatunkéw estetycznych.

Posiadanie FOKUSU pozwala otworzy¢ sekcje Vision Statement.

FOKUS mozna rozbudowag, tworzac sekcje High Concept.

Protomechanika Gry

Masz gtéwna 05 gry, ktéra bedzie podstawa rozgrywki. W przypadku gier po-
zarozrywkowych (jak np. edugry) moze ty by¢ mechanika realizujgca zaktadany
efekt ksztatcenia.

Prototyp Gry
ALFA

Pierwsza iteracja gry, ktéra posiada dziatajgca procedure rozgrywki. Znany
jest start, przebieg i zakoniczenie gry. Wiadomo tez, co jest celem gry.
Posiadanie prototypu ALFA pozwala otworzy¢ sekcje Gameplay.

BETA

BETA to prototyp gry ktéry, jest kompletnym systemem formalnym, z za-
mknieta listg Obiektdw, Atrybutéw, Stanéw i Relacji.
Posiadanie prototypu BETA pozwala otworzy¢ sekcje System.

DYNAMIC BETA

DYNAMIC BETA to prototyp gry, ktéry zostat uzupetniony o elementy dynami-
ki gry, czyli:

« petle;

« tuki;

+ interakcje Gra - Gracz(e);

« interakcje Gracz(e) - Gracz(e);
+ interakcje Gra - Gra.

Posiadanie prototypu DYNAMIC BETA pozwala stworzy¢ sekcje Lifecycle.



HD BETA

HD BETA to prototyp gry, ktéry zostat uzupetniony o projekt powtoki gry, czy-
li m.in. jej warstwe audiowizualng (oraz projekt innych elementéw dziatajacych
na zmysty i/lub emocje) oraz elementy narracyjne.

Posiadanie prototypu HD BETA pozwala:

- stworzyc sekcje Art Description;

« stworzyc sekcje Blueprint lub osobne sekcje / podsekcje Characters,
Story oraz World, jesli ich wydzielenie w dokumentacji jest uzasadnione.

UI BETA

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

SILVER
Prototyp SILVER jest to model gry, ktéry:

- posiada wszystkie funkcjonalnosci prototypu DYNAMIC BETA UI HD
+ ma zrewidowang i zamknieta liste wszystkich elementéw Szkieletu i
Powtoki gry.

Posiadanie prototypu pozwala stworzy¢ sekcje Technical Spec.

Podsumowanie

Najwazniejsze wnioski

« Do prawie kazdej gry mozna stworzyc¢ analogowy prototyp.

- Kolejne prototypy nie powinny sie od siebie znaczaco ré6znic. Lepiej
wprowadza¢ mate zmiany i szybko testowac kolejne prototypy, niz
wprowadzac¢ duzo zmian i prowadzic¢ dtugie testy.

« Wprowadzajac zmiany, zacznij od najdrobniejszych elementéw systemu
formalnego. Najpierw zmieniaj Stany, nastepnie Atrybuty, potem Relacje,



a na koncu Obiekty. Nowy Obiekt w systemie formalnym jest jak gtaz
wrzucony do jeziora: wpadnie w istniejaca strukture razem z zestawem
swoich wiasnych Atrybutdéw i ich Stanéw i od razu zwiaze sie z czyms
Relacjami. Ocena sensownosci takiego designerskiego posuniecia
zawsze jest trudna.

Materiaty i literatura uzupetniajaca
Do stworzenia biatego prototypu niezastgpione bedg materiaty dostepne na
stronie Freepik https://www.flaticon.com/
FulertonT. (2019), Game Design Workshop, r. 7 “Prototyping” s. 203-240
FulertonT. (2019), Game Design Workshop, r. 8 “Digital Prototyping”s. 241-276

(o dalej? IdZ do. ..
« Mozesz przeczytac rozdziat 7 i 23 z Gamebook. Podrecznik 1. Theoria
poswiecone graczocentrycznemu projektowaniu.
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Jak planowac
i prowadzic testy?




Rozdziat 4. Jak planowac
| prowadzic testy?

Streszczenie;

- Jakie sg typy testow?
« Jak planowac testy?
- Testy: Dlaczego? Z kim? Gdzie? Co? Jak?

Wprowadzenie

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

Naszym zdaniem temat testowania najzwiezlej opisat J. Schell w swojej ksigz-
ce The Art of Game Design. Niniejszy rozdziat opiera sie wiec w znacznej mierze
o tresci zawarte w rozdziale “"Good Games Are Created Thjrough Playtesting”
wyzej wymienionej publikacji.



5 typow testow

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

Testy grup fokusowych

Ten rodzaj badan prowadzony jest zazwyczaj przez wydawce na etapie
tworzenie koncepcji produktu. Nie polega na testowaniu konkretnej gry, ale
sprawdzaniu preferencji potencjalnej grupy odbiorcéw. Na ich podstawie kadra
zarzadzajaca firmg w kooperacji z dziatami sprzedazy podejmuja strategiczne
decyzje dotyczace tego, jakie gry powinny zosta¢ stworzone i znalez¢ sie w ofer-
cie wydawnictwa. Praktyka jest stosunkowo rzadko stosowana w branzy growej,
a oprécz tego osoby odpowiedzialne za design nierzadko nie biorg w ogéle w
takich testach udziatu. Dowiaduja sie jedynie o ich wynikach i wnioskach wycia-
gnietych przez osoby odpowiedzialne za tworzenie planu wydawniczego danej
firmy.

Testy w procesie kreatywnym

Jesli gre projektuje kilka 0séb, pierwsze testy powinny mie¢ miejsce wtasnie
w gronie zespotu projektowego i odby¢ sie jak najszybciej. Gdy tylko bedzie
mozliwos¢ przeprowadzenia wstepnej rozgrywki, ale sprawdzenia jak dziata
pojedyncza mechanika, nalezy bezwzglednie skorzystac z takiej okazji. Testowe
rozgrywki powinny by¢ szybkie, intensywne, krétkie. Nie trzeba konczy¢ pozio-
mu czy samej gry, jesli widac, ze cos$ nie dziata. Jak najbardziej dopuszczalna jest
zmiana zasad w trakcie rozgrywki. W koricu nie chodzi o to kto wygra, ale o to, by
jak najefektywniej wykorzysta¢ wspoélnie spedzany czas. Jesli widzimy, ze dobie-
ranie 3 kart nie ma sensu, od kolejnej tury zacznijmy dobiera¢ 4 albo i 5, aby jak
najszybciej znalez¢ docelowa warto$¢ danego parametru. Lepiej rozpoczac gre 5
razy i rozegrac po 3 pierwsze tury, niz testowac petna rozgrywke z mechanika, o
ktérej od pierwszych tur wiadomo, ze wymaga poprawek.

W tych testach koniecznie trzeba wysta¢ wewnetrznego gracza po kawe i
ciastka. Wszystkie osoby zaangazowane w taki test musza przyja¢ wytacznie role
designera.



Playtesty

... Czyli testy whasciwe. Powinny rozpocza¢ sie, kiedy mamy grywalny proto-
typ alfa i trwac¢ az do momentu, w ktérym skoriczy nam sie czas, pieniadze, lub
— co najmniej prawdopodobne — bedziemy w 100% zadowoleni z naszego pro-
jektu. Temu, jak je planowa¢, prowadzi¢ i wyciggac z nich wnioski Schell poswie-
cit w swojej ksigzce najwiecej miejsca, dzielac temat na 5 obszaréw: Why? Who?
Where? What? How? Kazdy z nich oméwimy w dalszej czesci tego rozdziatu.

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

Kolejny rodzaj testéw to badanie ptynnosci interakcji graczy z gra, najczesciej
prowadzone oddzielnie od regularnych playtestow w przypadku gier cyfro-
wych. Chociaz w mowie potocznej pojecia UX i Ul czesto (i btednie) stosowane
sg zamiennie, odnoszg sie one do innych obszaréw produktéw cyfrowych. Ul to
techniczna strona jezyka zbudowanego do komunikacji pomiedzy uzytkowni-
kiem a programem. Efektem pracy Ul designeréw i testeréw sg czytelne menu,
intuicyjne panele sterowania, prawidtowy rozkfad tresci i obszaréw aktywowa-
nych przez graczy. UX stuzy temu, by zrozumie¢ potrzeby i emocje uzytkownika
i tak skonfigurowac¢ produkt, by korzystanie z niego byto mozliwie najlepszym
doswiadczeniem. UX designerzy bardziej niz technologia zajmuja sie psycholo-
gig odbiorcow i staraja sie by¢ na biezaca z aktualna estetyka konkurencyjnych
produktéw.

Stosujac nomenklature naszego podrecznika, mozna wiec z pewnym margi-
nesem przyjac¢, iz testy Ul dotycza weryfikacji Funkcji gry, a testy UX jej Formy.

Testy Q&A

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

Planowanie testow
... To akurat bardzo prosta sprawa. Wystarczy, ze wiesz:
« Dlaczego chcesz przeprowadzi¢ ten konkretny test?

« Zkim?
- Gdzie?



« (zego chcesz sie dowiedzie¢?
- Jak poprowadzi¢ sam test?

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

Why? Po co jest ten test?

“A playtest is a kind of of prototype — not a prototype of the game, but a
prototype of experience”.

— J.Schell, The Art of Game Design

Najwazniejsze pytanie, jakie musimy sobie zada¢, planujac nasz test, brzmi:
czego chce sie dowiedzie¢? Odpowiedzi moze byc¢ wiele i moga dotyczy¢ skraj-
nie réznych aspektéw naszego projektu:

+ czy grajest za dtuga?

+ czy rozgrywka jest sprawiedliwa?

+ czy sa w niej dominujace strategie?

« czy poziom trudnosci jest odpowiedni, czy tez prowadzi osoby grajace
do frustracji?

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

« czy postacie skacza za wysoko?

+ czy rozmiar kart jest odpowiedni do ilosci tekstu?

+ Czy gra na pewno potrzebuje drewnianych tyzek?

Jesli lista naszych pytan jest krotka, sprawa jest co najmniej podejrzana! Moze
oznaczad, ze nie rozumiesz swojej gry. Im wiecej szczegétowych pytan jestes w
stanie zada¢, tym lepiej. Pytanie “czy gra jest dobra” nie pozwoli ci zaplanowac¢
skutecznych testéw i zdecydowac z kim, gdzie i jak chcesz testowac gre.

Oczywiscie, moze sie okaza¢, ze jeden test nie udzieli odpowiedzi na wszyst-
kie pytania (wielce prawdopodobne jest, ze bedzie to jedynie kilka pytan z
listy). To wtasnie dlatego testowanie gier jest tak zmudnym i nielubianym przez
designerow procesem.



Who? Z kim testowac?

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

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

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

« Zalety: sa na miejscu, znaja gre od podszewki, wiedza, jak sie rodzita i
zmieniata. Majg wiedze na temat tworzenia gier i s3 w stanie zapropono-
wac konkretne rozwigzania problemow.

Wady: sg emocjonalnie zwiagzani z projektem, przez co czesto bywaja nie-
obiektywni (nawet nieswiadomie). Ich feedback nalezy wiec nieco filtrowac.

Grupa 2: Rodzina i przyjaciele

Co warto z nimi testowac? Prototyp ALFA (minimalnie). Prototyp BETA
(optymalnie)

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

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

- Wady: ta grupa moze mie¢ problem ze szczerym feedbackiem. Po pierw-
sze, niechetnie rania nasze uczucia, wiec poming istotne mankamenty
projektu. Po drugie moga podswiadomie “zmuszac” sie do polubienia
gry i dostrzegania jej mocnych stron, ignorujgc nawet oczywiste wady.



Grupa 3: Hardkorowi_e gracze_ki

Co warto z nimi testowac? Prototyp BETA (minimalnie). Prototyp DYNA-
MIC BETA (optymalnie).

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

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

- Wady: ta grupa jest bardziej wymagajaca i posiada bardzo wyrafinowane
gusta, czesto odbiegajace od ogdlnej populacji graczy, do jakich chcesz
skierowac swoj projekt. Czesto oczekujg innowacji i rozbudowanego,
skomplikowanego designu, ktéry niekoniecznie jest zaleta dla przeciet-
nego odbiorcy.

Grupa 4: Docelowa grupa odbiorcow

Co warto z nimi testowac? Prototyp DYNAMIC Ul BETA (minimalnie)).
Prototyp SILVER (optymalnie).

Zwykli gracze, do ktérych kierujesz swéj projekt, to grupa, ktéra powinna
zobaczy¢ najbardziej doszlifowana wersje gry.

« Zalety: Swieze spojrzenie. Nie zywig uprzedzen, nie maja wygérowanych
oczekiwan ani emocjonalnego stosunku ani do ciebie, ani wydawcy, ani
samego konceptu gry.

« Wady: moga nie zrozumie¢ uproszczen w prototypie. To, co im pokazesz,
podswiadomie traktujg jako gotowy produkt. Robocze grafiki, testowe
poziomy czy skrocone dialogi sg dla nich finalnymi. Ocenig dokfadnie to,
co im pokazesz.

Where? Gdzie testowac?

Podobnie jak dobér grupy testerskiej, taki wybdr miejsca zalezy od fazy
rozwoju prototypu gry. Dodatkowo dochodzi do tego kwestia platformy, na



jakiej umieszczona jest gra. Gre video z fatwoscig przetestujemy przez internet,
ale nie da sie w ten sposéb sprawdzi¢ mechaniki gry miejskiej albo larpu. Z kolei
testowa sesje gry fabularnej albo planszéwki poprowadzimy w miejscu publicz-
nym, np. na konwencie fantastyki, ale nie jest to najlepsze miejsce do weryfikacji
zatozen konsolowego survival horroru MMO.

Wybierajac wtasciwe miejsce testow, trzeba wiec kierowac sie jednocze$nie
tymi dwiema wytycznymi, jakimi jest stopien zaawansowania prototypu i plat-
forma gry.

W studio

Oczywista lokalizacja jest miejsce powstawania gry, czyli nasze studio.

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

« Wady: dla kazdego spoza branzy growej takie miejsce bedzie dziw-
ne, obce, niesamowite i prawdopodobnie mato komfortowe. Osoby
zwigzane z grami maja tendencje do bardzo specyficznego dekorowania
otoczenia, uwielbiaja tez traktowac ja jako hybryde pola walki ideolo-
gicznej w wybranym obszarze popkultury z przestrzenia do manife-
stowania twdrczej ekspresji oraz zakamarkéw osobowosci. Przecietne
studio gier dokona wizualnej inwazji na zmysty oséb testujacych, co na
pewno zaburzy wynik badania.

W laboratorium

Duze wydawnictwa majg specjalne przestrzenie dedykowane do testow.
Rzadko zdarza sie, ze przypominajg one prawdziwe laboratoria. Do obserwacji
0s6b testujacych gre oraz ich reakcji wykorzystuje sie kamery, weneckie lustra a
ostatnio réwniez urzadzenia elektroniczne do mierzenia stopnia immersji.

« Zalety: badanie bedzie bardzo doktadne.

« Wady: high-techowe wyposazenie jest niezwykle drogie. Ale na stwo-
rzenie cichego, uporzadkowanego, schludnego, przyjemnego i neu-
tralnego pomieszczenia sta¢ nawet mate studio indie. W ostatecznosci
mozna sprobowac, wynajac taka przestrzen np. w najblizszym centrum
konferencyjnym.



W miejscu publicznym

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

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

« Wady: miejsce publiczne zawsze bedzie troche rozprasza¢ grupe
testerska. O ile twoja gra docelowo nie bedzie rozgrywana w takich

warunkach, nie mozesz polegac wylacznie na takich metodzie badania
swojej gry.

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

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

« Wady: rozgrywka prowadzona w domu oséb testujacych jest doktadna
odwrotnoscia testdw w studio gier. Tym razem to ty bedziesz czuc sie
niekomfortowo, a nie oni. Bedziesz miec tez ograniczone mozliwosci
obserwadji oraz interakgji. Twoja obecno$¢ przez caty czas bedzie zauwa-
zalna i bedzie na nich wptywac.

W internecie
Pandemia wywotana wirusem COVID-19 niezwykle przyspieszyta rozwdj
wszelkiego rodzaju narzedzi i platform internetowych. Wiele z nich doskonale

nadaje sie do prowadzanie testow gier i to na bardzo réznych etapach ich roz-
Woju.

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

« Wady: ilo$¢ i tatwos¢ prowadzenia takich testéw ma swoja ceneg, a jest
nig jako$¢ wynikéw. Badajac gre w taki sposdb, bedzie nam niezwykle



trudno znalez¢ odpowiedzi na wiele pytan. Mozliwosci obserwacji os6b
grajacych s w przypadku tego medium bardzo ograniczone.

What? Co testowac?

Odpowiedz, jaka udziela na to pytanie Schell jest nieco przewrotna. Wedtug
autora the Art of Game Design to, co podlega testom, mozemy podzieli¢ na
dwie grupy:

- Informacje, ktérych szukamy;
- Informacje, ktérych nie wiedzielismy, ze szukamy.

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

Znacznie ciekawsze jest jednak druga grupa. Projektowanie gry zawsze jest
przygoda. Wiekszos¢ gier w pewnym momencie zaskakuje swoich twércow.
Moze okazac sie, ze gracze interpretuja zasady nieco inaczej, niz zaktadano. Zbu-
duja cos$, czego nikt sobie nie wyobrazat. Zastosuja strategie, o jakiej nikt nie po-
myslat. Zaczng zachowywac sie w sposéb, ktdrego nikt nie przewidziat. Wszystko,
co wtasnie wymienilismy (a takze wiele innych rzeczy), moze sie okazac¢ dla
naszej gry przeklenstwem lub btogostawienstwem. Moze dac jej indywidualny
sznyt, albo postac caty pomyst do walcowatego segregatora pod biurkiem.

Podczas testéw musimy wiec miec oczy i uszy bardzo szeroko otwarte. Wypa-
trywac rzeczy, ktére spodziewamy sie zobaczy¢ i dostrzegac to, co jest nieoczeki-
wana szansg lub zagrozeniem.

How? Jak testowac?

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



Ile informagji przekazac przed rozpoczeciem rozgrywki?

Pierwsza rada, zanim zaczniemy:

Cokolwiek chcesz im powiedzie¢, spisz to sobie w punktach i dobrze przeana-
lizuj.

Nie ma nic gorszego niz chaotyczne rozpoczecie testowania. Twoi testerzy
dostang za chwile nowa gre. Prawdopodobnie beda bardzo skupieni. Beda stara-
li sie zwraca¢ uwage na kazde twoje stowo i na biezagco beda budowali w gtowie
mentalny model rozgrywki. Twoja gra jest prototypem, co oznacza, ze mniej lub
wiecej jej elementdw jest jeszcze niegotowych i symbolicznych. W wigkszosci
wypadkow caty projekt jest nieréwny, zogromnym prawdopodobienstwem
najwiekszy batagan jest w interfejsie, zasadach i wordingu, czyli jezyku, jakim
opisujesz mechaniki swojej gry.

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

Co do samych informacji, ktére musi przekaza¢: wszystko zalezy od etapu
testowania. Im mniej dopracowany prototyp, tym wiecej musi dopowiedzie¢
prowadzacy. Podczas testowania wersji SILVER i wyzszych zdarza sieg, ze testerom
nie moéwi sie nic, badajac ich reakcje, zachowanie i interakcje z gra bez zewnetrz-
nej ingerencji.

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

(zy powinnismy by¢ na miejscu?

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

Designer na miejscu nie sprawdzi sie tez wtedy, gdy bedzie zbyt przywiaza-
na_y emocjonalnie do swojego projektu i zamiast go testowa¢, bedzie starat_a
sie gre “sprzedac”. Testy nie stuza do tego, by projektanci_ki otrzymywali od
testerow_ek emocjonalng wyptate za dotychczas wykonang prace. Dobrze o tym
pamietad!

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

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



+ Nie graj za testeréw_Kki.

+ Nie poddawaj ocenie ich decyzji.

+ Nie podsuwaj im optymalnych rozwigzan.

« Dopdki nie sg sfrustrowani, ale zaangazowani, pozwo6l im samodzielnie
znajdowac rozwigzania napotkanych problemoéw.

« Nie przerywaj i nie zadawaj pytan, jesli nie musisz.

« Przerwij rozgrywke, by zada¢ kluczowe pytanie, jesli wiesz, ze w inny
sposdb nie uzyskasz waznej informacji.

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

1. Na co patrza gracze? Gdzie najczesciej kierujg swoje spojrzenie? Czego
wypatruja? Najprawdopodobniej tam wtasnie szukajg informacji.
Zastanow sie, czy znajduja to, czego szukaja. Na biezgco réb szkice
nowych rozwiazan i usprawnien. Cze$¢ z nich bedzie dotyczyta strony
estetycznej prototypu, a czes¢ interfejsu.

2. Co robia gracze? Jak postuguja sie kontrolerami i/lub komponentami?
Jak aranzuja przestrzen? Jak sie poruszaja? Czego uzywaja najczesciej, a
czego najrzadziej?

3. Jakie emocje malujg sie na ich twarzach? Co wyrazajg ich gesty i spojrze-
nia? Zastanow sie, co komunikuje ich mowa ciata i czy jest to spojne z
tym, co méwig ich usta.

4. Co dzieje sie z gra? Jak przebiega rozgrywka? Kto wygrywa? Dlaczego?
Jaka strategie zastosowat? Jaki jest wynik gry? Jaka jest réznica miedzy
najlepszym a najgorszym rezultatem? Skad wzieta sie ta wielkos¢?

Jak zbiera¢ informacje w trakcie testow?

Obserwuj. Gdy trzeba — pytaj. ale przede wszystkim notuj, notuj, notu;j.
Mozesz przygotowac sobie specjalne tabelki, w ktérych tatwo bedzie ci zazna-
czy¢ konkretne informacje (np. ile razy gracze zakupili dany komponent albo
odwiedzili jakas lokacje). Jesli gra jest cyfrowa, postaraj sie zautomatyzowac
zapis kluczowych danych o przebiegu rozgrywki. Niestety, nie wszystkie infor-
macje mozna tatwo zebra¢ w ten sposob, dlatego nic nie zastapi wtasnorecznie
sporzadzonych notatek.

Jesli masz taka mozliwos¢ (i osoby testujace wyraza na to zgode) nagraj testy.
Ciekawym doswiadczeniem jest analiza nagrania video z wytagczonym dzwie-



kiem. Mozesz odtworzy¢ przebieg gry, korzystajac z wtasnych notatek i skupic¢
sie na obserwacji mowy ciata twoich testeréw_ek.

Jak zbiera¢ informacje po testach?

W zebraniu informacji zwrotnej od graczy niezastapione beda dwa narzedzia:
ankieta oraz wywiad. Ankieta stuzy do zadania prostych pytan, na ktére osoby
testujace beda w stanie odpowiedzie¢ z tatwoscia. Trudniejsze, otwarte pytania
zadaj w trakcie wywiadu.

Zdania co do tego, kiedy prowadzi¢ badanie (i jakie), sa podzielone. Wiekszos¢
praktykéw zgadza sie co do tego, ze dobrze przeprowadzi¢ je na swiezo, zaraz
po testach. Inni uwazaja, ze dobrze da¢ graczom_kom kilka dni (najczesciej
przyjmuje sie tydzien) na przepracowanie doswiadczenia. Co do zasady:

« Jesli zalezy ci na konkretnych uwagach, nie zwlekaj z badaniem i zréb
ankiete gdy tylko rozgrywka sie zakonczy.

« Jedli zalezy ci na chtodnej analizie doswiadczenia, przeprowadz wywiad
kilka dni po testach.

Tworzac ankiete ewaluacyjna, staraj sie przestrzega¢ nastepujacych zasad:

« Zadawaj konkretne pytania, kt6re nie pozostawiaja pola do domystéw.

« Dodaj do ankiety zdjecia konkretnych elementéw gry, aby doprecyzo-
wac, o co doktadnie pytasz.

+ Nie zadawaj zbyt wielu pytan (5 to dobra liczba, raczej staraj sie nie
przekracza¢ 10). Skup sie na kluczowych kwestiach.

« Zamiast skali liczbowej (np. 1 do 6) uzyj konkretnych okreslen, np.
doskonale, dobrze, zadowalajqco, stabo, fatalnie.

« Zbierz podstawowe dane demograficzne, ktére moga ci sie przydac (np.
wiek czy ptec).

« Staraj sie zadawac pytania zamkniete.

Wywiad jako metoda badawcza rzadzi sie innymi prawami, wiec lista dobrych
praktyk tez wyglada zupetnie inaczej:

« Przygotuj sobie liste pytan, ale badz gotowy_a na to, by zadawac je w
innej kolejnosci, odpowiadajacej tokowi rozmowy.

« Zostaw sobie miejsce na notatki, zwtaszcza na wazne uwagi niedotycza-
ce bezposrednio danego pytania.

« Pytaj o wiecej, niz potrzeba, zwtaszcza jesli to stuzy utrzymaniu



ptynnosci rozmowy.

+ Badanie prowadz z jedng osobg na raz. Podczas rozmowy w cztery oczy
ludzie zazwyczaj s bardziej otwarci na méwienie o swoich odczuciach.

« Odstaw swoje ego na parking. Stworz taka atmosfere, aby twoi rozmdéw-
cy nie bali sie, ze zranig twoje uczucia, méwiac o wadach gry.

« Nie traktuj twoich rozméwcow jak projektantéw_ek gier (nawet jesli
nimi sg, w trakcie testow przede wszystkim byli graczami). Nie stosuj
technicznego zargonu i growego slangu bez wyraznej potrzeby. Nie
oczekuj od nich rozwiazan ani szczegétowej oceny konkretnych rozwia-
zan.

Podsumowanie

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

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

Najwazniejsze wnioski

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

+ Na ksztatt testu najwiekszy wptyw ma poziom zaawansowania prototy-
pu oraz platforma, na jakiej osadzona jest gra.

« Im wyrazniej widac, ze w trakcie testow ego designera_ki jest gdzies
daleko, tym lepiej.



(o dalej? IdZ do. ..
« Przeczytaj rozdziaty 20, 21, 22 i 23 z Gamebook. Podrecznik 1. Theoria.
Zwrd¢ szczegdlng uwage na elementy zwigzane z testowaniem.
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Game Design Document,
czyli Dokumentacja Projektowa




Rozdziat 5. Game Design
Document, czyli Dokumentacja

Projektowa

Streszczenie;

+ Przyktadowa struktura GDD z Game Design Workshop.

« Przyktadowa struktura GDD wedtug Vital Zigns LLC.

- Proponowana struktura GDD spdjna z przebieg proceséw opisanych w
Gamebooku

Wprowadzenie

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

Oczywiscie stoi w sprzecznosci z filozofig zwinnego wytwarzania oprogramo-
wania (z ang. agile, do ktérego nalezg przeciez gry cyfrowe), ktéra wyzej ceni two-
rzenie dziatajacego kodu, niz opisujacej go papierologii. Naszym zdaniem, nie nalezy
traktowac tych czynnosci rzeczy jako opozyciji, ktére wzajemnie sie wykluczaja.

Dokumentacja projektowa nie jest bowiem celem samym w sobie, nie istnieje
po to, by “by¢”. Przy kazdym skomplikowanym projekcie, przy ktérym pracuje
zmieniajacy sie zespdt ludzi (niektdrzy wykonawcy konkretnych zadan dotaczaja



do projektu w jego p6zniejszych etapach) jest przede wszystkim niezastgpio-
nym narzedziem komunikacji, rowniez ze Swiatem zewnetrznym.

Ponizej znajdujq sie trzy przyktadowe struktury GDD. Zadna z nich nie jest
lepsza ani gorsza, poniewaz nie istnieje jeden, uniwersalny szablon pasujacy do
opisu gry video klasy AAA, karcianki dla dzieci do lat 3 i dwudniowego larpu na
100 0s6b. Do swoich projektéw mozesz wiec uzywac dowolnego schematu albo
stworzyc¢ swoj wiasny. Jest tylko jedno przykazanie dokumentacji projektowej:

Miej ja.

GDD wedtug Tracy Fulerton

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

+ Dlakogo? Dla duzych zespotéw developerskich
+ Do czego? Do komunikacji wewnatrz studia
+ Poziom szczeg6towosci: wysoki

Struktura GDD Tracy Fulerton

1. Design History

2.Vision Statement

3. Audience, platform and marketing
4. Legal Analysis

5. Gameplay

6. Game Characters

7. Story

8. Game World

9. Media List

10. Technical Spec



Szczegotowy opis wszystkich elementéw znajduje sie w rozdziale 14 “Com-
municating Your Design” ksiagzki Game Design Workshop, T.Fulerton (2019).

GDD wedtug Vital Zigns LLC

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

Schemat jest darmowy i opublikowany w formie edytowalnych plikow, to
jego kolejna ogromna zaleta.

- Dla kogo? Dla matych zespotéw lub samodzielnych twoércéw_czyn gier
+ Do czego? Do konceptualizacji pomystu oraz komunikacji z wydawcami
+ Poziom szczeg6towosci: $redni

Struktura Vital Zigns GDD

1. Game Analysis
2. Mission Stgatement
3. Genre
4. Platforms
5.Target Audience
6.Storyline & Characters
7. Gameplay
a. Overview of Gameplay
b. Player Expereience
¢. Gameplay Guidlines
d. Game Objectives & Rewards
e. Gameplay Mechanics
f.Level Design
8. Control Scheme
9. Game Aesthetics & User Interface
10. Schedule & Tasks



Szczegotowy opis wszystkich elementéw znajduje sie w materiatach do po-
brania na stronie Game Design Document (GDD) Template.

Adres: https://vitalzigns.itch.io/gdd

Gamebook GDD

Format naszej propozycji wynika z ksztattu proponowanych w Gamebooku
proceséw projektowania gier. Uznalismy za zasadne, by zaproponowac sche-
mat, ktéry przede wszystkim umozliwi tatwe uzupetnianie dokumentacji wraz z
postepem prac projektowych. Z tego powodu nie jest nadmiernie szczegétowy,
ale zawiera elementy, ktére nie wystepujg w dwodch w propozycjach wymienio-
nych wczesniej. Staralismy sie stworzy¢ strukture, ktéra dopetni to zestawienie
i spodoba sie twércom i twérczyniom gier, ktérym poprzednie propozycje nie
odpowiadaja. Inspiracja do jej stworzenie byt tez formalny model projektowania
gier DDE autorstwa Wolfganga Walka, wspomniany w rozdziale 9 Podrecznika 1:
Theoria.

+ Dlakogo? Dla matych zespotéw lub samodzielnych twércéw_czyn gier
+ Do czego? Do konceptualizacji pomystu oraz wygodnego uaktualniania
+ Poziom szczegdtowosci: $redni

Struktura Gamebook GDD

1. Vision Statement
O czym jest gra? Jakie doswiadczenie oferuje? Dla kogo jest
przeznaczona? Czy realizuje jaki$ konkretny cel? Odpowiedzi na te
wszystkie pytania powinny znalez¢ sie wiasnie w sekcji otwieraja-
cej dokument. Mozesz rozbudowac ja o jedna lub kilka ponizszych
podsekgiji:

+ Koncept — jednozdaniowy opis pomystu na gre, ktéra spetnia warunki
brzegowe projektu (jesli takie sg)

« Fokus — jednozdaniowy opis pomystu na gre, ktéry pozwala zakwalifi-
kowac jg do jednego z gatunkéw funkcjonalnych oraz ludycznych.

« Logline — jednozdaniowy opis pomystu na gre, ktéry pozwala zakwalifi-
kowac ja do jednego z gatunkdéw estetycznych.

« High concpet — rozbudowany opis faczacy w sobie informacje, ktore



zawiera koncept, fokus i logline. Moze by¢ wzbogacony o informacje na
temat kluczowych rozwiazan gry, np. jej mechaniki.

2. Gameplay
Ta sekcja powinna zawiera¢ wszystkie kluczowe informacje doty-
czace przebiegu rozgrywki. Docelowo na jej podstawie powinna
powstac instrukcja lub tutorial gry.

Dobrze jest umiesci¢ w niej informacje na temat mozliwych
wariantéw rozgrywki (réwniez tych, ktére zostaty odrzucone w
procesie projektowym).

w

. Lifecycle
Ta sekcja opisuje, jak beda wygladaty ponizsze fazy zycia gry.

«+ Wdrazanie (z ang. Onboarding)
W tej fazie gracze poznaja gre, jej system dziatania, cel, temat i
towarzyszaca jej narracje.

+ Wznoszenie (z ang. Scaffolding
Druga faza to czas, w ktérym osoby grajace nabierajg biegtosci
w grze. Odkrywaja jej mechanike, elementy, ich mozliwosci oraz
kluczowe strategie zapewniajace skuteczne dziatanie.

+ Mistrzostwo (z ang. Mastery albo Plateau
W kolejnej fazie gra nie ma juz przed graczami tajemnic. Sg oni w
stanie w petni cieszy¢ sie z rozgrywki, ktéra dopasowuje sie pozio-
mem trudnosci do ich umiejetnosci.

« Zmierzch (z ang. Endgame).|
Ostatni etap to czas, w ktérym gra nie jest w stanie zaoferowac gra-
czom niczego nowego. Powinna jednak posiadac takie elementy i
rozwigzania, ktére sprawig, ze wcigz bedzie ona dla nich atrakcyjna.

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

4. System

Ta cze$¢ GDD przeznaczona jest przede wszystkim dla zespotu
designerskiego. Opisuje ona gre jako system formalny, ztozony z



Obiektéw posiadajacych okreslone Atrybuty, ktére moga przybie-
ra¢ konkretne Stany. Obiekty tacza jedno- i dwukierunkowe Relacje.
Obiekty moga mie¢ charakter fizyczny (np. kostka K20) albo
niefizyczny (np. przestrzen stotu przypisana do gracza, ktéry moze
na niej utozy¢ swoje karty podczas rozgrywki w remika).

Sekcja “System” stuzy nie tylko rozumieniu i panowaniu nad pro-
jektem, ale jest podstawowym narzedziem do planowania testow
oraz kolejnych iteracji prototypu.

5. Interface
W wielu grach interface jest czyms$ wynikowym. Powstaje niejako
przy okazji, bo tak narysowat co$ grafik albo zakodowata pro-
gramistka. Tymczasem ten element jest absolutnie kluczowy do
tego, by gra spetnita swéj podstawowy cel: pozwalata graczowi na
ptynna, wygodna i przyjemna rozgrywke.

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

« Atrybut 1: Diegetycznosc (wynikajacy z charakterystyki powtoki gry)
> Stan 1: Diegetyczny (wystylizowany jak element gry, np. stosik ztota)
> Stan 2: Niediegetyczny (abstrakcyjny, np. napis “+1005")
« Atrybut 2: Lokalizacja
> Stan 1: Przestrzenny (zlokalizowany w przestrzeni gry, np. na mapie)
> Stan 2: Meta (zlokalizowany poza przestrzenig samej gry)

6. Blueprint
Te nazwe zaczerpneli$my od Wolfganga Walka wprost z jego mo-
delu DDE. Blueprint to cze$¢ dokumentacji opisujaca diegeze, czyli
$wiat przedstawiony w grze. Prawie wszystkie gry, z wyjatkiem
tych o abstrakcyjnej stylistyce, posiadaja jakies (cho¢by szczatko-
we) elementy wtasnego $wiata i/lub narracji. W GDD powinno sie
wiec znalez¢ ich kompletne zestawienie wraz z opisem. Klasyczny
podziat tej sekgji to:

« World — czyli elementy diegezy ($wiata przedstawionego);

« Characters — czyli postacie;
« Story — czyli komponenty narracyjne.



7. Art Description
Nikt nie wymaga od projektantéw i projektantek gier, zeby
jednoczesnie byli grafikami czy animatorkami. Nie musza potrafi¢
malowag, rysowac¢, komponowac muzyki, projektowac scenografii
czy animowac modeli 3D.

Musza jednak umie¢ przekazac swoja wizje osobom, ktére to
potrafia. Wtasnie do tego stuzy dokument “Art Description”, czyli
wszelkiego typu moodboardy potaczone z kompletna lista opisow,
sugestii, przyktadow, szkicow i rysunkéw pogladowych.

Im dokfadniejszy jest dokument Art Description, tym wieksza jest
oszczednos$¢ czasu w procesie produkgji i wytwarzania gry.

8.Technical Spec.
GDD wienczy¢ powinno opracowanie zawierajace kluczowe
zatozenia oraz istotne warunki brzegowe technologii, w jakiej
bedzie wykonana gra. Ta ostatnia sekcja projektu taczy Design i
Development. Jest ona opcjonalna i najblizej jej do dokumentacji,
ktora architekci przekazuja inzynierom oraz ekipie budowlane;j.
Moze zawiera¢ ona sugestie dotyczace technologii wykorzystywa-
nej do dalszych prac, jesli maja one istotne znaczenie dla odbioru
gry i doswiadczenia, jakie oferuje.

Warto jednak nadmieni¢, ze podobnie jak architekci nie s3 murarzami,
projektanci i projektantki gier nie musza zna¢ wszystkich szczegotéw
technicznych technologii, w jakiej opracowana zostanie gra.

Podsumowanie

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

- wymagan platformy, ktéra jest nosnikiem gry;

- specyfikg pracy studia, w jakim gra powstaje;

« stylem pracy designeréw.



Najwazniejsze wnioski

- Nie ma uniwersalnego GDD, ktéry pasuje do kazdego projektu.
+ Musisz mie¢ GDD

Literatura uzupetniajaca

- FulertonT. (2019), Game Design Workshop, r. 14 “Communicating You

Designs”s. 449-469

« Schell J., (2008), The Art of Game Design, r. 24 “The Team Sometimes
Communicates Through Documents”

- Vital Zigns LLC., Game Design Document (GDD) Template., https://vitalzi-

gns.itch.io/gdd

(o dalej? IdZ do. ..

+ Tu Cie zaskoczymy! Zapoznaj sie z r6znymi wzorcami GDD dostepnymi w
Internecie. Uzyj do tego wyszukiwarki.
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Rozdziat 6. Od gier rozrywkowych
do pozarozrywkowych:

projektowanie gier uzytkowych

Streszczenie;

« Czym sa gry pozarozrywkowe?
« Jak uzywac rozdziatéw 7 - 12 Gamebooka?
« Kilka stéw o grach biznesowych, edukacyjnych i powaznych.

Wprowadzenie

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

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

Kolejne 6 rozdziatéw tej ksigzki poswiecone jest wiasnie temu zagadnieniu.
Potaczytem je w paru: rozdziat wprowadzajacy w temat i dedykowany proces
tworzenia gry realizujacej jeden z trzech wymienionych powyzej celéw.

Nie ukrywam: procesy sa rozbudowane. Opisatem je metoda dzielenia wtosa
na czworo. Wole jednak podzieli¢ sie cata swoja wiedza i doswiadczeniem, niz
zostawiac ci pole do watpliwosci. Czy projektujac gre, musisz stosowac sie do



nich krok po kroku? Oczywiscie, ze nie. Kazdy_a projektant_ka z czasem wy-
pracowuje swoj indywidualny styl pracy. Potraktuj to jako punkt wyjscia, ktory
pomoze ci znalez¢ twdj wiasny.

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

Gry edukacyjne

Naszym zdaniem edugry sa najblizsze grom rozrywkowym. Ba! Niektére gry
zaprojektowane wytacznie ku uciesze z powodzeniem mozna stosowac jako
pomoc dydaktyczna. Jesli chcesz zaprojektowac gre, ktéra bedzie stuzyta czemus
innemu niz frajda, naszym zdaniem powiniene$_as zacza¢ dalsza lekture od roz-
dziatéw 7 i 8, a nastepnie zmierzy¢ sie z zadaniami, ktére znajdziesz w Zeszycie
Cwiczen nr 2: Praxis. Gry edukacyjne to najlepszy wstepniak w nauce projekto-
wania gier pozarozrywkowych.

Gry biznesowe

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

Szukasz niezagospodarowanej przestrzeni projektowej? Chcesz poekspery-
mentowac na polu designu, ktére lezy odtogiem? Chcesz zarabia¢ na swoich
projektach, ale nie chcesz by¢ zmuszony_a dodawac do swojej gry 50 kg niepo-
trzebnych figurek, aby kto$ ja zauwazyt w serwisie crowdfundingowym?

Przeczytaj rozdziaty 9 i 10. Moze gry biznesowe to jest ten obszar designu gier,
z ktérym chcesz sie zmierzy¢ albo w przysztosci wyspecjalizowac?



Gry powazne

Rozdziaty 11 i 12 poswiecone sg tzw. serious games, czyli grom-rebeliantom.
Nie sg przyjemne w odbiorze i obyciu. Gardzg funem. S jak mtodsze rodzen-
stwo, ktére przy rodzinnym obiedzie przy kazdej okazji bezlitosnie punktuje
kazdego cztonka rodziny. Whbija szpile i cieszy sie, gdy boli. To ich definicja frajdy.

Te gry draznia. | robig to specjalnie. Po to, zeby zwrdcic¢ nasza uwage na jakis
problem spoteczny. Na to, co dzieje sie z nasza planeta. Z nami samymi. Wyty-
kaja nasze przywary, najczesciej w brutalny sposéb poszerzajac naszg empatie
poznawczg. Zamiast w awatary heroséw, pakujg nas w buty zwyktych ludzi, o
zwyktych problemach, jak na przyktad czy nasza rodzina zdobedzie dzi$ wode
zdatna do picia (Darfur is Dying, 2006).

Czes¢ z nich jest nieco grzeczniejsza, ale i tak caty gatunek jest w dzisiejszych
czasach growa awangarda. Pod prad ptyna tylko szlachetne ryby. Zostawiam cie
z'tag my$la (i 12 zadaniami w Zeszycie Cwiczen 2: Praxis).

Podsumowanie

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

Najwazniejsze wnioski

+ Odwagi!




(o dalej? IdZ do. ..

+ Przeczytaj rozdziaty 2 i 5 z Gamebook. Podrecznik 1. Theoria.
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« Zréb ¢wiczenia 11 2 (Gry edukacyjne, dowolna $ciezka) z Gamebook.
Zeszyt ¢wiczen 2. Praxis.
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Gry edukacyjne




Rozdziat /. Gry edukacyjne

Streszczenie;

« Cofaczy taksonomie efektow ksztatcenia z grami?

« Czym jest edukacja oparta o gre?

- Jak projektowac gry edukacyjne?

+ Dlaczego warto modyfikowac gry?

- Jak stosowac projektowanie gier jako metode nauki?

Wprowadzenie

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

Tymczasem w szkotach... W szkotach nie dzieje sie dobrze. Dotyczy to w
szczegolnosci krajéw o skostniatym systemie edukacji rodem z XIX wieku, ktory
w zaden sposob nie jest przystosowany do wyzwan wspotczesnosci i tempa
cywilizacyjnych zmian. Szczesliwie, zaangazowani nauczyciele i nauczycielki z
pasja szukaja pomocy dydaktycznych, ktére pomogtyby im zwiekszy¢ skutecz-
nos¢, atrakcyjnosc i efektywnos¢ procesu edukacyjnego. Gry doskonale pasujg
do tego opisu. Oczywiscie nie s3 zadnym panaceum na wszelkie bolaczki dydak-
tykow, ale jako skuteczne narzedzie edukacyjne sprawdzajg sie catkiem niezle —
gtéwnie ze wzgledu na szerokie mozliwosci ich zastosowania.



Taksonomia efektow ksztatcenie Benjamina Blooma

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

Tworzenie

Ewaluowanie
Analizowanie
Stosowanie

Rozumienie

Zapamietywanie

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

Kazdy nauczyciel bez trudu sprawdzi test jednokrotnego wyboru, ktéry zwe-
ryfikuje czy uczniowie i uczennice zapamietali co$ z lekgji, czy nie. Jesli za$ odwa-
zy sie na to, by jako prace domowa zleci¢ im zadanie o charakterze twérczym i
projektowym, sprawa znacznie sie skomplikuje. Kto sprawdzat np. 45 projektow
gier miejskich i ARG w jednym semestrze (a kazdy liczacy od kilkunastu do kilku-
dziesieciu stron), ten wie, 0 czym pisze.

Nauczyciele maja wiec do wyboru: weryfikowac fatwo, liczac sie z tym, ze prze-
kazywana przez nich wiedza szybko uleci, albo utrudni¢ sobie zycie na poczet
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dobrze wykonanej pracy.

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

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

Gry maja bowiem pewna edukacyjna supermoc. Potrafig co$, z czym nie radzi
sobie szkota: weryfikuja efekty ksztatcenia wysokiego rzedu szybko, skutecznie i
bezdyskusyjnie.

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

Nurt edukacji opartej o gre

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

Istota tego nurtu sprowadza sie wiec do tego, aby:

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

« jesli uczy, sprawdzi¢, czy to rzecz nie jest przypadkiem efektem ksztatce-
nia;

« jesli jest, zastosowac jg jako pomoc dydaktyczna na odpowiedniej lekgji.

Et voila. Nauka prawdopodobienstwa na pewno bedzie skuteczniejsza, jesli



zamiast zadan o losowaniu biatych kilek z rézowych woreczkéw i filetowych
kulek z niebieskich woreczkéw, pozwolimy uczniom rozegrac kilka partyjek po-
kera w wariancie Texas Hold’em. Wystarczy zapisac im jeszcze na tablicy zestaw
przydatnych wzoréw i sami zorientuja sie, jak mozna je wykorzysta¢, by odnies¢
zwyciestwo.

#stosowanie #analiza #ewaluacja

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

Edumodding

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

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

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

Edugry

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

- zapisujac pozadany efekt ksztatcenia czasownikami Blooma;

« budujac z tych czasownikéw mechanike gry;

« zestrajajac zasady i reguly w taki sposéb, aby gre wygrywaty osoby
uzywajace wiedzy, ktérg chcemy im przekazad.



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

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

« designera_ki;
« projektanta_ki;
« ambitnego gracza_ki o naturze exploratora_Kki.

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

Poczatki gier edukacyjnych siegaja przetomu XVIIl i XIX wiek, gdy gra
Kriegspiel symulujaca wojne francusko-pruska, ktéra 1780 r. stworzyt
Johann Christian Ludwig Hellwig, w roku 1811 stata sie elementem
wyszkolenia oficeréw pruskich.

Projektowanie jako nauczanie

Czy jest co$, co jeszcze mozemy zrobi¢? Owszem. Moze projektowac gry wraz
z naszymi podopiecznymi. Tworzenie gier obejmuje takie dyscypliny jak:

« matematyka, w tym prawdopodobienstwo, statystyka, arytmetyka, a
takze planimetria, geometria i stereometria;

- fizyka (zwfaszcza w grach cyfrowych);

+ programowanie;

« narratologia;

« sztuki wizualne;

« psychologia;

« socjologia.

Wiekszos¢ z nich znajduje sie w programie nauczania zaréwno szkoty pod-
stawowej, jak i Sredniej. Warto wspomniec tez, ze jest to wysmienita okazja to
rozwijania kreatywnosci i kompetencji miekkich. Samo tworzenie zas to sam
szczyt piramidy Blooma.



Podsumowanie

Gra i zabawa to jedne z najstarszych form nauki. Stosuje je nie tylko homo
sapiens i gatunki naczelne, ale wiele innych gatunkéw zwierza, w tym wszystkie
z listy najbardziej rozwinietych. Czas przywréci¢ grom miejsce, w ktérym od
dawna powinny sie znajdowac: szkote. W tej chwili mieszkaja w niej wytacznie
gry symulacyjne i na pewno tesknig za reszta rodziny.

Najwazniejsze wnioski

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

Materiaty i literatura uzupetniajaca

« Obszerne zestawienie czasownikéw efektéw ksztatcenia
Bloom’s Taxonomy of Measurable Verbs
https://www.utica.edu/academic/Assessment/new/Blooms%20
Taxonomy%20-%20Best.pdf

« Przyjazny artykut o taksonomii Blooma i badaniach Andersona i
Krathwola:
Wilson L. O. (2016), Anderson and Krathwohl Bloom’s Taxonomy Revised
https://quincycollege.edu/wp-content/uploads/Anderson-and-
Krathwohl Revised-Blooms-Taxonomy.pdf

- Taksonomia Bloom a gry edukacyjne
Milewski, P. (2019), Wygraj w edukacje, czyli ksztatcenie przy wykorzysta-
niu i podpatrywaniu gier, wystapienie na konferencji Bezee Gdarisk 2019
https://www.youtube.com/watch?v=GS993X7dyAQ




(o dalej? IdZ do. ..
« Zrdb ¢wiczenia 3 i 4 (Gry edukacyjne, dowolna Sciezka) z Gamebook.
Zeszyt ¢wiczen 2. Praxis.
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« Zapoznaj sie z PROCESEM: Projektowanie Gry Edukacyjnej z tego pod-
recznika (Gamebook 2. Praxis. Rozdziat 8)
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Rozdziat 8. Proces Projektowania
Gry Edukacyjnej

Wprowadzenie

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

Kluczowe pojecia

- Bramka. Warunek zakoriczenia danej fazy procesu.

« Rezultat Efekt pracy wykonanej w danej fazie procesu.

+ Szkielet  Elementy zwigzane z mechanika oraz interfejsem gry
+ Powtoka Elementy zwiazane z konwencja oraz estetyka gry

Etapy Procesu

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



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

+ mozna przejs¢ do kolejnej Fazy, jesli REZULTAT spetnit wymogi BRAMKI;
« mozna wrdci¢ do jednego z poprzednich, jesli dotychczasowa praca nie
przyniosta REZULTATU spetniajacego wymogi BRAMKI.

Faza 1. Ideacja 1. Nakreslanie koncepdji gry

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

Etap 1. Wybor efektow ksztatcenia

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

- WIEDZA.
- UMIEJETNOSCI.
+ KOMPETENCJE SPOLECZNE.
Uwagal! Jesli chcesz zaprojektowac gre, ktdra realizuje cele z tego obsza-

ru, przejdz do rozdziatu “Proces Projektowania Gry Powaznej” niniejszego
podrecznika.

Na tym etapie planowania procesu od razu nasuwaja sie dwa pytania:

+ lle efektéw ksztatcenia moze realizowac jedna gra?
« (Czy jedna gra moze realizowac efekty ksztatcenia r6znych typow?

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

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



Etap 2. Charakteryzowanie odbiorcy docelowego gry.

Kolejny kluczowy etap tego procesu to whasciwe opisanie docelowej grupy
odbiorcéw oraz ich potrzeb. Zanim przejdziesz do dalszych prac, znajdz odpo-
wiedzi na ponizsze pytania:

« GRACZ. Czy chce skierowac moj projekt do konkretnej grupy graczy, czy
tez do bardzo szerokiej publicznosci? Kim sg gracze, dla ktérych chce
zaprojektowac gre? W jakim sg wieku? Czy cos ich taczy?

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

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

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

Przyktady:

« zakres: uczniowie klas 6 i wyzszych podstawowej
« zbidr: osoby zainteresowane historig XX wieku
+ wytaczenie: przedmioty STEM z wyjatkiem matematyki

Etap 3. Ustalanie warunkéw brzegowych projektu

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

« WARUNKITWARDE. Te zatozenia muszg by¢ bezwzglednie spetnione.

« WARUNKI MIEKKIE. Te zatozenia powinny by¢ spetnione, ale jesli projekt
gry stoi z nimi w sprzecznosci, a testy prototypow przebiegaja bardzo



dobrze, mozna rozwazy¢ redefinicje tych warunkéw lub nawet samej
grupy docelowej projektu (jesli istnieje taka mozliwos¢).

W przypadku gier edukacyjnych typowa lista warunkéw brzegowych sprowa-
dza sie do trzech obszaréw:

- efektdow ksztatcenia;
« charakterystyki grupy docelowej;
- scenariuszy uzycia gry.

Etap 4. Generacja pomystéw zwigzanych z odbiorca docelowym gry.

Jesli znana jest ci grupa docelowa i posiadasz liste warunkéw brzegowych
projektu, w kolejnym etapie musisz poszukac rozwigzan, ktére beda je spetniac.
Wypisz wszystkie pomysty zwigzane z jednym lub wiecej z wymienionych

obszaréw (pamietaj, by realizowaty warunki brzegowe):

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

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

« RODZAJIMMERSJI. Jakie elementy badz aspekty gier najbardziej anga-
zujq ich uwage? Co ich wcigga i sprawi, ze bedg chcieli zagra¢ jeszcze
raz?

Mozesz wspoméc sie dowolnymi technikami kreatywnymi, ktére lubisz.

Etap 5. Selekcja pomystdw na koncept

Wybierz dowolna metode selekcji pomystéw (skorzystaj z rozdziatu 10 “Tech-
niki kreatywne stosowane przez projektantéw i projektantki gier”z Podrecznika
2: Praktyka) i ocen wartosc¢ kazdego z nich. Na tym etapie mozesz tez potaczy¢
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?

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

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

Rezultat

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

- Powstaje sekgja Vision Statement.
Bramka

- Posiadasz KONCEPT.

Faza 2. Konwersja efektow ksztatcenia na element gry.

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

Etap 1. Redefiniowanie efektéw ksztatcenia

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



Etap 2. Awansowanie efektow ksztatcenia

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

Etap 3. Redefiniowanie mechanik gier

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

Etap 4. Redefiniowanie zwycieskich strategii

Przypomnij sobie gry, ktére uwazasz za dobrze zaprojektowane. Takie, ktére
daja ci frajde podczas rozgrywki. Zastanoéw sie, co trzeba zrobi¢, aby odnies¢ w
nich zwyciestwo. Wypisz te czynnosci i podobnie jak w poprzednim kroku, wy-
korzystaj do tego czasowniki efektéw ksztatcenia.

Etap 5. Synteza mechanik, strategii i efektow ksztatcenia

Poréwnaj ze soba wszystkie trzy zestawienia: mechanik gier, wygrywajacych
strategii i efektow ksztatcenia. Jesli wykonates_as zadanie prawidtowo, wszyst-
kie korzystaja z podobnej puli czasownikéw. Mozesz dopisa¢ wiecej mechanik i
czynnosci prowadzacych do zwyciestwa, jesli analiza tych zestawien cie do tego
zainspiruje.

Zapisz swoje efekty ksztatcenia w taki sposéb, aby przypominaty jedng z me-
chanik gry lub wygrywajaca strategie. Mozesz to zrobic¢ na kilka sposobdw.

Etap 6. Selekcja pomystow

Wybierz dowolna metode selekcji pomystéw (skorzystaj z rozdziatu 10 “Tech-
niki kreatywne stosowane przez projektantéw i projektantki gier”z Podrecznika
2: Praktyka) i ocen wartosc¢ kazdego z nich. Odrzu¢ pomysty, ktére ci sie nie po-
dobaja i/lub nie spetniajg warunkéw brzegowych KONCPETU. Pozostaw te, ktore
inspiruja cie do dalszej pracy lub wyczuwasz w nich jaki$ potencjat.



« Jesli czujesz, ze udato ci sie znalez¢ dobry pomyst, przejdz do BRAMKI.

« Jesli nie czujesz, ze masz nad czym pracowac dalej, wré¢ do Etapu 1.
Powtdrz proces tyle razy, ile trzeba. W Etapie 6 mozesz stosowac rézne
metody selekgiji.

Rezultat

PROTOMECHANIKA GRY. Masz jeden lub wiecej pomystéw na to, jakie rozwia-
zania growe moga realizowac efekty ksztatcenia .
GDD:

« Aktualizacja sekcji Vision Statement.

Bramka

+ Posiadasz przynajmniej jedng PROTOMECHANIKE GRY.

Faza 3. Ideacja 2. Konkretyzacja koncepdji.

Etap 1. Formalizacja konceptu.

Celem tego etapu jest zdefiniowanie twojego FOKUSU. W tym celu musisz
skonkretyzowac swéj KONCEPT i nada¢ mu wstepna strukture gry.

Dla kazdej posiadanej PROTOMECHANIKI Wypisz wszystkie pomysty zwigzane
z jednym z wymienionych obszaréw:

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

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

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

Mozesz wspomac sie dowolnymi technikami kreatywnymi, ktére lubisz.



Etap 2. Tworzenie pomystow na fokus.

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

Etap 3. Selekcja pomystéw na fokus

Wybierz dowolna metode selekcji pomystéw (skorzystaj z rozdziatu 10 “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, ktdre inspirujg cie do dalszej pracy lub wyczuwasz w nich
jakis potencjat.

- Jesli czujesz, ze udato ci sie znalez¢ dobry pomyst, przejdz do etapu
REZULTAT.

« Jesli nie czujesz, ze masz nad czym pracowac dalej, wré¢ do Etapu 5.
Powtérz ten etap procesu tyle razy, ile trzeba. W etapie 6 mozesz stoso-
wac rézne 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 oraz
jednego z gatunkéw funkcjonalnych.

GDD:

« Aktualizacja sekcji Vision Statement.
Bramka
+ Posiadasz FOKUS.
« Jeste$ w stanie przypisac gre do jednego z gatunkéw ludycznych.

« Opcjonalnie: Jeste$ w stanie przypisac gre do jednego z gatunkéw
funkcjonalnych.



Faza 4. Projektowanie rozgrywki.

W tej fazie procesu twoja praca polega na znalezieniu odpowiedzi na poniz-
sze pytania:

1. Co gracze bedg robi¢ w trakcie gry? W jakiej kolejnosci beda podejmo-
wac te czynnosci?

2. Jak beda wygladaty petle i tuki w grze?

3. Jakie komponenty beda wykorzystywac w trakcie gry?

4. Co bedzie przestrzenia gry? Jaka technologia zostanie wykorzystana do
jej stworzenia? Na jakiej platformie bedzie osadzona?

Etap 1. Zbuduj prototyp

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

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

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

+ nie jeste$ w stanie ptynnie gra¢ w swoja gre;
« rozgrywka nie jest satysfakcjonujaca i nie daje frajdy.

Jesli prototyp dziata, przejdz do Etapu 4.

Etap 4. Ewaluacja warto$ci edukacyjnej
Przebuduj prototyp i/lub zmien procedure, jesli:



- wiedza lub umiejetnosci, ktérych gra miata uczy¢, nie sa wykorzystywa-
ne jako element wygrywajacej strategii lub czesto wykorzystywanych
dziatan taktycznych;

- istnieja lepsze strategie i dziatania taktyczne niz te, ktére korzystajq z
wiedzy i umiejetnosci, ktérych gra miata uczyc.

Jesli prototyp dziata, przejdz do Etapu BRAMKI.

Uwaga! Moze okazac sie, ze gra dziata i spetnia warunki brzegowe pro-
jektu, ale rozmija sie z FOKUSEM. W takim wypadku zaktualizuj FOKUS.

Rezultat
Prototyp ALFA. Jest to model gry:

« wktorym 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:

« (Czyistnieje procedura opisujaca postugiwanie sie wybrang grupg
komponentéw?

« Czy petle i tuk/tuki gry sg zdefiniowane?

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

« Czy wybory podejmowane w grze spetniajg definicje wyboru znaczace-
go?

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

« Czy mozna zaliczy¢ je do przynajmniej jednego typu frajdy wedtug



typologii Lazarro lub Caillois?
« Czy FOKUS jest aktualny lub zaktualizowany?

Jesli odpowiedz na ktérekolwiek z pytan brzmi“NIE", wré¢ do Etapu 1 tej fazy
procesu.

Faza 5. Tworzenie systemu formalnego.

Etap 1. Struktura Prototypu Alfa.
Opisz swoj 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 nastep-
nych etapach musi zosta¢ uzupetniona o brakujace elementy. Aby upewnic sie,
ze robisz to sumiennie, pracuj metodg iteracyjna. Przed tobga 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 pomystdw wybrang metoda.

Wybierz dowolna metode selekcji pomystéw (skorzystaj z rozdziatu 10 “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 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 pomystéw.

« 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¢ wptyw konkretnej Zmiany na doswiadczenie ptynace z rozgrywki.

« Zacznij od wprowadzenia nowych Stanéw. 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 elastycznosc. Kazdy nowy pomyst bedzie ci trudniej
wiaczy¢ w coraz bardziej rozbudowany system gry. Moze tez zaistnie¢ potrze-
ba usuniecia wczes$niej zaaprobowanych Zmian.

+ Metoda syntetyczna. Testujesz pojedynczo kilka Zmian. Nastepnie two-
rzysz prototyp, ktéry zawiera dwie (lub wiecej) Zmian, ktére zdecydowa-
te$_as sie pozostawic.

> Zaleta: kolejno$¢ wprowadzania zmian nie usztywnia fokusu gry. Masz
wieksza kontrole nad projektem swojej gry.

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



Etap 6. Ewaluacja Zmian.

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

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

Dlaczego na powyzszej liscie nie znalazto sie pytanie “ktéra ze Zmian naj-
bardziej przybliza projekt do Fokusu?” Odpowiedz jest prosta: podobnie jak w
poprzedniej fazie moze okazac 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, wroc do Etapu 2.
Rezultat
Prototyp BETA. Jest to model gry, ktory:
- posiada funkcjonalnosci prototypu ALFA;
+ jest kompletnym systemem formalnym, z zamknieta listg Obiektéw,
Atrybutdéw, Standw i Relacji.
GDD:
- mozliwa aktualizacja sekcji Vision Statement;
« powstaje sekcja System.
Bramka

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

« Czy struktura gry jest zamknieta?
+ Czy petle i tuk/tuki gry dziatajg prawidtowo?



- Czy gra ma satysfakcjonujacy 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 6. Projektowanie dynamik gry;
« Faza 7. Projektowanie interfejsu;
- Faza 8. Wybdr Estetyki i Tematyki gry;

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

Poniza hierarchia to modelowe podejscie, ktére zaktada, ze szkielet gry
opracowujemy na poczatku a jej powtoke na samym koncu. Sa jednak takie gry,
a nawet cate gatunki, ktére musza mie¢ opracowang estetyke, zanim powstanie
podrdz 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.

Faza 6. Projektowanie dynamiki gry
Gtéwne elementy dynamiki gry:
- system interakgji;

+ przebieg rozgrywki;
« konstrukt Ja-Gracz (z ang. Subject Player).



Ta faza prac nie ma struktury opartej o generowanie pomystéw oraz ich dalszg
aplikacje i ewaluacje w procesie testowania. Polega ona na ustrukturyzowaniu i
uszczego6towieniu procesédw, procedur i elementdw, ktére s juz zaprojektowane
i zaimplementowane do prototypu BETA.

System interakgji
Stworz zestawienie wszystkich interakcji (nie tylko petli) istniejgcych w grze:

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

Zweryfikuj, czy w istniejacym systemie nie pojawiaja sie podstawowe btedy
interakgji.

+ Czy wynik dziatan nie wydaje sie arbitralny?

Czy gra reaguje na dziatania gracza?

« Czy gracz ma przestanki do tego, by Swiadomie wybierac kolejne
dziatania?

« Czy jesligracz 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 pomingac ten etap pracy.

W przeciwnym wypadku stwérz dokumentacje, opisujaca jak beda wygladaty
ponizsze fazy zycia gry:

« Wdrazanie (z ang. Onboarding);

- Wznoszenie (z ang. Scaffolding);

« Mistrzostwo (z ang. Mastery albo Plateau);
« Zmierzch (zang. Endgame).

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



tez przetestowac kazdy z nich. Jezeli poszczegdlne poziomy sg rozbudowane,
mozesz projektowac je jak osobne gry, przechodzac z kazdym z nich przez Etapy
2-6 trzeciej fazy procesu.

Konstrukt Ja-Gracz

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

Rezultat

Prototyp BETA rozszerzony o DYNAMIKE., czyli Dynamic BETA.
GDD:

- mozliwa aktualizacja sekcji Vision Statement;
- zamknieta zostaje sekcja Gameplay;
« mozliwa aktualizacja sekcji System.
Bramka
Aby przejs¢ dalej, musisz twierdzaco odpowiedzie¢ na ponizsze pytania:
« Czy system interakgji jest kompletny i dziata prawidtowo?
« (Czy adekwatne elementy Podrézy Gracza sg zaprojektowane?
« Czy konstrukt Ja-Gracz zostat zdefiniowany (uzyj tego pytania do weryfi-

kacji procesu tylko, jesli ma to sens w twoim projekcie)?

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



Faza 7. Projektowanie interfejsu

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

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

Etap 1. Zestawienie elementow interfejsu
W tym etapie musisz wykonac nastepujgce kroki.

+ Indeksacja Srodowiska gry: stwdrz liste wszystkich elementéw gry, z
ktérymi gracz wchodzi w interakcje.

+ Raportowanie: stwérz liste wszystkich elementdw gry, ktére zawieraja
informacje wykorzystywane przez gracza.

Skorzystaj z rozdziatu 10 “Gry jako systemy interaktywne: petle, tuki, anato-
mia wyboru i btedy interakgji.’ z Podrecznika 1: Teoria.

Etap 2. Klasyfikacja elementow
Do kazdego elementu z obu list przypisz 1 zdwdch Standéw ponizszych Atry-
butéw:

+ Atrybut 1: Diegetycznos¢ (wynikajacy z charakterystyki powtoki gry)
> Stan 1: Diegetyczny
> Stan 2: Niediegetyczny
+ Atrybut 2: Lokalizacja
> Stan 1: Przestrzenny
> Stan 2: Meta

Szczegdtowe omowienie oraz przyktady zastosowanie kombinacji powyz-

szych atrybutéw znajdziesz w rozdziale 9.,Formalne modele projektowania gier:
od MDA do DDE" z Podrecznika 1: Teoria.



Etap 3. Formatowanie elementéw
Do kazdego elementu z obu list wykonaj opis zawierajagcy odpowiedzi na
ponizsze pytania:

« W jaki sposob gracz bedzie wchodzi¢ w interakcje z tym elementem?

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

+ Czy interakgji bedzie towarzyszy¢ komunikat narracyjny lub informacyj-
ny?

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

Rezultat

Prototyp BETA rozszerzony o SYSTEM INTERFEJSU, czyli Dynamic Ul BETA.
GDD:

- mozliwa aktualizacja sekcji Gameplay;
« zamknieta sekcja Interface.

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

« Czy system interfejsu jest czytelny i kompletny?

Jesli odpowiedz brzmi “NIE’, uzupetnij brakujgce elementy tej fazy procesu.




Faza 8. Wybor Estetyki i Tematyki gry

Ten etap stuzy znalezieniu odpowiedzi na to, jakg zewnetrzng forme przybie-
rze twoja gra.

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

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

+ Czego moze by¢ metaforg?

- Jaka konwengja albo stylistyka bedzie do niej pasowac?

- Jaka opowies¢ i bohateréw moze zawierac?

- Jaki moze by¢ swiat gry?

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

Mozesz wspomac sie dowolnymi technikami kreatywnymi, ktére lubisz.

Etap 2. Koagulacja pomystéw.

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

Przyktad:

Temat: Zdrada

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

Etap 3. Selekcja gron pomystéw wybrang metoda.

Wybierz dowolna metode selekcji gron pomystéw (skorzystaj z rozdziatu 10
“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 4. Testowanie loglindw.

« 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 pomystow.

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

« Setting / Protagonista / Problem / Antagonista / Konflikt lub Dziatanie / Cel
Stranger Things: W mafym amerykariskim miasteczku tréjka przy-
jaciét szuka zaginionego przyjaciela, gdy na ich drodze staje zto z
innego wymiaru, ktére muszq pokonac.

- Setting / Protagonista / Cel / wyzwanie lub Przeszkoda / Stawka

Stranger Things: W matym amerykanskim miasteczku tréjka musi odnalez¢

zaginionego przyjaciela, zanim zto z innego wymiaru stanie sie zagroze-

niem dla wszystkich.

Zdarzenie / Bohater / Dziatanie / Antagonista / Cel

Stranger Things: Kiedy nagle znika nastoletni chtopiec, jego matka i przyja-

ciele muszq zmierzyc sie ze ztem z innego wymiaru, by go odzyskac.

Etap 4. Testowanie loglinéw.
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.



Jesli zaden z loglindéw 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 znaczen
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 Ibu Narrative Team).

Przyktad:
typ funkcja / wartos¢ nazwa / forma / znaczenie

Obiekt strefa wylozenia kart gracza baza kosmiczna

Atrybut 1 rzadkos¢ karty (1-5) klasa statku kosmicznego
Stan 1 5 statek matka
Stan 2 4 statek kolonizacyjny
Akcja wylozenie karty z reki do strefy rozbudowa bazy

wytozenia kart

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 opisuja-
cych komponenty gry moze by¢ wieksza. W skrajnym przypadku, jakim sag np.
zaawansowane gry larpowe czy pokoje ucieczek, elementy wystepujace w grze
beda musiaty by¢ wykonane z odpowiednich materiatéw, posiada¢ konkretny
smak lub nawet wydziela¢ predefiniowany aromat.

Rola designera nie jest tworzenie ilustracji, modeli figurek czy $ciezki dzwie-
kowej do gry. Natomiast do jego obowiazkéw nalezy skuteczna komunikacja z
osobami, ktére beda odpowiedzialne za wykonanie takich zadan. Stuzy do tego



specjalny dokument, tzw. Art Description. Powinien on powstac¢ wtasnie na tym
etapie projektowania gry.

Jesli udato ci sie wybrac estetyke i tematyka twojej gry i opisac ja w dokumen-
cie Art Description, przejdz do BRAMKI.
Jesli nie jeste$ zadowolony_a ze swojej pracy, wro¢ do Etapu 1, 2 lub 3. Samo-
dzielnie wybierz, od ktérego z etapédw musisz powtdrzyc prace.
Rezultat
Prototyp BETA rozszerzony o tematyke i estetyke, czyli Dynamic Ul HD BETA:
- ma zdefiniowana estetyke i tematyke;
« moze by¢ bezdyskusyjnie zaliczony to jednego z gatunkéw tematycz-
nych.
GDD:
- zamknieta sekcja Art Description;
« zamknieta sekcja Blueprint lub osobne sekcje Characters, Story oraz
World, jedli 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 brakujgce elementy tej fazy procesu.



Faza 9. Rewizja systemu formalnego

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

Etap 1. Generowanie pomystow na szkielet gry na podstawie jej powtoki.
Na tym etapie prac mozesz wspomoc sie dowolnymi technikami kreatywny-
mi, ktére lubisz

Przyjrzyj sie obecnym juz w twoim szkielecie gry:

- Stanom;

« Relacjom;

« Atrybutom;

+ Obiektom;

« czynnosciom, jakie wykonuja gracze.

Nastepnie wypisz wszystkie pomysty na nazwy i znaczenia, ktére:

- wigzg sie z tematem oraz estetyka gry;
+ Wiaza sie z juz wykorzystanymi nazwami i znaczeniami;
« nie zostaty do tej pory wykorzystane;

Przyktad.

W twojej grze wykorzystujesz dwa typy pojazddw: do przewozu oséb i
ludzi. W swojej grze nazywasz je osobdwkami i ciezaréwkami.

Sa to Obiekty [Pojazd], o nastepujacych Atrybutach i Stanach:

« Atrybut 1: liczba przewozonych pasazeréw.
> Stany:od 1do 4

« Atrybut 2: zakres nos$nosci
> 100 do 200 kg
> 6do 24 ton



W trakcie tego etapu prac dopisates_as do listy autobusy, wyscigowki i
pickupy. Moze twojej grze przystuzy sie wieksza liczba pojazddw, jakimi
moga przemieszczac sie gracze? Sprawdz, czy dasz rade wigczyc je do
systemu, regulujac wartos¢ juz istniejacych Stanéw Atrybutow.

Etap 2. Selekcja pomystdw wybrang metoda.

Wybierz dowolna metode selekcji pomystéw (skorzystaj z rozdziatu 10 “Tech-
niki kreatywne stosowane przez projektantéw i projektantki gier”z Podrecznika
2: Praktyka) i ocen wartosc¢ kazdego z nich. Odrzu¢ pomysty, ktére ci sie nie po-
dobaja. 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 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¢ wptyw konkretnej Zmiany na doswiadczenie ptynace z rozgrywki.

« Zacznij od wprowadzenia nowych Stanéw. 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:

« metodg przyrostowsg;
+ 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 ktére odrzuci¢. Nie kazda ze Zmian, ktéra sprawdzita sie w testach, jest
potrzebna w finalnej strukturze twojej gry. Prawdopodobnie okaze sie, ze twdj
Fokus i Logline jest zrealizowany dzieki wprowadzeniu mniejsze liczby Zmian niz

te, ktore sprawdzity sie w testach. Aby zdecydowag, ktére ze Zmian pozostawic,
zadaj sobie ponizsze pytania:

« Ktore ze Zmian najbardziej zwiekszaja obszar znaczacego wyboru?

+ Ktore ze Zmian zwiekszaja emergencje gry?

+ Ktore ze Zmian sprawiaja, ze rozgrywka przynosi najwiecej frajdy?

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

Jesli nie jeste$ zadowolony_a ze swojej pracy, wro¢ do Etapu 1.
Rezultat

Prototyp SILVER. Jest to model gry, ktory:

- posiada funkcjonalnosci prototypu Dynamic Ul HD BETA;

+ jest kompletnym systemem formalnym, z zamknieta listg Obiektéw,
Atrybutdéw, Standéw 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?

« (Czyistniejg obszary przestrzeni projektowej, ktére nie byty eksplorowa-
ne podczas dotychczasowych prac?



« Czy projekt gry nie jest nadmiernie rozbudowany? Czy sa w nim elemen-
ty, ktére mozna usung¢, nie pogarszajac doswiadczenia uzytkownika?

Jesli odpowiedz na ktérekolwiek z pytan brzmi“NIE”, pondéw te faze procesu
lub rozwaz powrét do ktérejs z wezesniejszych.

Faza 10. Technologia

Ostatnia faza projektu faczy Design i Development. Jest ona catkowicie opcjo-
nalna i najblizej jej do dokumentacji, ktdra architekci przekazuja inzynierom oraz
ekipie budowlanej. Moze zawierac¢ 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
zawierac zupetnie inne informacje.

Przyktady:

- Grakarciana. Grubos¢ i warstwowos¢ papieru: dwuwarstwowy 305g.
Uzasadnienie: jesli karty bedg 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 po-
wierzchnia nie powinna by¢ plastikowana (a ang. coating), czyli pokryta
$liskg warstwa utatwiajaca tasowanie.

« Gra cyfrowa. Silnik: Unreal Engine.

« Uzasadnienie: ze wzgledu na kluczowa istotno$¢ wrazen wizualnych,
oprawa graficzna musi by¢ wysokiej jakosci.

- Gralarpowa. Reflektory LED sterowane na pilota, 0 mocy min. 100W.

« Uzasadnienie: reflektory beda jedynym Zrédtem $wiatta. Gracze beda
zmieniac¢ barwe Swiatta co kilka minut, wiec do kazdego reflektora po-
trzebny 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.

GDD:

+ Zamknieta sekcja Technical Spec

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

+ Czy elementy technologii kluczowe dla do$wiadczenia gracza zostaty
opracowane?

Jesli odpowiedz brzmi“NIE’, pondw te faze procesu.

Podsumowanie

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




Rozdziat 9. Gry biznesowe

Streszczenie;

« W jakich obszarach biznesu warto stosowac gry?

+ Czym jest graf Business Game Value Proposition Canvas i jak go stoso-
wac?

+ Czym jest graf Game Solution Canvas i jak go stosowac?

Wprowadzenie

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

W jakich obszarach biznesu mozna stosowac gry?

Istnieja trzy gtéwne obszary dziatalnosci biznesowej, w ktérej mozna skutecz-
nie stosowac gry. Sa to marketing i PR, zarzadzanie zasobami ludzkimi i sprzedaz
produktéw oraz ustug.

Marketing i PR

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



Zarzadzanie Zasobami Ludzkimi (HR)

Z tym obszarem dziatan biznesowych zwigzane sg gry rekrutacyjne, integra-
cyjne, diagnostyczne (czyli takie, ktére badaja zespot np. pod katem umiejetno-
$ci, opinii o marce, czy przeptywoéw informacji).

Sprzedaz

Ostatni obszar dziatalnosci gospodarczej, w ktérym mozna stosowac gry
biznesowe, to sam handel. Chociaz nie ma wielu przyktadéw gier, ktére wspo-
magatyby cross-selling (sprzedaz komplementarna, czyli uzupetniajaca oferte),
up-selling (sprzedaz drozszych zamiennikéw produktu, o wigkszej funkcjonal-
nosci i/lub lepszej jakosci) czy down-selling (sprzedaz tariszych zamiennikéw
produktu, o mniejszej funkcjonalnosci i/lub gorszej jakosci), to nie ma zadnych
teoretycznych ani praktycznych przeszkdd stojacych na drodze do stworzenia
takich projektow.

W powyzszym zestawieniu celéw biznesowych rzuca sie w oczy brak gier
szkoleniowych. Naszym zdaniem:

« symulatory, symulacje biznesowe i gry, ktére zajmuja sie podnoszeniem
kwalifikacji pracownikéw w zakresie wiedzy i/lub umiejetnosci, zalicza-
my do gier edukacyjnych;

« gry, ktére maja na celu rozwéj kompetencji spotecznych lub spotecznych
obszaréw odpowiedzialnosci biznesu (z ang. CSR = Corporate Social
Responsibility) nalezg do gier powaznych.

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

Narzedzia stosowane procesie projektowania gry biznesowej

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

Pierwsze z nich to graf Business Game Value Proposition Canvas. Stuzy do
tego, zrozumie¢ Zleceniodawce i dopasowac projekt gry do jego potrzeb.

Drugie to graf Game Solution Canvas. Jego zadaniem jest zrozumienie Odbior-
cow gry (nie tylko biznesowej!), aby... Po prostu chcieli w nig grac.

Oba maja ten sam cel: zrozumienie otoczenia gry, ktérg mamy zaprojektowac.



Graf Business Game Value Proposition Canvas

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

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

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

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

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

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

- WARTOSC DODANA. Realizacje celu biznesowego poprzez dostarczenie
uzytkownikowi skutecznego rozwiazania mozna przyréwnac do zdjecia




mu z glowy jakiegos ktopotu. Ulga to bez watpienia przyjemne uczucie,
ale czy twojemu uzytkownikowi nie zalezy na czyms jeszcze? Czy dobrze
zaprojektowana gra nie moze jednoczes$nie dostarczyc¢ innego rodzaju
wartosci, nie koniecznie oczekiwanej przez uzytkownika, ale na pewno
stanowigcej dla niego jakas forme zysku?

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

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

« ROZWIAZANIA PROBLEMU | REDUKTORY BARIER. Jakie elementy twoje-
go projektu pozwolg usungc¢ przeszkody stojace na drodze do realizacji
celu biznesowego?

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

Graf Game Solution Canvas

Celem drugiego grafu jest zwizualizowanie potrzeb o0séb, ktére docelowo
beda zainteresowane gra, oraz tego, w jaki sposéb Twoja gra je zrealizuje.

Prawa strona GSC reprezentuje Odbiorcéw. Znajduja sie tutaj trzy obszary:

« CHARAKTERYSTYKA ODBIORCY. Czy chce skierowaé moj projekt do
konkretnej grupy graczy, czy tez do bardzo szerokiej publicznosci? Kim




sg gracze, dla ktérych chce zaprojektowac gre? W jakim sg wieku? Czy
cosich taczy?

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

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

Lewa strona GSC reprezentuje Twéj pomyst na gre. Tutaj réwniez znajduja sie
trzy obszary:

+ ELEMENTY SZKIELETU | POWLOKI GRY.
+ TYPY INTERAKCJI i wybrana TECHNOLOGIA.
+ TYPY FRAJDY oraz IMMERSJI.

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

Podsumowanie

Projektowanie gier biznesowych to w duzej czesci praca analityczna i badaw-
cza, polegajaca na dogtebnym zrozumieniu zaréwno Zleceniodawcéw, jak i Od-
biorcéw gry. Start, projektowania wiasciwego” nastepuje dopiero po diuzszym
czasie. Z tego powodu proces ten bywa dla designeréw nuzacy i niekomfortowy.
Zaproponowane powyzej narzedzia pozwalajg w znacznej mierze go przyspie-
szyc.

Najwazniejsze wnioski

« Projektowanie gier biznesowych to znacznie wiecej niz projektowanie
gier. Wymaga umiejetnosci analizy potrzeb nie tylko graczy, ale instangji
zlecajacej projekt gry. Gra jest w tym wypadku pomostem taczacym




Zleceniodawce z Odbiorcami.

+ Wielu Zleceniodawcow wie, czego chce. Wiekszo$¢ nie wie, czego potrze-
buje.

+ Réwnie wielu Zleceniodawcom wydaje sie, ze znajg Odbiorcéw swoich

produktéw i/lub gry, ktéra mamy dla nich zaprojektowac. Czesto sq w
btedzie.

Materiaty uzupetniajace

« Grafy Value Proposition Canvas oraz Business Model Canvas na stronie
ichautoréw, firmy Stargazer

« https://www.strategyzer.com/canvas/value-proposition-canvas

(o dalej? IdZ do. ..

« Zréb ¢wiczenia 1, 2, 3, 4 z dowolnej $ciezki Gier biznesowych z
Gamebook. Zeszyt ¢wiczen 2. Praxis

e Bl B
% B, 5
% W, o)
W W M

« Zapoznaj sie z PROCESEM: Projektowanie Gry Biznesowej z tego podrecz-
nika (Gamebook 2. Praxis. Rozdziat 10).
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Rozdziat 10. Proces Projektowania
(ry Biznesowe

Wprowadzenie

Ten proces taczy w sobie wiedze z dwéch dziedzin: projektowania gier oraz
analizy ekonomicznej. Jego kluczowym elementem jest zrozumienie tego,
dlaczego rozwigzaniem jakiego$ biznesowego problemu moze by¢ wiasnie gra.
Zanim zaczniemy projektowac gre, musimy wiec zgtebic nature problemu, na
ktéry ma by¢ lekarstwem. Narzedzie, jakiego do tego stworzylismy, inspirowane
jest narzedziami pracy metodologii Lean Startup. Co oznacza to pojecie?

,Lean Startup to zorientowana na budowanie wartosci dla wiascicieli, metoda
iteracyjnego prowadzenia projektow rozwoju biznesu, w ktdrej miarg postepu
jest dostosowywanie modelu biznesowego do realiéw rynkowych. Jej najwaz-
niejszym celem jest odnalezienie najkroétszej drogi do zrealizowania danej wizji.
Konkretne etapy tego dziatania beda rézne w poszczegdlnych przedsiewzie-
ciach, ale podstawowe etapy sa takie same i polegaja na dzieleniu systematycz-
nie planu na drobne elementy sktadowe za pomocg przeprowadzania ekspe-
rymentéw. Ta metoda jest przewidziana do uzytku w sytuacjach gdy mamy do
czynienia ze skrajng niepewnoscia, ze nie sposéb przewidzie¢ co doktadnie
moze sie wydarzy¢!”

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

Powyzsza definicje mozna tez skréci¢. Lean Startup to metodologia pracy
znaczaco podobna do projektowania i produkgji gier.
Od razu brzmi bardziej znajomo, czyz nie? Zatem zaczynajmy.




Kluczowe pojecia

- Bramka. Warunek zakoriczenia danej fazy procesu.

« Rezultat Efekt pracy wykonanej w danej fazie procesu.

+ Szkielet  Elementy zwiagzane z mechanika oraz interfejsem gry
+ Powtoka Elementy zwiazane z konwencja oraz estetyka gry

Etapy Procesu

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

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

+ mozna przejs¢ do kolejnej Fazy, jesli REZULTAT spetnit wymogi BRAMKI;
« mozna wrdci¢ do jednego z poprzednich, jesli dotychczasowa praca nie
przyniosta REZULTATU spetniajacego wymogi BRAMKI.

Faza 1. Charakteryzowanie Uzytkownikéw i Odbiorcéw Gry

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

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

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

+ ODBIORCA to osoba, ktéra bedzie grata w gre, czyli pracownicy, klien-
ci lub osoby z otoczenia biznesowego firmy, lub instytucji bedacej
UZYTKOWNIKIEM gry.

Nasza koncepcja gry musi wiec jednoczesnie realizowac cele uzytkownika i

potrzeby odbiorcéw. Oba ta aspekty musimy rozwazy¢ w osobnych etapach fazy
ideacji.



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

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

Co zawiera ten graf?

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

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

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

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

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

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




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

Pierwszy i najwazniejszy krok tego etapu to zdefiniowanie celu biznesowego,
jakie ma zrealizowac gra. Cel ten moze naleze¢ do jednej z trzech grup:

+ Marketing i PR
« Zarzadzanie Zasobami Ludzkimi (HR)
- Sprzedaz

Na tym etapie planowania procesu od razu nasuwaja sie dwa pytania:

« lle efektéw biznesowych moze realizowac jedna gra?
+ Czy jedna gra moze realizowac cele nalezace do réznych grup?

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

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

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




Etap 2. Game Solution Canvas, czyli graf potrzeb i rozwiazan dla Odbiorcy.

Aby zaprojektowac skutecznie dziatajaca gre biznesowa, nie wystarczy
zrozumied swojego zleceniodawce, czyli uzytkownika. Musisz réwniez dobrze
poznac docelowg grupe odbiorcéw. Praktyka pokazuje, ze w tym aspekcie
musisz zachowac ostroznos¢ i nie zdawac sie wyfacznie na informacje pozyskane
od uzytkownika. Czesto zdarza sie (zwtaszcza w przypadku gier z obszaru HR),
ze uzytkownikom jedynie wydaje sig, ze znajg odbiorcéw gry. Dlatego zawsze
przeprowadz przynajmniej podstawowg weryfikacje informacji o odbiorcach,
jakie otrzymates_as$ od zleceniodawcy.

Nastepnie, podobnie jak w przypadku uzytkownikéw, zwizualizuj potrzeby
i cele odbiorcéw, poprzez zmodyfikowany graf VPC (Value Proposition Canvas),
ktéry nazwatem GSC (Game Solution Canvas). Zanim przystapisz do dalszej pra-
cy, wydrukuj strone tego rozdziatu podrecznika z grafem BGSC w rozmiarze A4.

Co zawiera ten graf?

Prawa strona GSC reprezentuje Odbiorce. To od niej musisz zacza¢ prace.
Znajduja sie tutaj trzy obszary, ktére wypetnisz w tym etapie procesu.

« CHARAKTERYSTYKA ODBIORCY. Czy chce skierowaé moj projekt do
konkretnej grupy graczy, czy tez do bardzo szerokiej publicznosci? Kim
sg gracze, dla ktérych chce zaprojektowac gre? W jakim sg wieku? Czy
cos ich taczy?

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

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

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



Przykfady:

« zakres: mtodzi dorosli w wieku 18 - 25

« zbidr: osoby aktywnie uprawiajace sporty zimowe

«+ wylaczenie: uzytkownicy smartfonéw z systemami operacyjnymi innymi
niz i0S

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

Co dalej?

« Jesli czujesz, ze udato ci sie prawidtowo zdefiniowac cel biznesowy, oraz
opisac potrzeby uzytkownika i odbiorcdw przejdz do BRAMKI. Od tej

pory jest to twoj.
« Jesli nie czujesz, ze masz nad czym pracowac dalej, wré¢ do pracy na

grafach. Powtdérz wybrany etap procesu tyle razy, ile trzeba.

Rezultat
Udato ci sie uzupetnic:

+ prawa strone BGVPC
+ prawa strone GSC

GDD:

- Powstaje sekgja Vision Statement.




Bramka

- Zdefiniowate$_as cel biznesowy oraz opisate$_as potrzeby uzytkownika
i odbiorcow.

Faza 2. Ideacja 2. Nakreslanie koncepcji gry

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

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

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

« CEL. Jaki moze by¢ warunek zwyciestwa twojej gry? Jak gra bedzie
weryfikowac, czy zostat osiggniety? Na ile sposobdw bedzie mozna go
o0siagnac?

« 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 czynno$¢, podejmowana podczas
gry?

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

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

Na koniec wypisz mozliwe GENERATORY WARTOSCI DODANEJ. Gry to skom-
plikowane artefakty kultury. Nie tylko wywotujg emocje, ale czesto réwniez ucza,
dostarczaja rozrywki i wrazen zmystowych. Twoja gra nigdy nie bedzie skfadac




sie wylacznie z rozwigzan problemu i reduktoréw barier. Obudujesz je innymi
elementami struktury i dodasz elementy powtoki. Poszukaj pomystéw na to, jaka
forme moga przyja¢, by stanowic dla uzytkownika warto$¢ dodana.

W tym etapie prac mozesz wesprzec¢ sie dowolnymi technikami kreatywnymi,
ktore lubisz.

Etap 2. Generacja pomystéw na elementy doswiadczenia (powtoki) gry: Typy Frajdy

oraz Immersji.

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

Poszukaj odpowiedzi na pytanie:

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

« RODZAJIMMERSJI. Jakie elementy badz aspekty gier najbardziej anga-
zujq ich uwage? Co ich wcigga i sprawi, ze bedg chcieli zagra¢ jeszcze
raz?

Etap 3. Generacja pomystéw na elementy szkieletu gry: Typy Interakgji oraz Techno-

logia (Platforma).

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

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

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




Mozesz wspoméc sie dowolnymi technikami kreatywnymi, ktére lubisz.

Etap 4. Fuzja pomystow

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

Gdy juz skonczysz, przyjrzyj sie kazdemu z konceptédw. Mozesz uzupetni¢ go
o brakujace elementy albo stworzy¢ jego kilka wariantéw. Ostatecznym efektem
twojej pracy powinno by¢ przynajmniej kilka konceptow.

Etap 5. Selekcja pomystdw na koncept

Wybierz dowolna metode selekcji pomystéw (skorzystaj z rozdziatu 10 “Tech-
niki kreatywne stosowane przez projektantéw i projektantki gier”z Podrecznika
2: Praktyka) i ocen wartosc¢ kazdego z nich.

Przyjmij nastepujace kryteria selekcji pomystéw.

1. Czy dany koncept realizuje cel biznesowy i spetnia twarde warunki
brzegowe?

2. Czy dany koncept realizuje migkkie warunki brzegowe?

3. Czy dany koncept skutecznie rozwiazuje istniejgce problemy uzytkowni-
ka i likwiduje bariery?

4. Czy dany koncept wydaje sie atrakcyjny dla odbiorcéw?

5. Czy dany koncept wpisuje sie w zdefiniowane scenariusze uzywania gier
przez odbiorcéw?

6. Czy dany koncept dostarcza uzytkownikowi jakas wartos¢ dodana?

Powyzsze kryteria maja hierarchiczna strukture. Koncept, ktéry spetnia kryte-
ria 2 do 6 powinien zosta¢ odrzucony, jesli nie spetnia kryterium 1.

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




Etap 6. Uzupetnienie graféw BGVPCi GSC.

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

Co dalej?

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

+ Jedli nie czujesz, ze masz nad czym pracowac dalej, wré¢ do jednego z
poprzednich etapéw. Powtdrz ten etap procesu tyle razy, ile trzeba. W
Etapie 5 mozesz stosowac rézne metody selekgji.

Rezultat

FOKUS.

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

Udato ci sie uzupetnic:

+ lewa strone BGVPC
+ lewa strone GSC

GDD:

« Aktualizacja sekcja Vision Statement.

Bramka

+ Posiadasz FOKUS i kompletne grafy BGVPC i GSC.

« Jeste$ w stanie przypisac gre do jednego z gatunkéw ludycznych.

« Opcjonalnie: Jeste$ w stanie przypisac gre do jednego z gatunkéw
funkcjonalnych.




Faza 3. 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. Zbuduj prototyp

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

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

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

Etap 4. Ewaluacja wartosci biznesowej
Przebuduj prototyp i/lub zmien procedure, jesli cel biznesowy nie jest realizo-

wany.
Jesli prototyp dziata, przejdz do Etapu BRAMKI.




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

Rezultat
Prototyp ALFA. Jest to model gry:

« w ktorym istnieje dziatajaca procedura rozgrywki;
« ktory realizuje FOKUS.

GDD:

« aktualizacja sekgji Vision Statement;
« powstaje sekcja Gameplay.

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

« (Czyistnieje procedura opisujaca postugiwanie sie wybrang grupg
komponentéw?

« Czy petle i tuk/tuki gry sg zdefiniowane?

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

« Czy wybory podejmowane w grze spetniajg definicje wyboru znaczace-
go?

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

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

+ Czy FOKUS jest aktualny lub zaktualizowany?

Jesli odpowiedz na ktérekolwiek z pytan brzmi“NIE", wré¢ do Etapu 1 tej fazy
procesu.




Faza 4. Tworzenie systemu formalnego.

Etap 1. Struktura Prototypu Alfa.
Opisz swdj prototyp jako system formalny. Zdefiniuj i wypisz sktadajace sie

nan:

+ Obiekty;

« Atrybuty Obiektéw;

« Stany Atrybutéw;

« Relacje pomiedzy Obiektami.

Do listy dotacz graf lub mape mysli.

Uzupetnianie struktury

Struktura Prototypu Alfa najprawdopodobniej jest niekompletna. W nastep-
nych 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 pomystdw wybrang metoda.

Wybierz dowolna metode selekcji pomystéw (skorzystaj z rozdziatu 10 “Tech-
niki kreatywne stosowane przez projektantéw i projektantki gier”z Podrecznika
2: Praktyka) i ocen wartosc¢ kazdego z nich. Odrzu¢ pomysty, ktére ci sie nie po-
dobaja. 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 pomystéw.

« 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¢ wptyw konkretnej Zmiany na doswiadczenie ptynace z rozgrywki.

« Zacznij od wprowadzenia nowych Stanéw. 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 elastycznosc. Kazdy nowy pomyst bedzie ci trudniej
wiaczy¢ w coraz bardziej rozbudowany system gry. Moze tez zaistnie¢ potrze-
ba usuniecia wczes$niej zaaprobowanych Zmian.

+ Metoda syntetyczna. Testujesz pojedynczo kilka Zmian. Nastepnie two-
rzysz prototyp, ktéry zawiera dwie (lub wiecej) Zmian, ktére zdecydowa-
te$_as sie pozostawic.

> Zaleta: kolejno$¢ wprowadzania zmian nie usztywnia fokusu gry. Masz
wieksza kontrole nad projektem swojej gry.

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

Etap 6. Ewaluacja Zmian.

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 twdj
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 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, wroc do Etapu 2.

Rezultat
Prototyp BETA. Jest to model gry, ktory:

- posiada funkcjonalnosci prototypu ALFA;
+ jest kompletnym systemem formalnym, z zamknieta listg Obiektéw,
Atrybutdéw, Standw i Relacji.

GDD:

- mozliwa aktualizacja sekcji Vision Statement;
« powstaje sekcja System.

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

« Czy struktura gry jest zamknieta?

+ Czy petle i tuk/tuki gry dziatajg prawidtowo?

- Czy gra ma satysfakcjonujacy 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 6. Projektowanie dynamik gry;
« Faza 7. Projektowanie interfejsu;
- Faza 8. Wybdr Estetyki i Tematyki gry;

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

Poniza hierarchia to modelowe podejscie, ktére zaktada, ze szkielet gry
opracowujemy na poczatku a jej powtoke na samym koncu. Sa jednak takie gry,
a nawet cate gatunki, ktére musza mie¢ opracowang estetyke, zanim powstanie
podrdz 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.
Faza 5. Projektowanie dynamiki gry
Gtéwne elementy dynamiki gry:
- system interakgji;

+ przebieg rozgrywki;
« konstrukt Ja-Gracz (z ang. Subject Player).

Ta faza prac nie ma struktury opartej o generowanie pomystéw oraz ich dalszg
aplikacje i ewaluacje w procesie testowania. Polega ona na ustrukturyzowaniu i
uszczego6towieniu procesédw, procedur i elementdw, ktére s juz zaprojektowane
i zaimplementowane do prototypu BETA.




System interakgji
Stworz zestawienie wszystkich interakcji (nie tylko petli) istniejgcych w grze:

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

Zweryfikuj, czy w istniejacym systemie nie pojawiaja sie podstawowe btedy
interakgji.

+ Czy wynik dziatan nie wydaje sie arbitralny?

- (Czy gra reaguje na dziatania gracza?

« Czy gracz ma przestanki do tego, by Swiadomie wybierac kolejne
dziatania?

« Czy jesligracz 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 pomingac 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).

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

Konstrukt Ja-Gracz
Zastandw sie, czy gracz_ka otrzymuje w twojej grze jakas role spoteczna albo
wciela sie w konkretng postac. Wbrew pozorom odpowiedz na to pytanie nie




zawsze jest tatwa i oczywista. Wptywa jednak znaczaco na mentalny model gry,
jaki tworzy sobie gracz_ka, co z kolei wptywa na styl rozgrywki podejmowane
wybory i ostatecznie doswiadczenie z gry.

Rezultat

Prototyp BETA rozszerzony o DYNAMIKE., czyli Dynamic BETA.
GDD:

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

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

« Czy system interakgji jest kompletny i dziata prawidtowo?

« (Czy adekwatne elementy Podrézy Gracza sg zaprojektowane?

+ Czy konstrukt Ja-Gracz zostat zdefiniowany (uzyj tego pytania do weryfi-
kacji procesu tylko, jesli ma to sens w twoim projekcie)?

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

Faza 6. Projektowanie interfejsu

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

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




Etap 1. Zestawienie elementow interfejsu
W tym etapie musisz wykonac nastepujgce kroki.

+ Indeksacja Srodowiska gry: stwdrz liste wszystkich elementéw gry, z
ktérymi gracz wchodzi w interakcje.

+ Raportowanie: stwérz liste wszystkich elementdw gry, ktére zawieraja
informacje wykorzystywane przez gracza.

Skorzystaj z rozdziatu 10 “Gry jako systemy interaktywne: petle, tuki, anato-
mia wyboru i btedy interakgji.” z Podrecznika 1: Teoria.

Etap 2. Klasyfikacja elementow
Do kazdego elementu z obu list przypisz 1 zdwdch Standéw ponizszych Atry-
butéw:

+ Atrybut 1: Diegetycznos¢ (wynikajacy z charakterystyki powtoki gry)
> Stan 1: Diegetyczny
> Stan 2: Niediegetyczny
+ Atrybut 2: Lokalizacja
> Stan 1: Przestrzenny
> Stan 2: Meta

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

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 informacyj-
ny?

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




Rezultat

Prototyp BETA rozszerzony o SYSTEM INTERFEJSU, czyli Dynamic Ul BETA.
GDD:

- mozliwa aktualizacja sekcji Gameplay;
« zamknieta sekcja Interface.

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

+ Czy system interfejsu jest czytelny i kompletny?

Jesli odpowiedz brzmi “NIE", uzupetnij brakujace elementy tej fazy procesu.

Faza 7. Wybor Estetyki i Tematyki gry

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

Etap 1. Generacja pomystéw na estetyke i tematyke
Przyjrzyj sie swojemu projektowi. Nastepnie wypisz wszystkie pomysty, ktére
odpowiadajg na przynajmniej jedno z ponizszych pytan.
« 0 czym moze byc ta gra? Jaki moze by¢ jej temat?
« (Czego moze by¢ metafora?
- Jaka konwengja albo stylistyka bedzie do niej pasowac?
- Jakg opowies¢ i bohateréw moze zawierac?
- Jaki moze by¢ swiat gry?
+ Czy moze dodatkowo wigzac sie z wiedzg i/lub umiejetnosciami, ktorych
uczy gra?
Mozesz wspomac sie dowolnymi technikami kreatywnymi, ktére lubisz.

Etap 2. Koagulacja pomystéw.

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




Przyktad:

Temat: Zdrada

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

Etap 3. Selekcja gron pomystéw wybrang metoda.

Wybierz dowolna metode selekcji gron pomystéw (skorzystaj z rozdziatu 10
“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 4. Testowanie loglindw.

« 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 pomystow.

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

« Setting / Protagonista / Problem / Antagonista / Konflikt lub Dziatanie /
Cel
Stranger Things: W matym amerykanskim miasteczku tréjka przyjaciot szu-
ka zaginionego przyjaciela, gdy na ich drodze staje zto zinnego wymiaru,
ktdre muszq pokonac.

- Setting / Protagonista / Cel / wyzwanie lub Przeszkoda / Stawka
Stranger Things: W matym amerykanskim miasteczku tréjka musi odnalez¢
zaginionego przyjaciela, zanim zto z innego wymiaru stanie sie zagroze-
niem dla wszystkich.

+ Zdarzenie / Bohater / Dziatanie / Antagonista / Cel
Stranger Things: Kiedy nagle znika nastoletni chtopiec, jego matka i przyja-
ciele muszq zmierzyc sie ze ztem z innego wymiaru, by go odzyskac.




Etap 4. Testowanie loglinw.
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.
« Powtérz 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 znaczen
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 Ibu Narrative Team).

Przyktad:
typ funkcja / wartos¢ nazwa / forma / znaczenie

Obiekt strefa wylozenia kart gracza baza kosmiczna

Atrybut 1 rzadkosc karty (1-5) klasa statku kosmicznego
Stan 1 5 statek matka
Stan 2 4 statek kolonizacyjny
Akcja wylozenie karty z reki do strefy rozbudowa bazy

wytozenia kart

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 opisuja-
cych komponenty gry moze by¢ wieksza. W skrajnym przypadku, jakim sag np.




zaawansowane gry larpowe czy pokoje ucieczek, elementy wystepujace w grze
beda musiaty by¢ wykonane z odpowiednich materiatéw, posiada¢ konkretny
smak lub nawet wydziela¢ predefiniowany aromat.

Rolg designera nie jest tworzenie ilustracji, modeli figurek czy Sciezki dzwie-
kowej do gry. Natomiast do jego obowigzkéw nalezy skuteczna komunikacja z
osobami, ktére beda odpowiedzialne za wykonanie takich zadan. Stuzy do tego
specjalny dokument, tzw. Art Description. Powinien on powstac¢ wtasnie na tym
etapie projektowania gry.

Jesli udato ci sie wybrac estetyke i tematyka twojej gry i opisac ja w dokumen-
cie Art Desription, przejdz do BRAMKI.

Jesli nie jeste$ zadowolony_a ze swojej pracy, wro¢ do Etapu 1, 2 lub 3. Samo-
dzielnie wybierz, od ktérego z etapdw musisz powtdrzyc prace.

Rezultat
Prototyp BETA rozszerzony o tematyke i estetyke, czyli Dynamic Ul HD BETA:
- ma zdefiniowana estetyke i tematyke;
« moze by¢ bezdyskusyjnie zaliczony to jednego z gatunkéw tematycz-
nych.
GDD:
- zamknieta sekcja Art Description;
- zamknieta sekcja Blueprint lub osobne sekcje Characters, Story oraz
World, jesli ich wydzielenie w dokumentacji jest uzasadnione.
Bramka
Aby przejs¢ dalej, musisz twierdzaco odpowiedzie¢ na ponizsze pytania:
« (Czy estetyka i tematyka gry jest zdefiniowana?
- Czy wszystkie elementy systemu gry oraz czynnosci wykonywane przez

graczy majg nadana nazwe i/lub znaczenie?
« Czy wszystkie elementy systemu majg opisana forme?

Jesli odpowiedz brzmi “NIE", uzupetnij brakujace elementy tej fazy procesu.




Faza 8. Rewizja systemu formalnego

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

Etap 1. Generowanie pomystow na szkielet gry na podstawie jej powtoki.
Na tym etapie prac mozesz wspomoc sie dowolnymi technikami kreatywny-
mi, ktére lubisz

Przyjrzyj sie obecnym juz w twoim szkielecie gry:

« Stanom;

« Relacjom;
« Atrybutom;
« Obiektom;

czynnosciom, jakie wykonujg gracze.
Nastepnie wypisz wszystkie pomysty na nazwy i znaczenia, ktére:

- wigzg sie z tematem oraz estetyka gry;
+ Wiaza sie z juz wykorzystanymi nazwami i znaczeniami;
« nie zostaty do tej pory wykorzystane;

Przyktad.

W twojej grze wykorzystujesz dwa typy pojazddw: do przewozu oséb i
ludzi. W swojej grze nazywasz je osobdwkami i ciezaréwkami.

Sa to Obiekty [Pojazd], o nastepujacych Atrybutach i Stanach:

« Atrybut 1: liczba przewozonych pasazeréw.
> Stany:od 1do 4

« Atrybut 2: zakres nos$nosci
> 100 do 200 kg
> 6do 24 ton




W trakcie tego etapu prac dopisates_as do listy autobusy, wyscigéwki i picku-
py. Moze twojej grze przystuzy sie wieksza liczba pojazdéw, jakimi moga prze-
mieszczac sie gracze? Sprawdz, czy dasz rade wiaczy¢ je do systemu, regulujac
wartosc juz istniejacych Standw Atrybutéw.

Etap 2. Selekcja pomystdw wybrang metoda.

Wybierz dowolna metode selekcji pomystéw (skorzystaj z rozdziatu 10 “Tech-
niki kreatywne stosowane przez projektantéw i projektantki gier”z Podrecznika
2: Praktyka) i ocen wartosc¢ kazdego z nich. Odrzu¢ pomysty, ktére ci sie nie po-
dobaja. 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 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¢ wptyw konkretnej Zmiany na doswiadczenie ptynace z rozgrywki.

« Zacznij od wprowadzenia nowych Stanéw. 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:
« metodg przyrostowsg;
+ metoda syntetyczna.




Etap 6. Ewaluacja Zmian.
Ten etap przeprowadz tak samo, jak analogiczny w Fazie 3.

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

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

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

Jesli nie jeste$ zadowolony_a ze swojej pracy, wro¢ do Etapu 1.
Rezultat

Prototyp SILVER. Jest to model gry, ktory:

« posiada funkcjonalnosci prototypu Dynamic Ul HD BETA;

+ jest kompletnym systemem formalnym, z zamknieta listg Obiektéw,
Atrybutdéw, Standéw 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, ktdre nie byty eksplorowa-
ne podczas dotychczasowych prac?

« Czy projekt gry nie jest nadmiernie rozbudowany? Czy sa w nim elemen-
ty, ktére mozna usungg, nie pogarszajac doswiadczenia uzytkownika?




Jesli odpowiedz na ktérekolwiek z pytan brzmi“NIE”, pondw te faze procesu
lub rozwaz powrét do ktérejs z wezesniejszych.

Faza 9. Technologia

Ostatnia faza projektu faczy Design i Development. Jest ona catkowicie opcjo-
nalna i najblizej jej do dokumentacji, ktdra architekci przekazuja inzynierom oraz
ekipie budowlanej. Moze zawierac¢ 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
zawierac zupetnie inne informacje.

Przyktady:

- Grakarciana. Grubos¢ i warstwowos¢ papieru: dwuwarstwowy 305g.
Uzasadnienie: jesli karty bedg 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 po-
wierzchnia nie powinna by¢ plastikowana (a ang. coating), czyli pokryta
$liskg warstwa utatwiajaca tasowanie.

« Gra cyfrowa. Silnik: Unreal Engine.

« Uzasadnienie: ze wzgledu na kluczowa istotno$¢ wrazen wizualnych,
oprawa graficzna musi by¢ wysokiej jakosci.

- Gralarpowa. Reflektory LED sterowane na pilota, 0 mocy min. 100W.

« Uzasadnienie: reflektory beda jedynym Zrédtem $wiatta. Gracze beda
zmieniac¢ barwe Swiatta co kilka minut, wiec do kazdego reflektora po-
trzebny 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.

GDD:

+ Zamknieta sekcja Technical Spec

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

+ Czy elementy technologii kluczowe dla do$wiadczenia gracza zostaty
opracowane?

Jesli odpowiedz brzmi“NIE’, pondw te faze procesu.

Podsumowanie

W procesie projektowania gry biznesowy najtrudniejsze jest zachowanie
balansu pomiedzy frajda i doswiadczeniem ptyngcym z rozgrywki a realizowa-
nia celu, do jakiego zostata stworzona. Jesli skupimy sie zbytnio na rozrywce,
stworzymy produkt przyjemny w odbiorze, ale nie przydatny dla zleceniodawcy.
Z kolei w gre, ktéra bedzie nachalnie zmusza¢ odbiorcéw do podejmowania kon-
kretnych dziatan, niewiele oséb bedzie chciato grac. Sam proces jej tworzenia tez
nie nalezy do prostych. taczy w sobie elementy procedury graczocentrycznej,
designu Szkielet — Powtoka i tworzenia gier powaznych. W tej kretej drodze jest
mnostwo okazji do tego, by sie pogubic. Designer_ka podejmujacy_a sie takie-
go wyzwania, musi miec jasno wytyczony azymut swoich dziatan.
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Gry powazne




Rozdziat 11. Gry powazne

Streszczenie;

- Jakie tematy poruszajg gry powazne?
« Czym jest graf Serious Game Value Proposition Canvas i jak go stosowac?
« Czym jest graf Game Solution Canvas i jak go stosowac?

Wprowadzenie

Sposréd trzech grup gier pozarozrywkowych, gry powazne maja najwiecej
wspolnego z grami rozrywkowymi. Sg ich bliskimi kuzynami, ktérzy zadaja
niewygodne pytanie i troszczg sie o trzymanie konwenanséw. Z tego powodu
bywaja szorstcy, trudni i czasem po prostu trudni do zniesienia.

W obszarze procesu, na szczescie sprawa jest nieco prostsza. Tworzenie takich
gier wymaga co prawda rozbudowanej fazy wstepnej, w czasie ktérej staramy
sie zrozumiec zaréwno temat gry, jak i jej potencjalnych Odbiorcéw. Jednak
potem kazda gre powazng mozna projektowac dalej, korzystajac z jednego z
klasycznych proceséw: Szkielet K Powtoka lub Powtoka K Szkielet. Z uwagi na
dominujaca role zagadnienia, ktére ma poruszac gra, rzadko kiedy stosuje sie do
jej tworzenia proces graczocentryczny.

Jakie tematy poruszaja gry powazne?

Cel realizowany przez gre powazna moze by¢ dowolny. Jednak przygladajac
sie baczniej tej rodzinie gier, mozna jednak dostrzec cztery gtéwne grupy zagad-
nien, ktére poruszane sg przez autoréw i autorki produkcji reprezentujacych ten
gatunek.




Swiadomos¢ i odpowiedzialnos¢ spoteczna

W tej grupie znajduja sie gry informacyjne i promocyjne oraz growe projekty
z dziedziny edurozrywki (z ang. edutainment). Ich zadaniem jest przede wszyst-
kim skuteczne przekazywanie i kolportowanie sprawdzonych i wiarygodnych
informacji na temat istotnych tematéw i problemoéw spotecznych. Najczesciej
s to tematy aktualne, ale pojawiaja sie tez gry, ktdre sytuujace sie tematycznie
w obrebie problematyki historycznej. Do grupy tej naleza tez gry realizujace
cele spotecznych obszaréw odpowiedzialnosci biznesu (z ang. CSR = Corporate
Social Responsibility)

Kompetencje spoteczne

W wielu krajach na $wiecie systemy edukacyjne sa skrojone pod potrzeby nie-
istniejagcego juz swiata epoki przemystowej. W niewielkim stopniu przygotowuja
do wspdtczesnego rynku pracy i zycia w epoce cyfrowej, w ktérej od jakiegos
Czasu coraz wazniejszg role odgrywaja Sztuczne Inteligencje. Jednym z narzedzi
do wypetniania tej kompetencyjnej luki sg wtasnie gry powazne.

Empatia poznawcza

Ten obszar jest na tyle wazny, ze zdecydowalismy sie podkresli¢ jego istotnosg,
wydzielajac go z grupy kompetencji spotecznych, gdzie z powodzeniem mogtby
by¢ zawarty. Gry majace na celu rozwijanie umiejetnosci rozumienia perspekty-
wy innego cztowieka stanowig znaczny odsetek wszystkich gier powaznych. W
epoce powszechnego zatrzaskiwania sie w informacyjnych bankach my, ludzie,
potrzebujemy coraz wiecej narzedzi, by sie z nich wydostawa¢. Dobrze zaprojek-
towane gry powazne s3 jednym ze skuteczniejszych.

Procesowanie kolektywne

Ostatnia grupa gier nie jest specjalnie liczna, ale najlepsze tytuty z tej rodzi-
ny (jak gra Fold It, 2008) odniosty spektakularny sukces, doskonale realizujac
postawiony przed nimi cel: wykorzystac tysiace graczy jako procesory wielor-
dzeniowego ludzkiego komputera. Gry tego typu projektowane sg wspdlnie z
naukowcami, ktérzy utkneli w procesie badawczym i do rozwigzania problemoéw
nie sa w stanie efektywnie wykorzystac istniejacych technik obliczeniowych.
Niezastapieni okazujg sie wtedy ludzie, ktérzy w odréznieniu od komputerdw,
potrafia wymysli¢ nowe algorytmu i procesy postepowania.




Narzedzia stosowane procesie projektowania gry powazne;

Na potrzeby procesu projektowanie gry powaznej (podobnie jak i przy grach
biznesowych) stworzytem dwa narzedzia, zainspirowane modelem wspomaga-
jacym proces kreacji produktu o nazwie Value Proposition Canvas, jaki opraco-
wata firma Stargazer.

Pierwsze z nich to graf Serious Game Value Proposition Canvas. Stuzy do tego,
zrozumied istote zagadnienia, ktdre ma poruszac gra i skonstruowac jg w taki
sposoéb, by stafa sie skutecznym narzedziem stuzgcym do realizacji celu powaz-
nego.

Drugie to graf Game Solution Canvas +. Jego zadaniem jest zrozumienie
graczy, czyli grupy Odbiorcéw, do ktorych chcemy dotrze¢ z naszym projektem i/
lub przestaniem.

Oba maja ten sam cel: zrozumienie otoczenia gry, ktérg mamy zaprojektowac
i sedno problemu, ktéry gra bedzie poruszac.

Graf Serious Game Value Proposition Canvas
Business Game Value Proposition Canvas stuzy temu, by:

« w czytelny sposdb zwizualizowac nature zagadnienia i dotychczasowe
problemy, stojace na drodze do realizacji celu postawionego przed grg;

« mozliwe funkcjonalnosci gry, ktére pozwolg wyeliminowac bariery i
zrealizowac cel.

Prawa strona SGVPC reprezentuje Zagadnienie. Znajduja sie tutaj trzy obsza-
ry:




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

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

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

« PROBLEMY | BARIERY. Z jakiegos powodu w kontekscie tego zagadnienia
warto zastosowac gre do realizacji celu. Rzadko kiedy gra jest najbardziej
oczywistym rozwigzaniem jakiegos spotecznego problemu. Musisz wiec
zastanowic sie, jakie sg bariery stojace na drodze do realizacji celu? Jakie
problemy napotyka twdj uzytkownik na drodze do jego osiagniecia?
Dlaczego inne rozwiazania nie nadaja sie do realizacji tego celu (albo
nadaja sie gorzej niz gra)?

« WARTOSC DODANA. Realizacje celu spotecznego poprzez dostarczenie
Zleceniodawcy skutecznego rozwigzania mozna przyréwnac do zdjecia
mu z gtowy jakiegos ktopotu. Ulga to bez watpienia przyjemne uczucie,
ale czy twojemu Zleceniodawcy nie zalezy na czyms jeszcze? Czy dobrze
zaprojektowana gra nie moze jednoczesnie dostarczy¢ innego rodzaju
wartosci, nie koniecznie oczekiwanej przez Zleceniodawce, ale na
pewno stanowigcej dla niego jakas forme zysku?

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

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

« ROZWIAZANIA PROBLEMU | REDUKTORY BARIER. Jakie elementy twoje-
go projektu pozwolg usuna¢ przeszkody stojace na drodze do realizacji
celu powaznego?

« GENERATORY WARTOSCI DODANEJ. W czym gra bedzie lepsza od innych
narzedzi, ktére mozna zastosowac do realizacji tego celu? Jaka wyjatko-
w3 i unikalng wartos¢ dostarczy Zeleceniodawcy?




Graf Game Solution Canvas
Celem drugiego grafu jest zwizualizowanie potrzeb o0séb, ktére docelowo
beda zainteresowane gra, oraz tego, w jaki sposéb Twoja gra je zrealizuje.

Prawa strona GSC reprezentuje Odbiorcéw. Znajduja sie tutaj trzy obszary:

« CHARAKTERYSTYKA ODBIORCY. Czy chce skierowaé moj projekt do
konkretnej grupy graczy, czy tez do bardzo szerokiej publicznosci? Kim
sg gracze, dla ktérych chce zaprojektowac gre? W jakim sa wieku? Czy
cos ich faczy?

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

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

Lewa strona GSC reprezentuje Twéj pomyst na gre. Tutaj réwniez znajduja sie
trzy obszary:

« ELEMENTY SZKIELETU I POWLOKI GRY.

« TYPY INTERAKCJI i wybrana TECHNOLOGIA.

« TYPY FRAJDY oraz IMMERSJI. W odréznieniu od gier biznesowych,
proponuje, by przypadku gry powaznej (jesli oczywiscie bedziesz miec¢
na to jaki$ pomyst) dodac takie elementy jak KONWENCJA, ELEMENTY
BLUEPRINTU i ELEMENTY PODROZY GRACZA (zaréwno sensorycznej, jak
i emocjonalnej i intelektualnej).




Pracy koncepcyjne, ktéra powinna zostac¢ zrobiona, zanim zacznie sie wta-
sciwe projektowanie gry, jest naprawde sporo. Jest ona jednak konieczna, zeby
zrozumie¢, na czym polega istota zagadnienia i jak, w atrakcyjny (cho¢ czasem
trudny, a nawet nieprzyjemny) sposéb przekuc ja na doswiadczenie ptynace z
rozgryweki.

Podsumowanie

Najwazniejsze wnioski

Bohaterem gry powaznej jest temat. Nawet jedli nie jest przyjemny,
musisz zaprezentowac go w atrakcyjny sposob. Pytanie brzmi, jak mozna
w tym wypadku rozumiec¢ stowo “atrakcyjny”?

« Gry powazne wymagajg duzych naktadéw pracy w fazie ,predesignu”. Na
szczescie potem mozna kontynuowac prace, stosujac jeden z podstawo-
wych proceséw projektowania gier: Szkielet — Powtoka, lub Powtoka

— Szkielet.

,Nieprzyjemny” nie znaczy tego samego co ,niefajny”. Horrory sg na to
najlepszym dowodem.

Materiaty uzupetniajace

+ W celu poszerzenia horyzontéw zachecam do przejrzenia portfolio gier
na stronie festiwalu Games for Change.
https://www.gamesforchange.org/
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« Zrdb ¢wiczenia 1, 2, 3, 4 ze dowolnej $ciezki Gier Powaznych z
Gamebook. Zeszyt ¢wiczen 2. Praxis.
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« Zapoznaj sie z PROCESEM: Projektowanie Gry powaznej z tego podrecz-
nika (Gamebook. Podrecznik 2. Praxis, Rozdziat 12).
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Rozdziat 12. Proces Projektowania
(ry Powazne]

Wprowadzenie

Gry powazne to wcigz novum w branzy. Sporo sie o nich méwi, ale bardzo
niewiele z nich zdobywa popularnos¢. Powdd jest prosty: serious games nie
bardzo dbaja o frajde ptynaca z rozgrywki. Dostarczajg graczom silnych wrazen
i trudnych emocji, co znacznie zaweza grupe docelowa. Aby odniesc¢ sukces, gra
powazna musi wiec, niczym nielubiany przez nauczyciela uczen “dac z siebie”
znacznie wiecej niz jej przecietna, rozrywkowa konkurentka.

Kluczowe pojecia

- Bramka. Warunek zakoriczenia danej fazy procesu.

« Rezultat Efekt pracy wykonanej w danej fazie procesu.

+ Szkielet  Elementy zwigzane z mechanika oraz interfejsem gry
+ Powtoka Elementy zwiazane z konwencja oraz estetyka gry

Etapy Procesu

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




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

« mozna przejs¢ do kolejnej Fazy, jesli REZULTAT spetnit wymogi BRAMKI;
« mozna wrdcic¢ do jednego z poprzednich, jesli dotychczasowa praca nie
przyniosta REZULTATU spetniajgcego wymogi BRAMKI.

Faza 1. Charakteryzowanie Uzytkownikéw i Odbiorcéw Gry

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

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

« UZYTKOWNIK to zleceniodawca, czyli ktos$, kto zamierza uzy¢ gry do
realizacji celu o charakterze spotecznym;

« ODBIORCA to osoba, ktéra bedzie grata w gre, czyli pracownicy, klien-
ci lub osoby z otoczenia biznesowego firmy, lub instytucji bedacej
UZYTKOWNIKIEM gry.

Nasza koncepcja gry musi wiec jednoczesnie realizowac cele uzytkownika i
potrzeby odbiorcéw. Oba ta aspekty musimy rozwazy¢ w osobnych etapach fazy
ideacji.

Etap 1. Serious Game Value Proposition Canvas, czyli graf potrzeb i rozwiazan dla
Uzytkownika.

Aby zrozumie¢ potrzeby i cele Odbiorcy oraz charakterystyke Zagadnienia
poruszanego przez gre, najlepiej zwizualizowac je poprzez zmodyfikowany graf
VPC (Value Proposition Canvas), ktéry nazwatem SGVPC (Serious Game Value
Proposition Canvas). Zanim przystapisz do dalszej pracy, wydrukuj strone tego

rozdziatu podrecznika z grafem SGVPC w rozmiarze A4.

Co zawiera ten graf?

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




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

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

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

- PROBLEMY | BARIERY. Z jakiegos powodu w kontekscie tego zagadnienia
warto zastosowac gre do realizacji celu. Rzadko kiedy gra jest najbardziej
oczywistym rozwigzaniem jakiegos spotecznego problemu. Musisz wiec
zastanowic sieg, jakie sg bariery stojace na drodze do realizacji celu? Jakie
problemy napotyka twoj uzytkownik na drodze do jego osiggniecia?
Dlaczego inne rozwiazania nie nadaja sie do realizacji tego celu (albo
nadaja sie gorzej niz gra)?

- WARTOSC DODANA. Realizacje celu spotecznego poprzez dostarczenie
uzytkownikowi skutecznego rozwiazania mozna przyréwnac do zdjecia
mu z glowy jakiegos ktopotu. Ulga to bez watpienia przyjemne uczucie,
ale czy twojemu uzytkownikowi nie zalezy na czyms jeszcze? Czy dobrze
zaprojektowana gra nie moze jednoczes$nie dostarczyc¢ innego rodzaju
wartosci, nie koniecznie oczekiwanej przez uzytkownika, ale na pewno
stanowigcej dla niego jakas forme zysku?

Lewa strona SGVPC reprezentuje twdj projekt gry. Tutaj réwniez znajduja sie
trzy obszary, ktére uzupetnisz w fazie 2 procesu.




Pierwszy i najwazniejszy krok tego etapu to zdefiniowanie celu spotecznego,
jakie ma zrealizowac gra. Cel ten moze naleze¢ do jednej z kilku grup:
. Swiadomos¢ i odpowiedzialnos¢ spoteczna
« Kompetencje spoteczne
» Empatia poznawcza
+ Procesowanie kolektywne
Na tym etapie planowania procesu od razu nasuwaja sie dwa pytania:
« lle efektéw biznesowych moze realizowac jedna gra?
+ Czy jedna gra moze realizowac cele nalezace do réznych grup?

Co do zasady, im bardziej konkretny jest projekt, tym lepiej. Szybciej stworzy-
my i przetestujemy dwie prostsze gry, niz zaprojektujemy spéjna, wielozadanio-
wa gre realizujaca wiele (nierzadko trudnych do pogodzenia) celéw spotecznych
na raz.

Jesli to twdj pierwszy projekt, na pewno zacznij od jednego celu spotecznego.
W ten sposéb tatwiej bedzie ci znalez¢ FOKUS twojej gry.

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

Etap 2. Serious Game Solution Canvas, czyli graf potrzeb i rozwiazan dla Odbiorcy.

Aby zaprojektowac skutecznie dziatajaca gre biznesowa, nie wystarczy zrozu-
miec swojego zleceniodawce, czyli uzytkownika. Musisz réwniez dobrze pozna¢
docelowg grupe odbiorcéw. Praktyka pokazuje, ze w tym aspekcie musisz zacho-
wac ostroznos¢ i nie zdawac sie wylgcznie na informacje pozyskane od uzyt-
kownika. Czesto zdarza sie (zwfaszcza w przypadku gier z obszaru kompetencji
spotecznych), ze uzytkownikom jedynie wydaje sie, ze znaja odbiorcéw gry.
Dlatego zawsze przeprowadz przynajmniej podstawowa weryfikacje informacji
o odbiorcach, jakie otrzymates$_a$ od zleceniodawcy.

Nastepnie, podobnie jak w przypadku uzytkownikéw, zwizualizuj potrzeby
i cele odbiorcow, poprzez zmodyfikowany graf VPC (Value Proposition Canvas),
ktory nazwalismy SGSC (Serious Game Solution Canvas). Zanim przystapisz do
dalszej pracy, wydrukuj strone tego rozdziatu podrecznika z grafem SGSC w
rozmiarze A4.

Co zawiera ten graf?

Prawa strona SGSC reprezentuje Odbiorce. To od niej musisz zacza¢ prace.
Znajduja sie tutaj trzy obszary, ktére wypetnisz w tym etapie procesu.




« CHARAKTERYSTYKA ODBIORCY. Czy chce skierowaé mdj projekt do
konkretnej grupy graczy, czy tez do bardzo szerokiej publicznosci? Kim
sg gracze, dla ktérych chce zaprojektowac gre? W jakim sa wieku? Czy
cos ich faczy?

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

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

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

Przyktady:

« zakres: mtodzi dorosli w wieku 18 - 25

« zbidr: osoby aktywnie uprawiajace sporty zimowe

«+ wylaczenie: uzytkownicy smartfonéw z systemami operacyjnymi innymi
niz i0S

Lewa strona SGSC reprezentuje twdj projekt gry. Tutaj réwniez znajduja sie
trzy obszary, ktére uzupetnisz w fazie 2 procesu.




Co dalej?

« Jesli czujesz, ze udato ci sie prawidtowo zdefiniowac cel biznesowy, oraz
opisac potrzeby uzytkownika i odbiorcdw przejdz do BRAMKI. Od tej
pory jest to twoj.

« Jesli nie czujesz, ze masz nad czym pracowac dalej, wré¢ do pracy na
grafach. Powtdérz wybrany etap procesu tyle razy, ile trzeba.

Rezultat
Udato ci sie uzupetnic:

+ prawa strone SGVPC
+ prawa strone SGSC

GDD:

- Powstaje sekgja Vision Statement.

Bramka

Zdefiniowates$_as cel spoteczny oraz opisate$_as potrzeby uzytkownika i odbior-
cow.

Faza 2. Ideacja 2. Nakreslanie koncepdji gry

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

Dodatkowa trudnos¢ stanowi to, ze rozwigzanie problemu uzytkownika, ergo
inspiracja dla twojej gry, moze znajdowac sie zarbwno w obszarze szkieletu gry
(elementy formalne, zwigzane z mechanika i dynamika gry), jak i jej powtoki
(elementy zwigzane z doswiadczeniem ptyngcym z rozgrywki). Proces projekto-
wania powinien wiec by¢ do tego dostosowany.




Analizujac charakterystyke 4 gtéwnych grup celdw gier powaznych, mozna
zastosowac nastepujace uogdlnienia:

« Swiadomo$¢ i odpowiedzialno$¢ spoteczna, Procesowanie kolektywne

- Po zakonczeniu fazy ideacji, do zaprojektowania wiekszosci gier reali-
zujacych cele z tej grupy adekwatny beda elementy procesu “Design X
Doswiadczenie” (czyli od szkieletu do powtoki).

« Kompetencje spoteczne, Empatia poznawcza

« Po zakonczeniu fazy ideacji, do zaprojektowania wiekszosci gier
realizujacych cele z tej grupy adekwatny beda elementy procesu
“Doswiadczenie X Design” (czyli od powtoki do szkieletu).

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

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

« CEL. Jaki moze by¢ warunek zwyciestwa twojej gry? Jak gra bedzie
weryfikowac, czy zostat osiggniety? Na ile sposobdw bedzie mozna go
o0siagnac?

« 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 czynno$¢, podejmowana podczas
gry?

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

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

Na koniec wypisz mozliwe GENERATORY WARTOSCI DODANEJ. Gry to skom-
plikowane artefakty kultury. Nie tylko wywotujg emocje, ale czesto réwniez ucza,
dostarczaja rozrywki i wrazen zmystowych. Twoja gra nigdy nie bedzie skfadac
sie wylacznie z rozwigzan problemu i reduktoréw barier. Obudujesz je innymi




elementami struktury i dodasz elementy powtoki. Poszukaj pomystéw na to, jaka
forme moga przyja¢, by stanowic dla uzytkownika wartos$¢ dodana.

W tym etapie prac mozesz wesprzec¢ sie dowolnymi technikami kreatywnymi,
ktore lubisz.

Etap 2. Generacja pomystéw na elementy powtoki gry: Typy Frajdy oraz Immersji.

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

Poszukaj odpowiedzi na pytanie:

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

« RODZAJIMMERSJI. Jakie elementy badz aspekty gier najbardziej anga-
zujq ich uwage? Co ich wcigga i sprawi, ze bedg chcieli zagra¢ jeszcze
raz?

Nastepnie 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
ZMYSEOWE). 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 nastrdj, 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 famigtéwek). Czy gracze bedg co$
odkrywac? Czy gra da im pretekst i przestrzen do wyrazenia siebie? Czy
beda odczuwac poczucie wspoélnoty w dazeniu do realizacji wspo6lnego
celu? Czy aby poradzi¢ sobie z wyzwaniami beda musieli cos zaplano-
wag, zbudowa¢, zmodyfikowac, stawiac hipotezy i je weryfikowac?

Etap 3. Generacja pomystéw na elementy szkieletu gry: Typy Interakgji oraz Techno-

logia (Platforma).

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

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

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

Mozesz wspoméc sie dowolnymi technikami kreatywnymi, ktére lubisz.

Etap 4. Fuzja pomystow

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

Gdy juz skonczysz, przyjrzyj sie kazdemu z konceptéw. Mozesz uzupetni¢ go
o brakujace elementy albo stworzy¢ jego kilka wariantéw. Ostatecznym efektem
twojej pracy powinno by¢ przynajmniej kilka konceptow.




Etap 5. Selekcja pomystdw na koncept

Wybierz dowolna metode selekcji pomystéw (skorzystaj z rozdziatu 10 “Tech-
niki kreatywne stosowane przez projektantéw i projektantki gier”z Podrecznika
2: Praktyka) i ocen wartosc¢ kazdego z nich.

Przyjmij nastepujace kryteria selekcji pomystéw.

1. Czy dany koncept realizuje cel spoteczny i spetnia twarde warunki
brzegowe?

2. Czy dany koncept realizuje migkkie warunki brzegowe?

3. Czy dany koncept skutecznie rozwiazuje istniejgce problemy uzytkowni-
ka i likwiduje bariery?

4. Czy dany koncept wydaje sie atrakcyjny dla odbiorcéw?

5. Czy dany koncept wpisuje sie w zdefiniowane scenariusze uzywania gier
przez odbiorcéw?

6. Czy dany koncept dostarcza uzytkownikowi jakas wartos¢ dodana?

Powyzsze kryteria maja hierarchiczna strukture. Koncept, ktéry spetnia kryte-
ria 2 do 6 powinien zosta¢ odrzucony, jesli nie spetnia kryterium 1.

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

Etap 6. Uzupetnienie graféw SGVPCi SGSC.

Ostatni etap tej fazy procesu to uzupetnienie graféw SGVPC i SGSC o elemen-
ty wybranego konceptu. Sprobuj wypenic tyle obszardw, ile zdotasz, ale nie réb
niczego na site. Jesli nie jestes jeszcze przekonany_a do zastosowania jakiego$
rozwiazania, poczekaj z dodaniem go do twojej gry w pdzniejszym etapie.

Etap 7. Wybdr dalszego przebiegu procesu projektowego.
Jako twdrca_czyni, na poczatku tego etapu stajesz na rozstaju drég. Musisz

konceptowi gry.

«+ Sprawdz, czy ma wiecej elementdéw szkieletu (cel, wyzwanie, mechanika,
komponent), czy powtoki (konwencja, blueprint, elementy podrézy
sensorycznej, emocjonalnej lub intelektualnej).

- Sprébuj sklasyfikowac go jako gatunek:




> estetyczny;
> ludyczny;
> funkcjonalny.

Jesli twdj koncept:
+ ma wiecej elementéw szkieletu;
+ mozna go zaliczy¢ do jednego z gatunkéw ludycznych lub funkcjonal-

nych;

Po zakonczeniu tej fazy przejdz do fazy 3A.
- Jesli twoj koncept:
+ ma wiecej elementéw powtoki;

mozna go zaliczy¢ do jednego z gatunkéw estetycznych;
Po zakonczeniu tej fazy przejdz do fazy 3B.

Co dalej?

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

+ Jedli nie czujesz, ze masz nad czym pracowac dalej, wré¢ do jednego z
poprzednich etapéw. Powtdrz ten etap procesu tyle razy, ile trzeba. W
Etapie 5 mozesz stosowac ré6zne metody selekgji.

Rezultat

FOKUS.
Jeste$ w stanie w jednym zdaniu opisac¢ swoj pomyst na gre, ktéra spetnia posta-
wione przed projektem warunki brzegowe.

Udato ci sie (przynajmniej czesciowo) uzupetnic:

+ lewa strone SGVPC
+ lewa strone SGSC

GDD:

« Aktualizacja sekcja Vision Statement.




Bramka

+ Posiadasz uzupetnione grafy SGVPC i SGSC.

Faza 3A. Tranzycja do procesu Design — Doswiadczenie

Przejdz bezposrednio do Fazy 2 procesu Design K Doswiadczenie i kontynuuj
prace.

Faza 3B. Tranzycja do procesu Doswiadczenie — Design

Zanim przejdziesz dalej, postaraj sie napisa¢ LOGLINE twojej gry. Logline to
jednozdaniowe streszczenie pomystu. Istnieje wiele struktur logline'u. Wybierz
jedna z ponizszych albo wykorzystaj inna, ktéra lepiej wigze razem twoje grono
pomystéw.

- Setting / Protagonista / Problem / Antagonista / Konflikt lub Dziatanie /
Cel
Stranger Things: W mafym amerykariskim miasteczku tréjka przyjaciét szu-
ka zaginionego przyjaciela, gdy na ich drodze staje zto zinnego wymiaru,
ktére muszq pokonac.
« Setting / Protagonista / Cel / wyzwanie lub Przeszkoda / Stawka
Stranger Things: W mafym amerykanskim miasteczku tréjka musi odnalez¢
zaginionego przyjaciela, zanim zto z innego wymiaru stanie sie zagroze-
niem dla wszystkich.
Zdarzenie / Bohater / Dziatanie / Antagonista / Cel
Stranger Things: Kiedy nagle znika nastoletni chtopiec, jego matka i przyja-
ciele muszq zmierzy( sie ze ztem z innego wymiaru, by go odzyskac.

Przejdz bezposrednio do Fazy 2 procesu Doswiadczenie K Design i kontynuuj
prace.

Podsumowanie

Projektowanie gier powznych to trudna praca, ktéra rzadko przynosi satys-
fakcje porownywalna do tej, jaka daje praca w growym mainstreamie. Proces ich
tworzenia jest bardzo skomplikowany i co rusz stawia projektantéw w obliczu




dylematéw i rozterek. Warto jednak meznie zniesc te trudy i niedogodnosci, aby
osiagnac¢ wyjatkowy cel: stworzy¢ gre, ktéra swoim odbiorcom oprécz rozgrywki
da co$ wiecej... A moze nawet odrobine zmieni jaki$ fragment Swiata na lepsze.
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Techniki Kreatywne




Rozdziat 13. Techniki Kreatywne

Collective Notebook

Cel: Generacja idei
Liczba 0séb uczestniczacych: bez limitu
Czas trwania: 4 tygodnie

Materiaty i rekwizyty:

+ podstawowe materiaty pismiennicze
+ notatniki dla kazdego uczestnika

Opis

Technika stworzona do tego, aby zacheci¢ do generowania pomystéw w
organizacji. Polega ona na przekazaniu uczestnikom notatnikéw, w ktérych
beda zapisywac swoje pomysty na przestrzeni czterech tygodni. W tym wypad-
ku kluczowa zaleta jest rozciggniecie generowania pomystéw na kilka tygodni,
mozliwos¢ inkubacji, oraz ekspozycja na szeroki zakres bodzcéw. Nalezy jednak
zauwazyc, ze obcigzenie koordynatora moze by¢ wysokie przy zbyt duzej liczbie
uczestnikdw. Obcigzenie samych uczestnikéw jest jednak niewielkie.

Procedura

- Kazdy uczestnik otrzymuje od koordynatora swdj wiasny notatnik, w
ktérym zapisany jest przebieg dziatania techniki oraz podaje ogélny




obraz problemu lub tematu, pod ktdére generowane beda pomysty. W

notatnik znajdujg sie réwniez propozycje generowania pomystéw, jak

np.:

> metody transformacji (odwrécenie, rozszerzenie, zminimalizowanie);

> metody eksploracji (sporzadzenie cech problemu lub cech innych probleméw,
ktére sa podobne do naszego);

> poszukiwanie odlegtych skojarzen (przypadkowe bodZce z codziennego zycia
pochodzace z pieciu zmystéw);

« Codziennie, przez peten miesiac, kazdy uczestnik zapisuje w zeszycie
jeden pomyst.

« W regularnych okresach w ciggu miesigca uczestnicy otrzymuja dodat-
kowe informacje na temat problemu od ekspertéw, naukowcéw czy
wspotpracownikéw;

« Po czterech tygodniach uczestnicy przedstawiaja krétkie pisemne
podsumowanie, podajac:

> Ich najlepszy pomyst na rozwigzanie problemu;

> Pomysty na dalsze badania, ktére moga pomdc w rozwiazaniu problemu;

> Nowe pomysty, niezwigzane z problemem, a ktére wydaja sie ciekawe do
zbadania;

(o dalej?

+ Koordynator powinien zebra¢ notatniki wszystkich uczestnikéw, aby
nastepnie skategoryzowac i podsumowac wszystkie pomysty.

- Nastepnie uczestnicy moga przejrze¢ wszystkie wytworzone pomysty i
raport koordynatora.

+ Po zapoznaniu sie przez uczestnikéw z innymi pomystami, moze odby¢
sie ogdlna dyskusja grupowa, w ktorej zostang wytworzone nowe
rozwigzania problemu lub dojdzie do zmodyfikowania tych juz wymy-
$lonych.

Zrédto:mycoted.com




F-R-E-E-Writing

Cel: Generacja idei
Liczba oséb uczestniczacych: 1+
Czas trwania: 5 do 30 minut

Materiaty i rekwizyty:

« podstawowe materiaty piSmiennicze

Opis

Zamyst F-R-E-E-Writing polega na uwolnieniu swojego podswiadomego
umystu podczas przelewania wygenerowanych tresci na papier. Generowanie
pomystu wigze sie jednak z trzema bardzo waznymi dla tego ¢wiczenia cechami:

« Pomysty generujemy SZYBKO (ang. Fast) - od rozpoczecia techniki
staramy sie pisac tak szybko, jak tylko potrafimy. Nie zatrzymujemy sie,
aby zastanawiac sie nad doborem konkretnego stownictwa czy popra-
wianiem tego, co napisalismy.

Tworzymy SUROWY tekst (ang. RAW) - ta cecha ma dwa znaczenia. Po
pierwsze, piszac szybko, musimy zapomnie¢ o zasadach poprawnego
pisania. Tekst jest przeznaczony dla nas, dlatego nie musimy skupiac sie
na przecinkach, unikaniu powtorzen itp. Po drugie nie zastanawiamy
sie nad tym co piszemy. Moze sie wydawac, ze jakies pomysty s gtupie,
pozbawione sensu czy nawet zatosne. Nie powstrzymuj sie jednak
przed przelaniem tego na kartke. Czasem stowa, ktére moga wydac sie
tobie nieodpowiednie, moga by¢ tymi najbardziej znaczacymi w catym
pomysle.

Opisy tworzymy SZCZEGOtOWO, ale PROSTO (ang. EXACT-BUT-EASY) -
skup sie na detalach, kiedy piszesz. Nie twérz tekstow “jakis owoc” tylko
“nadgryzione jabtko’, nie “jakas osoba” tylko “35-letnia bibliotekarka’,
nie “usiadfa zasmucona na biurku” tylko “oparta sie o biurko, krzyzujac
rece na piersi a jej wzrok spogladat bezsilnie w podtoge”. Jesli jednak
znajdziesz sie w sytuacji, kiedy musisz zdecydowac czy skupic sie na
SZYBKOSCI czy SZCZEGOLACH, to zawsze kieruj sie szybkoscig przy
stosowaniu tej techniki.




Procedura

« Ustal czas lub ilos¢ stron, ktorg chcesz poswieci¢ na generowanie
pomystow.

+ Usiadz przy biurku z dtugopisem i kartka pod reka. Daj sobie dwie minu-
ty i skup sie na wkasnym oddechu. Pozwdl mu stawac sie coraz wolniej-
szym i gtebszym. Nie mysl w tej chwili o pomystach, ktére przelejesz na
kartke. Niech twoje mysli odpoczywaja.

+ Gdy dwie minuty ming, siegnij po dtugopis i zacznij pisac. Nie odrywaj
dtugopisu do momentu, az nie skoriczy sie ustalony przez ciebie czas lub
ilos¢ zapisanych stron. Z poczatku moze bole¢ cie reka od tak inten-
sywnego pisania, jednak po kilku dniach bdl minie. Nie oceniaj mysli
pod wzgledem “dobrych”i“ztych”. Pozwél kazdemu pomystowi z twojej
gtowie wyptynac¢ na papier.

(o dalej?

Gdy skonczysz, mozesz pomysle¢ nad tym, jak sie czujesz. Czy ktérys z pomy-
stow zaskoczyt cie? Czy ktérys wydawat sie dziwny i niestandardowy? Mozesz
poswiecic kilka chwil, aby zapisa¢ swoje odczucia. Staraj sie jednak nie ocenia¢
swoich wiasnych pomystéw pod kwestig zte/dobre. W tej technice okreslenie
“dobre” dotyczy pisania, ktdre jest szczere i otwarte. Nie zawsze jednak przycho-
dzi to z fatwoscia. Technika wymaga kilku podejs¢, by w petni odczu¢ mozliwos¢
uchylenia drzwi do naszego podswiadomego umystu.

Zrédto:mycoted.com




BrainSketching

Cel: Selekgja Idei
Liczba oséb uczestniczacych: 4-8
Czas trwania: do 60 minut

Materiaty i rekwizyty:

+ podstawowe materiaty pismiennicze

Opis

Technika polega na wytworzeniu pomystéw lub rozwigzan na problemy, ktére
sg rozwijane i udoskonalane po czesci przez kazdg osobe z zespotu indywidu-
alnie. Nikt nie jest wytacznym wiascicielem swojego pomystu. Idea polega na
wspoélnym uzupetnianiu swoich pomystéw poprzez wymiane szkicéw i rysun-
kow.

Procedura

« Grupa 4-8 0s6b zasiada przy jednym, duzym stole lub na krzestach
tworzac okrag. Kazdy uczestnik musi miec dla siebie troche przestrzeni
prywatne;.

+ Prowadzacy porusza problem, dopdki wszyscy wyraza swoje opinie i
zrozumiejg catos¢ przedstawionego zadania.

« Kazdy z uczestnikéw powinien mie¢ dostep do nielimitowanych na oso-
be kartek oraz r6znych narzedzi pismienniczych. W ciagu najblizszych 5
minut, kazdy uczestnik ma za zadanie narysowa¢ pomyst na rozwigzanie
problemu lub kilka rozwiazan (kazdy na osobnej kartce). Kiedy uczestnik
skoniczy, przekazuje swoje rozwiazania osobie siedzacej po prawej.

+ Kiedy uczestnik otrzyma rysunki z rozwigzaniem, moze wykorzystac je
na kilka sposobéw:

« rozwingc je, dorysowujac do nich nowe pomysty i elementy;

- skomentowac je, dodajac adnotacje do wytworzonych wczesniej
elementoéw;

+ wykorzystac¢ do wygenerowania nowych pomystéw na rozwiazanie



problemu;

« Po kolejnych 5 minutach, szkic jest przekazywany nastepnej osobie po
prawe;j.

- Cwiczenie nalezy skofczy¢ po okreslonym limicie czasowym lub po
spadku zaangazowania/energii uczestnikéw.

« Po zakoniczeniu ¢wiczenia nalezy zebra¢ wszystkie szkice i omowic je po
kolei w celu uzyskania wyjasnien i komentarzy.

Zrédto:mycoted.com




Constrained BrainWriting

Cel: Generacja idei
Liczba 0séb uczestniczacych: do 12
Czas trwania: 45 minut

Materiaty i rekwizyty:

+ podstawowe materiaty pismiennicze

Opis

Technika Constrained BrainWriting pozwala na generowanie pomystéw, jed-
nak narzucajac uczestnikom pewne ograniczenia. Te wynikajg z przygotowania
przez koordynatora wczesniej arkuszy papieru (mate karteczki) z zapisanymi
tematami lub pomystami. Dzieki temu, zamiast pozwalac uczestnikom swo-
bodnie poruszac¢ sie po nieskoriczonych tematach, skupiamy sie tylko na tych
elementach, ktére sa dla nas wazne. Uczestnicy jednak sami decyduja, na jakich
tematach chca sie skupic.

Procedura

« Przed spotkaniem koordynator przygotowuje zestaw arkuszy papieru.
Na kazdym papierze zapisuje krétko jaki$ temat lub pomyst, wokdt
ktérego uczestnicy bedg wymyslac i generowad swoje wasne pomysty.

« Podczas spotkania koordynator umieszcza arkusze papieru na srodku
stotu, tak, aby kazdy miat do nich swobodnych dostep.

« Kazdy uczestnik bierze dowolng kartke ze $rodka stotu, odczytuje jg i w
ciszy dopisuje do niego kolejne pomysty lub rozwigzania.

« Kiedy uczestnikowi wyczerpig sie pomysty lub pragnie stymulacji pomy-
stami innych uczestnikéw, odktada on karteczke z powrotem do puli na
srodek stotu i bierze jedng z kartek zwr6cong przez innego uczestnika.
Po zapoznaniu sie z dopisanymi pomystami, uczestnik dodaje swoje.

« Proces jest powtarzany, dopoki nie wyczerpia sie wszystkim pomysty. W
trakcie tej techniki nie ma miejsca na wspdlne dyskusje.

Zrédto:mycoted.com




Imaginary Brainstorming

Cel: Generacja idei
Liczba 0séb uczestniczacych: do 12
Czas trwania: 45 minut

Materiaty i rekwizyty:

podstawowe materiaty pismiennicze

Opis
Technika Wyobrazeniowej Burzy Mézgoéw przebiega podobnie do klasycznej
odmiany tej techniki, jednak z lekkimi zmianami.

Procedura

« Przed spotkaniem zdefiniuj problem. Upewnij sie, ze zawiera ponizsze
elementy:
> podmiot - kto dziata
> czasownik - dziatanie
> obiekt - kto / co jest przedmiotem dziatania

« Przeprowadz klasyczng burze mézgoéw.

« Zdefiniuj najwazniejsze elementy problemu i okresl, ktéry element poda-
ny w pierwszym punkcie jest najblizej otrzymania pomysinego rezultatu.

« Zaproponuj wymyslone zamienniki dla pozostatych elementéw, np.:

Poczatkowy Proponowane zmiany
problem
Jak Jak /W jaki sposob
my Dzieci, Myszka Miki, PM, Nauczyciele,
mamy napisac oferte Stworza dom, Zarobig milion ztotych, Dotra do Paryza
o potowe krocej? o potowe krdcej? (ten element zostat zachowany jako kluczowy)




Sformutuj nowe stwierdzenie problemu, zastepujac jeden z wymyslo-
nych elementéw.

« Przeprowadz kolejng burze mézgéw na temat wymyslonego problemu.

- Zastosuj rozwiazania z wyimaginowanej burzy mézgoéw do stwierdzenia
rzeczywistego problemu.

« Przeanalizuj wszystkie pomysty (rzeczywiste, wymyslone i te potaczone z
obu) i rozwijaj te, ktdre sa najbardziej interesujace.

Zrédto: mycoted.com




BulletProofing

Cel: Selekcja Idei
Liczba 0séb uczestniczacych: do 12 os6b
Czas trwania: 45 minut

Materiaty i rekwizyty:

+ podstawowe materiaty pismiennicze

Opis

Technika BulletProofing ma na celu zidentyfikowanie obszaréw, w ktérych
wyprodukowany pomyst lub rozwigzanie moze by¢ szczegdlnie podatne na
zagrozenia. Pozwoli ona na znalezienie odpowiedzi na takie pytania jak:

« Jakie trudnosci mozemy napotkac?
« Jaka jest najgorsza, realna rzecz, ktéra moze sie wydarzy¢?

Procedura

« Przeprowadzcie burze mézgéw zwigzang z pytaniem “Co sie stanie,
jesli...?", aby wyznaczy¢ obszary, ktére mogg potencjalnie generowac
problemy, a ktdre nie zostaty jeszcze zidentyfikowane.

« Wszystkie zidentyfikowane obszary nalezy umiesci¢ w tabeli (takiej jak
ponizej). Obrazuje ona prawdopodobienstwo na wystapienie takiego
zdarzenia oraz skale problemu dla waszego pomystu lub rozwigzania.

« Jesli w trakcie burzy mézgéw wyszto wiele probleméw, poswieccie czas
aby przydzieli¢ kazdemu z nim odpowiedni do zagrozenia priorytet.
Zacznijcie prace od probleméw z najwyzszym priorytetem.

+ Uzyj dowolnej metody rozwiazywania probleméw, aby wypracowac
sposoby poradzenia sobie z nimi.

Zrédto: mycoted.com




Jaka jest szansa wystapienia problemu?

Mata Duza
Jesli problem wystapi, | Wysokie Problemy zapisane w tej komdrce sa
to jakie zagrozenie najpowazniejsze.
bedzie stwarzac¢?
Niskie Problemy zapisane w tej komdrce

53 najmniej istotne.




NAF

Cel: Selekgja Idei
Liczba 0séb uczestniczacych: zespot do 12 oséb
Czas trwania: nie dtuzej niz 2x45 minut

Materiaty i rekwizyty:

+ podstawowe materiaty pismiennicze

Opis

Technika polega na prostej ocenie poczatkowych pomystéw wygenerowa-
nych po burzy mézgdéw lub rozwigzarn probleméw po ich zbadaniu i opracowa-
niu. Takie pomysty lub rozwigzania oceniamy, przyznajac im ocene od 1 (najni-
zej) do 10 (najwyzej) w trzech kategoriach NOWOSC (ang. New), PRZYSTEPNOSC
(ang. Appeal) i SKOMPLIKOWANIE (ang. Feasibility).

Procedura
Wygeneruj pomysty lub rozwiagzania problemoéw. Kazdy pomyst lub rozwigzanie
zapisz w osobnym punkcie.
« Przy kazdym pomysle rozpisz trzy state cechy: nowos¢, przystepnosc i
skomplikowanie.
« Przejdz przez liste pomystow lub rozwigzan od géry do dotu i ocen je,
stosujac skale od 1 do 10 w kazdej z trzech kategorii:
> NOWOSC: (Z perspektywy osoby borykajace;j sie z problemem) - Jak nowy
jest dla ciebie ten pomyst? Nie musi to by¢ nic odkrywczego dla $wiata.
Oceniasz go wytacznie z whasnej perspektywy.
> PRZYSTEPNOSC: Jak bardzo podoba ci sig ten pomyst? Skup sie na swoich
wewnetrznych odczuciach, nie sugeruj sie rzeczami z zewnatrz. Jesli ocena
jest niska, to projekt nie podoba ci sie, z jakiegokolwiek powodu. Jednak,
jesli ocena jest rdwna lub powyzej 5, to pomyst lub rozwiazanie jest warte
przedyskutowania. By¢ moze rzeczy, ktdre ci sie nie podobaja, moga zostac
wymienione.
> SKOMPLIKOWANIE: Jak wiele pracy nalezy poswieci¢, aby wdrozy¢ ten pomyst
lub rozwiazanie? Pamietaj, ze w tym wypadku mniejsza ocena jest lepszym




wynikiem. Wszystkie pomysty lub rozwigzania ocenione w skali 1-2 sa warte
dyskusji. By¢ moze nie sg idealne, ale wiesz, jak je wdrozy¢ i sprawic, by dzia-
faty. Jesli pomyst uzyskat ocene 5 lub nizej, podoba ci sie i jest bardzo nowy,
to warto zastanowic sie, co mozna bytoby w nim poprawic, aby zmniejszy¢
jego skomplikowanie.

Zrédto:mycoted.com




Negative Brainstorming

Cel: Selekcja Idei
Liczba 0séb uczestniczacych: do 12 os6b
Czas trwania: 45 minut

Materiaty i rekwizyty:

+ podstawowe materiaty pismiennicze
- materiaty do pozyskiwania losowych stdw jak, np. prasa, ksigzki, stowniki.

Opis

Technika Negatywnej (lub Odwréconej) Burzy Mézgow sktada sie z tradycyj-
nej sesji Burzy M6zgoéw (albo innej podobnej metody generowania pomystéw),
ktére tworzone sg w mysl pytania: “Co moze péjsc nie tak z tym projektem?”.
Metoda czesto bywa okreslana jako “rozdzierajaca serce”i ze wzgledu na swoja
negatywnos¢ moze by¢ korzystna i postrzegana w pozytywnym $wietle podczas
szkolenia realizatoréw w zakresie radzenia sobie z niewygodna krytyka. Jednak
nawet po zastosowaniu tej techniki nalez przeprowadzi¢ konstruktywny debrie-
fing, aby wszyscy uczestnicy czuli sie zacheceni do realizacji projektu i bezpiecz-
ni.

Procedura

« Przeprowadzcie burze mézgdéw. Przedstawienie komentarza w stylu “Jak
nie rozwigzywac probleméw, czyli jak naprawde spapra¢ wdrazanie pro-
jektu X" moze by¢ humorystyczne i wprowadzi¢ nietuzinkowe pomysty i
rozwigzania.

« Zidentyfikuj skupiska, tj. komentarze wypowiedziane na r6zne sposoby,
a ktére oznaczajg to samo, np. “Tylko dla pracownikéw”, “Nie méw oso-
bom niebedacym pracownikami”. Odwrd¢ skupisko, aby przekazac jeden
pozytywny komentarz, np.“Powiedz tym, ktdrzy sa zaangazowani’.

« Powtorz krok drugi tak dtugo, az starczy wam pomystéw.



(o dalej?

« Koordynator powinien sporzadzic¢ krétka liste wszystkich pomystow i
probleméw, ktére pojawity sie w trakcie techniki, a nastepnie przeana-
lizowac je w kontekscie swojego projektu, np. nadajac im wysoki/niski
status pod wzgledem stopnia zagrozenia projektu.

Zrédto: mycoted.com




Cykl PDCA

Cel: Projektowanie procesu
Liczba 0séb uczestniczacych: do 12 os6b
Czas trwania: -

Materiaty i rekwizyty:

+ podstawowe materiaty pismiennicze

Opis

Cykl PDCA, lub “Cykl Deminga”, jak czesto nazywa sie go w nawigzaniu do
jego autora, stuzy uzyskiwaniu lepszej jakosci produktéw i ustug. Wykorzystanie
tej techniki jako techniki rozwigzywania problemoéw zaktada istnienie juz jakie-
gos procesu, ktéry mozna zmodyfikowad.

Procedura

- Zaplanuj (ang. Plan): Okresl pierwotng przyczyne problemu, a nastepnie
zaplanuj zmiane lub test majacy na celu naprawienie problemu.

+ Wykonaj (ang. Do): Przeprowadz zmiane lub test, najlepiej w ramach
préby jednostkowej lub na mata skale.

« Sprawdz (ang. Check): Sprawdz, czy pozadany rezultat zostat osiggniety,
co lub czy cokolwiek poszto nie tak i czego cie to nauczyto.

- Dziafaj (ang. Act): Zaadoptuj zmiane, jesli pozadany rezultat zostat
osiggniety. Jesli rezultat nie jest taki, jaki oczekiwano, powtorzy cykl,
wykorzystujac wiedze uzyskang w poprzednim cyklu.

Zrédto:mycoted.com




Value Proposition Canvas
gry biznesowej

[-{
2

all| [ ©
®

RQ
Y%




Value Proposition Canvas
odbiorca gry biznesowej




Value Proposition Canvas
gry powaznej

[-{
2

all| [ ©
®

RQ
Y%




Value Proposition Canvas
odbiorca gry powaznej




Licencja

Szczegdty licend;ji

1. Uniwersalny Podrecznik Projektowania Gier stworzony przez
Piotra Milewskiego i Marte Tymiriskg w ramach POPOJUTRZE 2.0
— KSZTALCENIE https://popojutrze2.pl CC BY-SA 4.0 zrealizowanych
przez Grantobiorce - Stowarzyszenie Twércédw Gier FunReal w ramach
projektu realizowanego przez SENSE Consulting sp. z 0. o.

2. Majatkowe prawa autorskie do udostepnionego utworu naleza do
Ministra Funduszy i Polityki Regionalnej (dalej zwany , Licencjodawcg”),
ktory udzielit udostepniajgcemu niniejszy utwor licencji Creative
Commons: Uznanie autorstwa-Na tych samych warunkach 4.0, tj. nie-
odpfatnej, nieobejmujacej prawa do udzielania sublicencji, niewytacznej,
nieodwotalnej licencji na korzystanie z Utworu na terytorium catego
Swiata, tj. do zwielokrotniania i dzielenia sie utworem w catosci i czesci, a
takze tworzenia i zwielokrotniania i dzielenia sie utworami zaleznymi do
tego utworu (dalej zwana Licencjq”).

3.Tre$¢ Licencji jest dostepna na stronie http://creativecommons.org/licen-
ses/by-sa/4.0/legalcode.pl.

4.Jezeli Licencjodawca oddzielnie nie postanowit inaczej, Licencjodawca,
w mozliwie najszerszym zakresie, oferuje utwor licencjonowany w takiej
formie, w jakiej zapoznat sie z nim licencjobiorca i nie udziela zadnych
zapewnien, ani jakiegokolwiek rodzaju gwarancji, dotyczacych utworu
licencjonowanego, ani wynikajacych z wyraznego postanowienia,
dorozumianych, ustawowych, ani jakichkolwiek innych. Obejmuje to,
bez ograniczen, rekojmie, zbywalno$¢, przydatnosé do konkretnego
celu, brak naruszen praw innych oséb, brak ukrytych lub innych wad,
doktadnos¢, wystepowanie lub niewystepowanie wad widocznych jak i
ukrytych. W przypadku, gdy wytaczenie gwarangji nie jest dozwolone w
catosci lub w czesci, niniejsze wylaczenie moze nie mie¢ zastosowania
do licencjobiorcy.




Podziekowania

Innowacje nie biorg sie znikad. Sa efektem wytezonej pracy polegajacej
na badaniu, rozmowach i WYMIANIE MYSLI. Gdyby nie wsparcie wielu 0séb i
instytucji, ten sukces nie bytby mozliwy. Ciezko nam wyrazi¢, jak wiele Wam za-
wdzieczamy, przede wszystkim cieszymy sie, ze mogliémy stworzy¢ Gamebooka
razem.

Chcemy podziekowa¢ koordynujacym nasz projekt w ramach POPOJUTRZE
(reprezentujacych SENSE Consulting sp. z 0. 0.) przede wszystkim za oceany cier-
pliwosci, za wiare w nasz projekt, pilnowanie merytoryczne i formalne, a takze,
przede wszystkim za ciepte usmiechy i entuzjazm! Podziekowania leca do: Agaty
Pakiety, Marcina Bielickiego, Kingi Skrzyniarz i catej ekipy projektowej!

Sktadamy réwniez podziekowania osobom w naszej druzynie, bez ktérych to
by w ogdle nie wygladato:

« Kasiu, dziekujemy za piekny sktad i Twoja kreatywnos¢,

« Mateuszu, zawsze moglismy liczy¢ na prosby last minute,

+ Moniko, dziekujemy za korekte i redakcje, nie miatas z nami tatwo,

« Paulino, Piotrze B. - dziekujemy za trzymanie kciukdw i gratulujemy
sgsiedniego projektu!

Osoby testujace, ktéorym dodatkowo chcemy gorgco podziekowac za
pomoc i merytoryczne uwagi, dzieki ktérym Gamebook jest czytelniejszy,
bardziej interesujacy i zréznicowany. Dziekujemy: Mikotajowi Wicher, Karolinie
Grzeszczuk, Sarze Bartkowiak, Aleksandrze Wieruckiej, Mateuszowi Krélowi,
Marcie Maciejewskiej, Janowi Rapucie, Kacprowi Kaminskiemu, Wiktorii Toth,
Dawidowi Szarkowi, Julii Barszczewskiej, Agnieszce Skulskiej, Annie Misiek, Zofii
Skowronskiej, Annie Walter, Ludwice Radackiej-Majek, Radostawowi Bombie, Joan-
nie Gojzewskiej, 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




Bfaszkowskiej-Nawrockiej, Markowi Golonce, Natalii Kotuk, Sky Brodeckiej,
Ignacemu Nowickiemu, Michatowi Jutkiewiczowi, Mateuszowi Trederowi,
Stanistawowi Krawczykowi, Rafalowi Nowakowi, Annie Nadolskiej, Michatowi
Koziotowi, Marlenie Ciesielskiej, Marcie Humanowskiej, Joannie Jarczewskiej,
Magdalenie Klimko, Kindze Krywotko, Wiktorii Millek, Julii Omelan, Dominice
Ortowskiej, Mii Pajak, Katarzynie Pakuli, Janowi Pietruszce, Marcie Pietruszce,
Kamilowi Przelickiemu, Jagodzie Przybylskiej, Karolinie Skrzypskiej, Julii
Szczepanskiej, Piotrowi Tomaszewskiemu, Kamili Wojcikiewicz, Zuzannie
Szymanskiej, Joannie Pigulak, Marcinowi M. Chojnackiemu, Martynie Bakun,
Lucji Rézyckiej, Marcinowi Pigulakowi, Grzegorzowi Zyzikowi, Michatowi Beben-
kowi, Katarzynie Krol, Annie-Marii Piotrowskiej, Eugenii Galazzo, Izabeli Dan-
kowskiej, Zofii Zelez-Richert, Tomoe Studenckiej, Karolinie Jaskierskiej i Agacie
Wiodarczyk.

Wasza pomoc byta absolutnie nie do przecenienia, mozecie na nas liczy¢ w
Waszych projektach i macie to teraz na pismie!

Wiele ze wspomnianych oséb reprezentuje liczne ciekawe instytucje, ktérych
know-how oraz przychylnos¢ projektowi byta dla nas bezcennal

Dziekujemy wiec: firmie Sirius Game Studio, Instytutowi Badan nad Kultura
Uniwersytetu Gdanskiego, Muzeum Emigracji w Gdyni, Bibliotece Miejskiej w
Gdyni (szczegolnie Bibliotece z Pasja!), Wyzszej Szkole Europejskiej im. Tischnera
w Krakowie, Uniwersytetowi Merito w Gdansku, Uniwersytetowi Morskiemu
w Gdyni, Wydziatowi Kultury Urzedu Miasta Gdyni, Nadbattyckiemu Centrum
Kultury, Gdynskiemu Centrum Kultury i wielu innym!

Jesli kogo$ pominelismy - przepraszamy! Dajcie zna¢, na pewno Wam to
wynagrodzimy partyjka w fajng gre.

Ostatni, ktérych chcemy wymieni¢, s tez pierwszymi. Karol Zalewski, Piotr
Budzisz — dziekujemy, ze wytrzymaliscie z nami sezon zima/wiosna 2023.

Na sam koniec chcemy podziekowac sobie nawzajem - chyba tworzymy
dobry team :)

—Marta i Piotr
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