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    Opinie o książce

    Projektowanie gier przy użyciu środowiska Unity i języka C#


    „Książka Projektowanie gier przy użyciu środowiska Unity i języka C# rzeczywiście pomogła mi w mojej podróży po świecie projektowania gier oraz otwarła umysł na wiele przydatnych technik i praktycznych rozwiązań. Zawiera ona nie tylko pełne wprowadzenie do programowania w języku C#, lecz także informacje o testowaniu gier, istniejących strukturach programowych oraz samym przemyśle gier. Jeremy potrafi wyjaśniać złożone zagadnienia w sposób prosty, a zarazem bardzo pouczający. Okazało się również, że materiały szkoleniowe dotyczące prototypów są przydatne i skutecznie wpływają na opanowanie dobrych praktyk programowania. Tę pozycję wysoce polecałbym każdemu, kto chce się nauczyć projektowania gier od samego początku lub po prostu chce udoskonalić swoje umiejętności. Zamierzam używać tej książki jako przewodnika i materiału źródłowego w moich przyszłych projektach”.


    — Logan Sandberg, Pinwheel Games & Animation


    „Ogrom wiedzy Jeremy’ego Gibsona i precyzyjne, analityczne spojrzenie na proces projektowania gier wpływają na każdą stronę tego bardzo zajmującego podręcznika dla początkujących prezentującego tworzenie gier. Połączenie jego doświadczenia branżowego i akademickiego zapewnia czytelnikom gotowe narzędzia do natychmiastowego rozpoczęcia tworzenia gier, oferując niezwykle cenną i rzadko spotykaną syntezę konceptualną i praktyczną. Początkujący projektanci gier zakończą studiowanie tej książki, posiadając udoskonalony analityczny zestaw narzędzi, doceniając wysoką wartość iteracji, jak również mając doświadczenie w postaci kilku gotowych gier. Pozycja idealna dla początkujących, a jednocześnie pełna mądrości i bogactwa wiedzy przydatnej dla doświadczonych projektantów”.


    — Eileen Hollinger, producentka gier, wykładowczyni, niezależna projektantka i działaczka. Była główna producentka w firmie Funomena


    „Jednym z największych wyzwań podczas uczenia się (i nauczania) projektowania gier jest to, że tylko kilka koncepcji i technik jest w rzeczywistości stosowanych we wszystkich rodzajach gier — kosmiczna strzelanka ma bardzo niewiele wspólnego z grą w karty, która z kolei jest bardzo mało podobna do penetratora lochów. Początkujący projektant gier potrafi przestudiować wiele materiałów szkoleniowych i wciąż nie wiedzieć, w jaki sposób powinien rozpocząć tworzenie gry, którą zamierza zrealizować.


    Podejście Jeremy’ego do zagadnień omawianych w tej książce odzwierciedla jego wieloletnie doświadczenie zarówno jako twórcy gier, jak również wykładowcy. Autor w sposób uporządkowany wprowadza czytelnika w niewielki zestaw podstawowych pomysłów i umiejętności, a następnie zapewnia samouczki dla stworzenia prawdziwej kosmicznej strzelanki, gry karcianej, penetratora lochów i wielu innych gier, przy okazji omawiając narzędzia kodujące oraz techniki potrzebne do zaprojektowania każdej z nich.


    Żadna inna książka o Unity nie prezentuje tak obszernego zakresu gier. Z mojego doświadczenia wiem, że tylko bardzo niewiele materiałów szkoleniowych jest tak dobrze wykonanych jak niniejsza pozycja. Każdy krok w książce jest wyjaśniony; każda gra jest całkowicie ukończona i starannie zaprojektowana w taki sposób, aby pokazać konkretne koncepcje, poczynając od podstawowych pomysłów, takich jak GameObjects, aż po zaawansowane techniki obiektowe, jak na przykład boidy.


    Używałam tej książki na moim wstępnym kursie Unity, a także polecałam ją wielu uczniom do samodzielnego studiowania. Studenci doceniają jasne i dokładne objaśnienia dotyczące zarówno języka C#, jak również silnika Unity, a oprócz tego są niezmiennie zaskoczeni tym, jak wiele się uczą podczas rozwijania prototypów. Sama używam tej pozycji będącej dla mnie podstawowym źródłem architektury dobrego kodu w środowisku Unity.


    Druga edycja wygląda na jeszcze bardziej wartościową, zawierając aktualizacje dla każdego rozdziału oraz zupełnie nowy samouczek oparty na The Legend of Zelda, który porusza zaawansowane techniki, takie jak ruch oparty na kafelkach, a nawet prosty edytor poziomów. Podobnie jak poprzednie wydanie, ta książka będzie podstawowym narzędziem zarówno podczas wykładów, jak również w mojej osobistej bibliotece Unity”.


    — Margaret Moser, adiunkt, Uniwersytet Południowej Kalifornii,

    Wydział Mediów Interaktywnych i Gier


    „Jeśli chcesz ulepszyć swoje umiejętności projektowania gier, ta książka jest dla Ciebie niezbędna! Nie tylko prezentuje ona wiele przykładów tworzenia gier od początku do końca, ale także — i to jest najważniejsze — sprawia, że po prostu myślisz jak projektant gier. Co sprawia, że gra jest przyjemna i wciągająca? Co sprawia, że gracz wciąż wraca do danej gry? Odpowiedzi na te pytania znajdują się tutaj. Ta książka oferuje znacznie więcej niż to, co może Ci dać kilka samouczków dostępnych w internecie. Udostępnia Ci pełen przekrój wiedzy!”


    — David Lindskog, założyciel firmy Monster Grog Games


    „Prototypowanie i testowanie gry to często najbardziej niezrozumiałe i (lub) niedostatecznie wykorzystywane etapy w procesie projektowania i tworzenia gier. Iteracyjne cykle testowania i ulepszania są kluczem we wczesnych etapach tworzenia dobrej gry. Nowicjusze często wierzą, że muszą wcześniej wiedzieć wszystko o języku programowania lub stworzyć wszystkie zasoby gry, zanim będą mogli faktycznie zacząć jej projektowanie. Druga edycja wspaniałej książki Jeremy’ego opiera się na aspektach projektowych zawartych w pierwszym wydaniu, a ponadto przygotowuje czytelników, by od razu przystąpili do rzeczywistego procesu projektowania i prototypowania. Same zmiany i uzupełnienia w rozdziale dotyczącym prototypowania na papierze sprawiają, że książka jest warta swojej ceny zarówno dla nowych czytelników, jak i fanów pierwszego wydania”.


    — Stephen Jacobs, profesor w szkole interaktywnych gier i mediów, szef inicjatywy FOSS@MAGIC, profesor wizytujący na uniwersytecie Rochester Institute of Technology (RIT), członek zespołu ICHEG w Strong National Museum of Play


    „Używałem pierwszego wydania książki profesora Bonda, aby nauczyć się kodowania w języku C# i zapoznać się ze środowiskiem Unity. Odtąd wykorzystuję tę książkę jako podstawowe narzędzie na moim licealnym kursie projektowania gier cyfrowych. Lekcje programowania są na najwyższym poziomie. Prototypy dokładnie demonstrują niezliczone aspekty programowania i sposoby ich wykorzystania do tworzenia rozpoznawalnej mechaniki gry; są one też łatwo adaptowane przez uczniów w celu ich personalizacji. Nie mogę się doczekać, kiedy zdobędę drugie wydanie i zacznę także jego używać na moim kursie”.


    — Wesley Jeffries, nauczyciel projektowania gier, szkoła Riverside Unified School District


    „W najnowszej edycji książki Projektowanie gier przy użyciu środowiska Unity i języka C# autor opiera się na solidnych fundamentach pierwszego wydania. Nowe wydanie zawiera dodatkowe treści dostępne w całej książce, włącznie ze zaktualizowanymi przykładami i zagadnieniami we wszystkich rozdziałach. Jest to dokładna i przemyślana analiza procesu tworzenia gier”.


    — Drew Davidson, dyrektor centrum technologii rozrywkowej

    (Entertainment Technology Center) na Uniwersytecie Carnegie Mellon


    „Pozycja Projektowanie gier przy użyciu środowiska Unity i języka C# łączy solidne podstawy w ewoluującej teorii projektowania gier z bogactwem szczegółowych przykładów prototypów gier cyfrowych. Dzięki temu książka służy jako doskonałe wprowadzenie do projektowania i tworzenia gier, czego rezultatem jest umiejętność tworzenia działających gier w środowisku Unity. Ta pozycja jest przydatna zarówno w przypadku kursów dla początkujących, jak również jako punkt odniesienia dla zaawansowanych projektantów. Używam tej książki na moich zajęciach z projektowania gier i jest ona jedną z niewielu, do których tak często się odwołuję”.


    — Michael Sellers, profesor i szef programu projektowania gier na Uniwersytecie Indiana. Były dyrektor kreatywny w firmie Rumble Entertainment oraz dyrektor naczelny w firmie Kabam


    „Podczas nauczania projektowania i tworzenia gier często zadawane jest mi przerażające pytanie: Gdzie mogę się tego wszystkiego nauczyć? Odpowiedzią na nie jest książka Projektowanie gier przy użyciu środowiska Unity i języka C#, ponieważ zapewnia ona uzyskanie kompleksowego rozwiązania. Jest ona rzeczywiście wyjątkowa, prezentując w szczegółach projektowanie gier, a także ich tworzenie, gdyż obejmuje i ilustruje etapy projektowania, prototypowania, tworzenia i równoważenia połączone ze sobą w powtarzającym się procesie. Książka ta, przekazując informację, że tworzenie gier jest zarówno skomplikowane, jak i wykonalne, staje się wspaniałym narzędziem do nauki. Nowe wydanie z jeszcze bardziej szczegółowymi przykładami wydaje się być lepsze od poprzedniego”.


    — Pietro Polsinelli, projektant gier w firmie Open Lab


    „Podejście Jeremy’ego do zagadnienia projektowania gier pokazuje znaczenie prototypowania reguł gry i pozwala czytelnikom na testowanie własnych pomysłów. Możliwość tworzenia własnych prototypów pozwala na szybką iterację i eksperymentowanie oraz sprawia, że projektanci gier są coraz lepsi”.


    — Juan Gril, producent wykonawczy w firmie Flowplay. Były prezes firmy Joju Games


    „W książce Projektowanie gier przy użyciu środowiska Unity i języka C# znajdujemy niezbędne filozoficzne i praktyczne koncepcje przeznaczone dla każdej osoby, która chce zostać projektantem gier. Ta książka zabierze Cię w podróż od teorii projektowania na wysokim poziomie, poprzez koncepcje tworzenia gier i podstawy programowania. Regularnie polecam tę książkę wszystkim początkującym projektantom gier, którzy chcą się nauczyć nowych umiejętności lub poszerzyć swoją wiedzę. Jeremy wykorzystuje swoje wieloletnie doświadczenie nauczyciela akademickiego, by nauczyć Cię wykorzystywać fundamentalne metody rozumowania dotyczące projektowania w taki sposób, abyś mógł tworzyć gry, posiadając wszystkie niezbędne narzędzia. Bez względu na to, jak długo pracujesz w branży gier, z pewnością znajdziesz tu inspirujące pomysły, które pomogą Ci ulepszyć Twój proces projektowania. Jestem podekscytowana, mogąc zagłębić się w zaktualizowane wydanie tej książki i wziąć udział w szkoleniu dotyczącym najlepszych praktyk związanych z tworzeniem niesamowitych gier!”


    — Michelle Pun, producentka gier w firmie Osmo. Była wiodąca projektantka gier w firmach Disney i Zynga


    „Jednym z najpopularniejszych celów treningowych dla nowych programistów jest gra akcji z przygodami dziejącymi się w lochach, oparta na produkcji z lat 80. o nazwie Zelda. W ostatnim rozdziale niedawno zaktualizowanego wydania książki Projektowanie gier przy użyciu środowiska Unity i języka C# Jeremy dokładnie wyjaśnia, co powinien wiedzieć początkujący programista gier, by móc skorzystać z możliwości środowiska Unity w celu wiernego odtworzenia wspomnianego powyżej typu gry. Sposób podejścia autora obejmuje sensowne połączenie użycia wbudowanych struktur Unity oraz struktur programowych, jednocześnie usprawniając proces projektowania poprzez zastosowanie poprawnie zdefiniowanej funkcjonalności użytkownika. Autor zajmuje się koncepcjami technicznymi i projektowymi, prezentując w całkowicie naturalny sposób, kiedy i jak mają one praktyczne zastosowanie w danym przykładzie. To pragmatyczne podejście »w razie potrzeby« może pomóc początkującym projektantom w zapamiętaniu i zastosowaniu przekazanej wiedzy w ich przyszłych projektach”.


    — Chris DeLeon, założyciel Gamkedo Game Development Training,

    współprzewodniczący warsztatów IndieCade Workshops,

    wyróżniony na liście „30 Under 30” „Forbesa” w dziedzinie rozrywki


    „Niezależnie od tego, czy po prostu interesuje Cię tworzenie gier, czy też chcesz stać się profesjonalistą, ta książka stanowi przystępne wprowadzenie do zagadnienia projektowania gier. Iteracyjna struktura, której autor używa do wyjaśnienia podstawowych zasad tworzenia gier, w sposób oczywisty wskazuje jego doświadczenie jako twórcy gier i wykładowcy. Każdy rozdział oraz ćwiczenie łączą podstawowe podejście techniczne z podstawami teorii gier i przy okazji rzucają wyzwanie Twej kreatywności, pozwalając Ci rozwijać się jako programista. Jako były student autora książki mogę powiedzieć, że ta pozycja jest kolejną wyśmienitą zachętą, by rzeczywiście znaleźć się wśród uczestników prowadzonego przez niego kursu”.


    — Juan Vaca, projektant, Telltale Games


    „Książka Jeremy’ego Gibsona Projektowanie gier przy użyciu środowiska Unity i języka C# jest kluczową pozycją, która przekazuje czytelnikom ważną teorię projektowania gier i wprowadza ich w proces szybkiego, iteracyjnego prototypowania w środowisku Unity. Przykładowe gry zaprezentowane przez autora pokazują, w jaki sposób można zdefiniować różne gatunki gier przy użyciu silnika Unity, a także zapoznają czytelnika z użytecznymi wzorcami programowania, które wykorzystują możliwości podstawowych obiektów Unity i innych bibliotek dostępnych w języku C#. Dzięki temu początkujący programiści, którzy przeczytali tę książkę, mogą podnieść swoją wiedzę o kodowaniu do poziomu średniego”.


    — Bill Crosbie, docent informatyki, Raritan Valley Community College

  


  
    Ta książka jest dedykowana:


    mojej żonie Melanii, miłości mego życia,

    za jej przywiązanie, intelekt i wsparcie,


    moim rodzicom i siostrom,


    moim licznym profesorom, kolegom i studentom,

    którzy zainspirowali mnie do napisania tej książki,


    oraz każdemu, kto przeczytał pierwsze wydanie,

    a następnie przesłał mi komentarze i opinie

    — wszyscy pomogliście mi uczynić tę drugą edycję jeszcze lepszą.

  


  
    Przedmowa


    Mam pewną teorię na temat projektantów gier i nauczycieli. Myślę, że przy ewentualnych różnicach w naszych zewnętrznych wyglądach jesteśmy jednak w duchu tacy sami; że wiele umiejętności posiadanych przez dobrego projektanta gier pokrywa się z umiejętnościami, które ma dobry nauczyciel. Czy kiedykolwiek miałeś nauczyciela, który oczarował swoją klasę różnymi zagadkami i historiami? Który zaprezentował nieskomplikowane rodzaje umiejętności, łatwe do zrozumienia i naśladowania, lecz trudne do opanowania? Który stopniowo, sprytnie pomógł Ci zebrać różne informacje w Twoim umyśle, z czego może nawet nie zdawałeś sobie sprawy? Aż do momentu, gdy pewnego dnia Twój nauczyciel był w stanie odsunąć się na bok i zobaczyć, że robisz coś niesamowitego, coś, o czym nigdy byś nie pomyślał, że jest możliwe!


    Będąc projektantami gier wideo, poświęcamy dużo czasu na szukanie sposobów, aby nauczyć ludzi umiejętności, jakich potrzebują, by grać w nasze gry, jednocześnie w tym samym czasie zapewniając im rozrywkę. Czasami nie chcemy, aby ludzie wiedzieli, że ich uczymy — najlepszymi materiałami szkoleniowymi związanymi z grami wideo są zazwyczaj te, które wydają się być początkiem ekscytującej przygody. Przez osiem niesamowitych lat miałem szczęście pracować w nagradzanym studiu produkcji gier Naughty Dog, w którym byłem głównym lub jednym z głównych projektantów trzech gier z serii Uncharted dla platformy PlayStation 3. Wszyscy w studiu byli bardzo zadowoleni z sekwencji, która otwierała naszą grę Uncharted 2: Among Thieves. Skutecznie uczyła ona graczy wszystkich podstawowych ruchów, których potrzebowali do skutecznego grania, z trudem utrzymując ich jednocześnie na skraju fotela z powodu kłopotliwego położenia, w którym znalazł się nasz bohater, Nathan Drake, zwisający nad krawędzią klifu w zniszczonym wagonie kolejowym.


    Projektanci gier wideo robią tego rodzaju rzeczy cały czas, gdy tworzą dla nas cyfrowe przygody w celu zabawy. Pracując nad sekwencją wrażeń dla gracza, takich jak te, które można znaleźć w grach Uncharted, muszę być bardzo skoncentrowany na tym, czego gracz zdążył się ostatnio nauczyć. Powinienem zaprezentować odbiorcom ciekawe sytuacje, w których wykorzystają oni nowo zdobyte umiejętności. Sytuacje te powinny być jednocześnie na tyle łatwe, by nie stać się źródłem frustracji, lecz stanowić takie wyzwanie, które zaangażuje ich zainteresowanie. Jest to zadanie ogromnie trudne do zrealizowania w przypadku zupełnie obcych osób, którymi są gracze. Wykorzystujemy do tego celu jedynie te kanały komunikacji, które zapewnia gra, czyli grafikę środowiska, postaci i przedmioty znajdujące się w nim, generowane dźwięki, a wreszcie interaktywność kontrolek. Z drugiej strony jest to jedna z najbardziej satysfakcjonujących czynności, jakie potrafię wykonywać.


    Będąc wykładowcą w środowisku uniwersyteckim, który uczy projektowania gier, odkryłem na własne oczy, jak wiele umiejętności, które zdobyłem jako ich projektant, przydaje się w mojej obecnej pracy. Doświadczam również, że nauczanie jest tak samo satysfakcjonujące jak projektowanie gier. Nie było więc dla mnie zaskoczeniem, gdy odkryłem, że Jeremy Gibson Bond, autor tej książki, jest równie utalentowany, będąc projektantem gier i zarazem nauczycielem, o czym wkrótce się przekonasz.


    Po raz pierwszy spotkałem Jeremy’ego około 15 lat temu na dorocznym spotkaniu Game Developers Conference w Północnej Kalifornii, gdzie od razu na siebie trafiliśmy. Jeremy miał już za sobą udaną karierę jako twórca gier, a jego entuzjazm związany z ich projektowaniem zrobił na mnie wrażenie. Gdy zaczniesz czytać tę książkę, będziesz mógł zauważyć, że jej autor uwielbia mówić o projektowaniu gier jak o rzemiośle, praktyce projektowej i właśnie wyłaniającej się formie sztuki. Byliśmy w kontakcie ze sobą przez wiele lat, podczas gdy Jeremy rozpoczął studia podyplomowe w doskonałej szkole Entertainment Technology Center na uniwersytecie Carnegie Mellon pod okiem takich wizjonerów jak doktor Randy Pausch i Jesse Schell. W końcu poznałem Jeremy’ego jako wykładowcę i kolegę na Wydziale Interaktywnych Mediów i Gier w Szkole Sztuk Kinowych na Uniwersytecie Południowej Kalifornii (USC), związanej z programem USC Games, który obecnie wykładam.


    W rzeczywistości poznałem Jeremy’ego jeszcze lepiej podczas jego pobytu w USC — i zrobiłem to, stając się jego uczniem! Aby zdobyć umiejętności potrzebne do opracowania eksperymentalnych gier badawczych w ramach USC Game Innovation Lab, zapisałem się na jeden z kursów prowadzonych przez Jeremy’ego. Jego wykłady spowodowały, że z zupełnego ignoranta z podstawowym doświadczeniem programistycznym stałem się doświadczonym programistą C# posiadającym szeroki zakres umiejętności w środowisku Unity będącym jednym z najpotężniejszych, przydatnych, dających się adaptować silników do tworzenia gier. Każdy z kursów prowadzonych przez Jeremy’ego zawierał nie tylko informacje o Unity i C#, ale był też wypełniony inspirującymi treściami o projektowaniu gier i praktycznymi poradami związanymi z ich tworzeniem, poczynając od jego uwag na temat dobrej „interpolacji liniowej”, a kończąc na wspaniałych wskazówkach dotyczących zarządzania czasem i priorytetyzacją zadań, a także sposobach użycia arkuszy kalkulacyjnych przez projektantów gier w celu ulepszenia produktów tworzonych przez nich. Ukończyłem kurs prowadzony przez Jeremy’ego, żałując od razu, że nie mogę go ponownie powtórzyć, ponieważ wiedziałem, iż mógłbym się od niego nauczyć dużo więcej.


    Byłem bardzo szczęśliwy, gdy usłyszałem, że Jeremy napisał książkę. Stałem się jeszcze szczęśliwszy, kiedy przeczytałem to wydanie, które teraz trzymasz w swoich rękach. Dobrą wiadomością dla Ciebie i dla mnie jest to, że Jeremy zapełnił tę książkę tym wszystkim, czego najbardziej potrzebowałem. W branży gier nauczyłem się wiele o najlepszych praktykach dotyczących projektowania, produkcji i rozwoju gier, więc cieszę się, że mogę powiedzieć, iż w tej książce Jeremy wykonał wspaniałą pracę, opisując te metody tworzenia gier, które według mnie są najlepsze. Na stronach tego wydania znajdziesz samouczki prowadzące Cię krok po kroku, a także przykłady kodów, dzięki którym staniesz się lepszym projektantem gier i programistą. Mimo że ćwiczenia zawarte w tej książce mogą się stać z czasem bardziej złożone, Jeremy nie poprosi Cię o wykonanie niczego skomplikowanego bez wcześniejszego wprowadzenia Cię w temat przy użyciu prostego, łatwego do zrozumienia języka.


    W tej książce znajdziesz również elementy związane z historią i teorią. Jeremy przez długi czas analizował zagadnienia dotyczące projektowania gier i dzięki temu ma bardzo dużą wiedzę na ten temat. W pierwszej części tego wydania znajdziesz niezwykle dogłębne i przenikliwe rozważania o badaniach związanych z najnowszą teorią projektowania gier, wraz z unikatową i mocno rozbudowaną syntezą najlepszych pomysłów Jeremy’ego. Jeremy wspiera swoje dociekania ciekawymi historycznymi anegdotami i fascynującymi przykładami długich tradycji związanych z zabawą, istniejących w ludzkiej kulturze, które pomagają zaprezentować jego wykład w taki sposób, by stał się wartościowy i rozwojowy. Autor nieustannie zachęca Cię do kwestionowania Twoich założeń dotyczących gier i wzniesienia się ponad konsolę, kontroler, ekran i głośniki w sposób, który może przyczynić się do powstania zupełnie nowego pokolenia twórców gier.


    Projektowanie gier jest procesem iteracyjnym, podczas którego testujemy to, co zrobiliśmy, a następnie otrzymujemy zwrotne informacje o wynikach, odpowiednio korygujemy nasze projekty i tworzymy nową, ulepszoną wersję. Jeśli autor ma na tyle szczęścia, że może opublikować nowe wydanie swojej książki, będzie również musiał wykonać dotyczący jej proces iteracyjny — i tak właśnie zrobił Jeremy. Ponad rok pisał drugie wydanie, które trzymasz w ręku, a następnie sprawdzał i poprawiał każdy rozdział. Zaktualizował niektóre z teorii projektowania gier i dokonał znacznych ulepszeń we wszystkich szczegółowych samouczkach do gier w części III. Każdy samouczek zawiera teraz instrukcje numerowane krok po kroku, zaś wszystko zostało zaktualizowane do najnowszej wersji Unity. Rozdział zatytułowany „Kosmiczna strzelanka” — jeden z najbardziej użytecznych, ale także najdłuższych w pierwszym wydaniu — został podzielony na dwa oddzielne, łatwiejsze do zrozumienia rozdziały, a przestarzałe dwa ostatnie samouczki zostały zastąpione przez Penetrator lochów — grę zainspirowaną produkcją Legend of Zelda, która dobrze ilustruje potęgę projektowania opartego na komponentach w prototypowaniu gier. Jako osoba, która uwielbia pierwsze wydanie i poleciła je szerokiemu gronu studentów, nauczycielom i programistom, jestem bardzo podekscytowany nowymi zmianami i cieszę się, że ta wspaniała książka się rozwija.


    W 2013 roku Jeremy Gibson Bond zrezygnował z pracy w USC, a obecnie jest wykładowcą fantastycznego programu gamedev.msu.edu na Uniwersytecie Stanu Michigan (Michigan State University, MSU). Jestem bardzo szczęśliwy, że w nadchodzących latach Jeremy wyszkoli kolejne pokolenia studentów MSU w celu ponownego zrozumienia rzemiosła związanego z projektowaniem gier. W trakcie zlotu Game Developers Conference odbywającego się wiosną już po opuszczeniu przez niego USC miała miejsce doroczna kolacja, której gospodarzami byli ludzie związani z programem USC Games. Gdy do pomieszczenia restauracji wszedł Jeremy, sala pełna jego obecnych i byłych studentów ożyła okrzykami, które chwilę później zamieniły się w oklaski. To wiele mówi o tym, jakim wykładowcą jest Jeremy. Masz szczęście, że dzięki tej książce może on teraz również być Twoim nauczycielem.


    Świat projektowania i tworzenia gier zmienia się w szybkim tempie. Możesz być częścią tego cudownego świata, który kocham z całego serca, niepodobnego do żadnego innego, jaki znam. Możesz wykorzystać umiejętności, których się uczysz, czytając tę książkę, by opracowywać nowe prototypy różnych rodzajów gier i innych typów mediów interaktywnych. Działając w ten sposób, możesz w końcu stworzyć zupełnie pionierskie gatunki o nowych, ekspresywnych stylach, które znajdą zrozumienie u kolejnych grup odbiorców. Możesz uatrakcyjnić ludziom czas odpoczynku i relaksu, bawiąc ich, możesz także wpłynąć na ich wrażliwość w sposób, w jaki robi to wielka sztuka, a nawet poprzez edukację, pouczanie i wyjaśnianie otaczającego nas wszechświata stworzyć coś, co pomoże rozwiązać niektóre z drażliwych problemów, które napotyka na swojej drodze ludzkość. Niektórzy z jutrzejszych mistrzów projektowania gier uczą się projektowania i programowania w swoich domach, szkołach i biurach na całym świecie, a wielu z nich korzysta z tej książki. Jeśli zastosujesz się do zaleceń i wykonasz ćwiczenia, które w niej znajdziesz, może to tylko zwiększyć Twoje szanse stworzenia nowoczesnego projektu gry.


    Powodzenia i miłej zabawy!


    Richard Lemarchand


    Profesor nadzwyczajny, USC Games


    Członek katedry Wydziału Interaktywnych Mediów i Gier

  


  
    Wstęp


    Witamy w drugiej edycji książki Projektowanie gier przy użyciu środowiska Unity i języka C#. Jest ona wynikiem mojej wieloletniej pracy zarówno jako profesjonalnego projektanta gier, jak i wykładowcy prowadzącego zajęcia z projektowania gier na kilku uniwersytetach, w tym na Wydziale Mediów i Informacji na Uniwersytecie Stanu Michigan oraz na Wydziale Interaktywnych Mediów i Gier na Uniwersytecie Południowej Kalifornii.


    W tej sekcji omówiono cel książki, zakres poruszanych tematów, a także sposób komunikowania się z czytelnikiem.


    Cel tej książki


    Cel tej książki jest prosty: chcę przekazać Ci niezbędną wiedzę i wszystkie narzędzia, których potrzebujesz, aby rozpocząć ścieżkę kariery do stania się odnoszącym sukcesy projektantem gier i twórcą prototypów. Skondensowałem w niej tyle wiedzy, ile tylko mogłem, aby pomóc Ci osiągnąć ten cel. W przeciwieństwie do większości innych książek ta pozycja łączy w sobie zarówno dyscypliny projektowania gier, jak i cyfrowego tworzenia (tj. programowania komputerowego), prezentując je obie w postaci podstawowej praktyki prototypowania iteracyjnego. Pojawienie się zaawansowanych, lecz jednocześnie przystępnych silników do tworzenia gier, takich jak Unity, pozwoliło łatwiej niż kiedykolwiek na tworzenie działających prototypów, które przekazują Twoje koncepcje projektowe innym osobom. Takie możliwości sprawiają, że możesz stać się wykwalifikowanym (i bardziej poszukiwanym przez pracodawców) twórcą gier.


    Książka została podzielona na cztery części:


    Część I: Projektowanie gier i prototypowanie na papierze


    Pierwsza część książki rozpoczyna się od przeanalizowania różnych teorii i struktur analitycznych projektowania gier, które zostały zaproponowane w kilku książkach wydanych wcześniej. W tej części zaprezentujemy następnie tetradę warstwową jako sposób łączenia i rozwijania wielu najlepszych cech wcześniejszych teorii. Tetrada warstwowa zostanie dogłębnie zbadana, ponieważ dotyczy różnych decyzji, które musisz podjąć jako projektant doświadczeń interaktywnych. Zawarto tu również informacje o interesujących wyzwaniach związanych z różnymi dziedzinami projektowania gier. Został opisany proces prototypowania na papierze, testowania i iteracji. Uzyskasz tu konkretne informacje, które pomogą Ci stać się lepszym projektantem. W tej części książki przedstawiono także skuteczne strategie zarządzania projektami i czasem, aby pomóc Ci w prowadzeniu projektów.


    Część II: Cyfrowe prototypowanie


    W drugiej część książki uczymy, jak powinno się programować. Została ona oparta na moim wieloletnim doświadczeniu jako wykładowcy, który uczy studentów kierunków nietechnicznych, jak należy wyrażać swoje pomysły związane z projektami gier za pomocą kodu cyfrowego. Jeśli nie posiadasz wcześniej zdobytej wiedzy lub doświadczenia w programowaniu lub tworzeniu aplikacji, ta część jest przeznaczona dla Ciebie. Jednak nawet jeśli masz jakieś doświadczenie w programowaniu, możesz rzucić okiem na tę część, aby nauczyć się kilku nowych sztuczek lub odświeżyć sobie niektóre metody. Część II książki obejmuje naukę C# — naszego języka programowania — od podstaw poprzez dziedziczenie klas i programowanie obiektowe.


    Część III: Przykłady prototypów gier oraz materiały szkoleniowe


    Trzecia część książki składa się z kilku różnych samouczków, z których każdy będzie zawierał opracowanie prototypu dla określonego typu gry. Cel tej części jest dwojaki: przekazuje kilka najlepszych praktyk w zakresie szybkiego prototypowania gier, pokazując, jakie mam osobiste podejście do prototypów różnych rodzajów gier, a także udostępnia podstawy pozwalające na budowanie własnych gier w przyszłości. W wielu innych książkach dostępnych na rynku autorzy próbują uczyć posługiwania się Unity (czyli naszym środowiskiem do tworzenia gier), prowadząc czytelnika poprzez pojedynczy, monolityczny materiał szkoleniowy mający setki stron. Natomiast w tej książce udostępniono Ci kilka znacznie mniejszych samouczków. Końcowe produkty powstałe przy użyciu zaprezentowanych materiałów szkoleniowych są z konieczności mniej niezawodne niż te dostępne w innych książkach, ale moim zdaniem różnorodność tematów w niniejszym wydaniu lepiej przygotuje Cię do tworzenia własnych projektów w przyszłości.


    Część IV: Dodatki


    Książka ma kilka ważnych załączników, o których warto wspomnieć. Zamiast powtarzać pewne informacje w całej książce lub wymagać od Ciebie wyszukiwania ich w różnych rozdziałach, stworzyłem dodatki, w których znajduje się każda treść przywoływana kilka razy w książce lub którą według mnie prawdopodobnie zechcesz przywołać później (gdy ukończysz lekturę tego wydania). Dodatek A to po prostu szybkie wprowadzenie krok po kroku do początkowego procesu tworzenia projektu gry w środowisku Unity. Dodatek B, nazwany „Przydatne pojęcia”, jest najdłuższy. Mimo banalnego tytułu jest to ten fragment książki, do którego, jak sądzę, będziesz najczęściej powracać w kolejnych latach po pierwszym jego przeczytaniu. To zbiór kilku podstawowych technologii i strategii, których ciągle używam podczas własnego procesu prototypowania gier — myślę więc, że i Tobie się bardzo przydadzą. Trzeci i ostatni dodatek to lista bardzo użytecznych referencji online, w których można znaleźć odpowiedzi na pytania nieuwzględnione w tej książce. Często w internecie trudno jest znaleźć właściwe miejsca zawierające materiały szkoleniowe; w tym dodatku wymieniono te, do których osobiście najczęściej sięgam.


    Istnieją również inne książki


    Będąc projektantem czy też twórcą, uważam, że absolutnie konieczne jest docenienie tych osób, na których doświadczeniu się opierasz. O grach i ich projektowaniu zostało napisanych wiele książek, a te, które poniżej wymieniłem, miały największy wpływ na moje procesy myślowe związane z projektowaniem gier. Do tych książek będę się wielokrotnie odwoływać w niniejszym wydaniu, dlatego zachęcam Cię do przeczytania jak największej ich liczby.


    Tracy Fullerton, Game Design Workshop


    Książka Game Design Workshop, którego autorami są Tracy Fullerton, Chris Swain i Steven S. Hoffman, posiada już trzecie wydanie. Jest to pozycja, z której najczęściej korzystam, aby uzyskać porady dotyczące projektowania gier. Książka ta początkowo opierała się na kursie Game Design Workshop, który Tracy i Chris prowadzili na Uniwersytecie Południowej Kalifornii. Stworzył on podstawy dla całego programu gier w USC (i dla mojego kursu prowadzonego w latach 2009 – 2013). Odkąd tylko pojawił się w rankingach, program dla absolwentów USC Interactive Media and Games jest prawie co roku uznawany przez firmę edukacyjną Princeton Review za najlepszą szkołę projektowania gier w Ameryce Północnej, zaś książka Game Design Workshop oraz sam kurs stanowią podstawę tego sukcesu.


    W przeciwieństwie do wielu innych książek, w których prezentuje się wiele teorii na temat gier, książka Tracy koncentruje się przede wszystkim na informacjach pomagających początkującym projektantom ulepszać swoje rzemiosło. Przez wiele lat korzystałem z tej pozycji książkowej (nawet zanim zacząłem pracować w USC) i uważam, że jeśli zaangażujesz się we wszystkie ćwiczenia wymienione w książce, nic nie poradzisz na to, że pod koniec jej czytania stworzysz całkiem niezłą grę na papierze.


    Tracy Fullerton, Christopher Swain i Steven Hoffman, Game Design Workshop: A Playcentric Approach to Creating Innovative Games, 2nd ed., Elsevier Morgan Kaufmann, Boca Raton 2008


    Jesse Schell, The Art of Game Design


    Jesse Schell był jednym z moich profesorów na uniwersytecie Carnegie Mellon; to fantastyczny projektant gier z doświadczeniem w zagadnieniach związanych z parkami rozrywki zdobytym przez lata pracy dla Walt Disney Imagineering. Książka Jessego jest ulubioną pozycją wielu projektantów, ponieważ odnosi się ona do projektowania gier jako do dyscypliny analizowanej z pozycji 100 różnych perspektyw. To bardzo zabawna lektura poruszająca kilka tematów nieujętych w niniejszej pozycji.


    Jesse Schell, The Art of Game Design: A Book of Lenses, CRC Press, Boca Raton 2008


    Bernard Suits, Konik polny. Gry, życie i utopia


    Chociaż książka Konik polny. Gry, życie i utopia w rzeczywistości nie jest pozycją o projektowaniu gier, stanowi doskonałą analizę definicji słowa gra. Książka napisana w stylu przypominającym metodę sokratejską przedstawia definicję gry już na samym początku, jako że konik polny (z bajki Ezopa o koniku polnym i mrówce) podaje ją na łożu śmierci, a jego uczniowie w dalszych rozdziałach próbują krytykować i zrozumieć to, co im przekazał. W tej książce omówiono również kwestię miejsca gier i zabawy w społeczeństwie.


    Bernard Suits, Konik polny. Gry, życie i utopia, Wydawnictwo Aletheia, Warszawa 2016


    Scott Rogers, Level Up!


    Rogers przekazał swoją wiedzę zdobywaną przez wiele lat podczas tworzenia gier, pisząc książkę, która jest zabawna, przystępna i bardzo praktyczna. Kiedy wspólnie z nim wykładaliśmy kurs projektowania poziomów, używaliśmy tego właśnie podręcznika. Rogers jest również artystą komiksowym, a jego książka jest pełna humorystycznych i pomocnych ilustracji, które ułatwiają prezentację koncepcji projektu.


    Scott Rogers, Level Up!: The Guide to Great Video Game Design, Wiley, Chichester 2010


    Chris Bateman, Imaginary Games


    Chris Bateman sugeruje w swojej książce, że gry są odpowiednim materiałem służącym do badań naukowych. Wykorzystuje w niej różne źródła naukowe, praktyczne i filozoficzne. Jego dyskusje o książkach takich jak Homo Ludens Johana Huizingi i Man, Play, and Games Rogera Cailloisa oraz artykule „The Game Game” Mary Midgley są inteligentne, a zarazem przystępne.


    Chris Bateman, Imaginary Games, Zero Books, Washington 2011


    Robert Nystrom, Game Programming Patterns


    Ta książka jest doskonałym źródłem dla programistów gier na średnim poziomie. Robert Nystrom analizuje wzorce programistyczne (początkowo skatalogowane w książce Wzorce projektowe. Elementy oprogramowania obiektowego wielokrotnego użytku[1]), które według niego są najbardziej przydatne podczas tworzenia gier. To naprawdę świetna książka, którą powinieneś przeczytać, jeśli masz już jakieś doświadczenie w programowaniu gier. Wszystkie użyte przykłady są pseudokodami podobnymi do języka C++, lecz nie są też zbyt trudne do zrozumienia, jeśli znasz C#. Ponadto, mimo że można ją kupić w wersji papierowej lub elektronicznej, cały tekst książki jest również dostępny bezpłatnie na stronie http://gameprogrammingpatterns.com/contents.html.


    Keith Burgun, Game Design Theory


    W tej książce Keith Burgun ujawnia, co uważa za błędy w obecnym stanie projektowania i rozwoju gier, oraz proponuje znacznie węższą definicję gry, niż uczynił to Bernard Suits. Zamierzeniem autora było napisanie książki w taki sposób, aby była prowokacyjna i rozwijała dyskusję nad teorią projektowania gier. Chociaż tekst zawarty w tej pozycji książkowej ma w dużej mierze negatywny oddźwięk, zawiera szereg interesujących uwag. Pomógł mi on udoskonalić moje zrozumienie zagadnienia projektowania gier.


    Keith Burgun, Game Design Theory: A New Philosophy for Understanding Games, A K Peters/CRC Press, Boca Raton 2013


    Nasze środowisko prototypowania cyfrowego: Unity i C#


    Wszystkie przykłady gier cyfrowych w tej książce oparte są na silniku gier Unity i języku programowania C#. Przez ponad dekadę przekazywałem studentom wiedzę z dziedziny projektowania gier cyfrowych i wrażeń interaktywnych. Z mojego doświadczenia wynika, że Unity jest jak dotąd zdecydowanie najlepszym środowiskiem przeznaczonym do tworzenia gier. Odkryłem również, że C# to najlepszy język do rozpoczęcia nauki prototypów gier. Niektóre inne narzędzia są łatwiejsze do nauczenia się i nie wymagają żadnego prawdziwego programowania (przykładami są choćby Game Maker i Construct 2), lecz środowisko Unity zapewnia znacznie większą uniwersalność i wydajność, a jest jednocześnie darmowe (bezpłatna wersja Unity zawiera prawie wszystkie możliwości wersji płatnej i jest to wersja używana w tej książce). Unreal to kolejny silnik gry wykorzystywany w wielu studiach, ale w tym przypadku mamy bardzo mało miejsca pomiędzy uproszczonym graficznym programowaniem systemu Blueprint i bardzo złożonym kodem C++, na którym zbudowany jest silnik. Jeśli chcesz nauczyć się programować gry i odnieść sukces, Unity to silnik, którego powinieneś używać.


    Niektóre języki programowania są początkowo nieco bardziej przyjazne niż C#. W przeszłości uczyłem moich studentów zarówno języka ActionScript, jak i JavaScript. Jednak C# to jedyny język, z którego korzystam i który nieustannie zachwyca mnie swoją elastycznością oraz zestawem funkcji. Poznanie języka C# oznacza naukę nie tylko programowania, ale także dobrych praktyk programistycznych. Języki takie jak JavaScript pozwalają na wiele niechlujnych zachowań, które w rzeczywistości spowalniają proces projektowania. C# zapewnia, że będziesz poprawnie programował (dzięki zmiennym o ścisłej kontroli typu). Uzyskana poprawność nie tylko sprawi, że będziesz lepszym programistą, ale także spowoduje, że będziesz w stanie szybciej kodować (przykładowo ścisła kontrola typów dla zmiennych umożliwia uzyskanie bardzo dobrych podpowiedzi i automatycznego uzupełniania kodu, co sprawia, że Twoja praca przebiega szybciej i dokładniej).


    Dla kogo jest przeznaczona ta książka


    Istnieje wiele książek na temat projektowania gier, jak również o programowaniu. Ta książka stara się wypełnić lukę między tymi dwoma rodzajami. Ponieważ technologie tworzenia gier takie jak Unity stają się coraz bardziej wszechobecne, coraz ważniejsze jest, aby projektanci gier mogli szkicować swoje pomysły projektowe nie tylko na papierze, ale także używać działających prototypów cyfrowych. Ta książka powstała, aby pomóc Ci nauczyć się poniższych zagadnień.


    
      	Jeśli interesujesz się projektowaniem gier, ale nigdy nie programowałeś, ta książka jest dla Ciebie idealna. W części I przedstawiono kilka praktycznych teorii projektowania gier oraz praktyk, które mogą pomóc Ci rozwinąć i udoskonalić pomysły na projekt. W części II uczymy programowania od zera aż do zrozumienia obiektowej hierarchii klas. Odkąd zostałem wykładowcą akademickim, większość moich zajęć koncentrowała się na nauczaniu osób niebędących programistami, jak programować gry. W części II tej książki przekazałem całe swoje zdobyte doświadczenie. Część III przeprowadzi Cię przez proces opracowywania kilku różnych prototypów dla różnych gatunków gier. Każdy z przykładów prezentuje szybkie metody przechodzenia od koncepcji do działającego prototypu cyfrowego. Wreszcie w zawartych w książce załącznikach dokładnie opisano szczegółowe koncepcje gier oraz programowania, a także przedstawiono zasoby, które pozwolą Ci dowiedzieć się więcej po ukończeniu czytania książki. Ta pomocna treść została w dużej mierze umieszczona w dodatku B zatytułowanym „Przydatne pojęcia”, aby w kolejnych latach ten fragment książki można było nadal wykorzystywać jako źródło odniesienia.


      	Jeśli jesteś programistą zainteresowanym projektowaniem gier, części I i III tej książki będą dla Ciebie najbardziej interesujące. W części I przedstawiono kilka praktycznych teorii projektowania gier oraz praktyki, które mogą pomóc Ci rozwinąć i udoskonalić pomysły na projekt. Możesz przejrzeć też część II, w której zaprezentowano użycie języka C# w środowisku Unity. Jeśli znasz inne języki programowania, informuję Cię, że C# wygląda jak C++, lecz dodatkowo zawiera zaawansowane funkcje dostępne w języku Java. Część III przeprowadzi Cię przez proces opracowywania kilku prototypów dla różnych gatunków gier. Projektowanie gier w środowisku Unity różni się bardzo od tego, do czego można się przyzwyczaić podczas używania innych silników. Wiele elementów składających się na projekt jest zarządzanych poza kodem. Każdy prototyp prezentuje taką metodę projektowania, która najlepiej sprawdza się w Unity i pozwala szybko przejść od koncepcji do działającego prototypu cyfrowego. Będziesz także chciał dokładniej przyjrzeć się dodatkowi B. Jest on pełen szczegółowych informacji o różnych koncepcjach rozwoju Unity i został stworzony jako odniesienie, do którego możesz później powrócić.

    


    Konwencje


    W tej książce zastosowano kilka konwencji, by tekst był łatwiejszy do zrozumienia.


    Nowe ważne terminy będą wyróżniane pogrubieniem. Konkretne nazwy przycisków, polecenia menu i ciągi poleceń zostaną wyświetlone kursywą (ciągiem poleceń jest np. ciąg Edycja/Ustawienia projektu/Fizyka, który zaleca wybór opcji Edycja z paska menu, następnie podmenu Ustawienia projektu, a wreszcie opcji Fizyka).


    Elementy książki


    W książce wykorzystano kilka różnych rodzajów ramek zawierających przydatne lub ważne informacje, które nie integrują się z układem standardowego tekstu.


    
      
        
      

      
        
          	
            Uwaga


            Objaśnienia w tym formacie dotyczą informacji użytecznych, ale nie krytycznych. Podawane informacje często stanowią ciekawostkę związaną z główną treścią, dostarczającą trochę więcej wiedzy na temat omawianego tematu.

          
        

      
    


    
      
        
      

      
        
          	
            Wskazówka


            Ten element zawiera dodatkowe informacje związane z treścią książki i może Ci pomóc w zrozumieniu prezentowanych koncepcji.

          
        

      
    


    
      
        
      

      
        
          	
            Ostrzeżenie


            BĄDŹ OSTROŻNY Ostrzeżenia zawierają informacje o zagadnieniach, które musisz znać, by uniknąć błędów lub innych pułapek.

          
        

      
    


    
      
        
      

      
        
          	
            RAMKA

          
        


        
          	
            Ramki zawierają omówienie dłuższych tematów, które są ważne dla treści, lecz powinny być rozpatrywane niezależnie od niej.

          
        

      
    


    Kod


    Do przykładów kodu w tej książce stosuje się również kilka konwencji. Kiedy określone elementy z listingu są umieszczane w zwykłym tekście akapitu, drukuje się je czcionką o stałej szerokości. Przykładem może być zmienna variableOnExistingLine z poniżej dołączonego listingu.


    W samych listingach również jest używana czcionka o stałej szerokości. Wyglądają one następująco:

    1 public class SampleClass {

    2    public GameObject    variableOnExistingLine;                             // a



    3    public GameObject    variableOnNewLine;                                  // b



         …                                                                        // c



    7    void Update() { … }                                                      // d



    8 }




    
      	Listingi kodów są często objaśniane; w powyższym przykładzie dodatkowe informacje o linii oznaczonej znakami // a pojawią się w pierwszym komentarzu.


      	Wiele listingów będzie rozszerzeniem kodu, który napisałeś lub który z innego powodu już istnieje w pliku skryptowym C#. W takim przypadku istniejące wcześniej wiersze będą zapisane normalną czcionką, a nowe zostaną pogrubione. We wszystkich tych przypadkach staram się uwzględnić wystarczająco dużo istniejących wierszy, abyś mógł zrozumieć, gdzie należy umieścić nowe wytłuszczone fragmenty kodu.


      	Wszędzie tam, gdzie kod został pominięty (aby zaoszczędzić miejsce), umieszczam wielokropki (…). W powyższym listingu pominąłem wiersze 4 – 6.


      	W miejscach, w których pominąłem całą treść wcześniej istniejącej funkcji lub metody, można często napotkać wielokropki znajdujące się pomiędzy nawiasami klamrowymi ({…}).

    


    Większość listingów zaprezentowanych w pierwszych dwóch częściach książki zawiera numery wierszy (jak pokazano na powyższym przykładzie). Nie musisz wpisywać numerów linii podczas wprowadzania kodu w edytorze MonoDevelop (automatycznie numeruje on wszystkie wiersze). W końcowej części książki nie użyto numeracji wierszy ze względu na rozmiar i złożoność listingów kodu.


    Wreszcie, jeśli wiersz kodu będzie zbyt długi, by zmieścić się na szerokości strony, na początku następnego wiersza w książce pojawi się znak kontynuacji (↳). Oznacza to, że podczas wpisywania tego typu treści do komputera należy je traktować jako pojedynczy wiersz. Nie należy przepisywać znaku kontynuacji.


    Materiały do pobrania


    Na serwerze FTP wydawnictwa Helion, pod adresem ftp://ftp.helion.pl/przyklady/progie.zip, znajdziesz archiwum ze spolonizowanymi przykładami kodu omawianymi w tej książce.


    Z kolei pod adresem ftp://ftp.helion.pl/przyklady/progier.zip znajdziesz archiwum zawierające kolorowe wersje zamieszczonych w książce rysunków.


    
      
        [1] Erich Gamma, Richard Help, Ralph Johnson i John Vlissides, Wzorce projektowe. Elementy oprogramowania obiektowego wielokrotnego użytku, Helion, Gliwice 2010.

      

    

  


  
    Podziękowania


    Ogromna liczba osób zasługuje na podziękowanie. Przede wszystkim chcę podziękować mojej żonie Melanie, której pomoc i opinie na temat rozdziałów podczas całego procesu tworzenia znacznie poprawiły tę książkę. Chciałbym również podziękować mojej rodzinie za wieloletnie wsparcie, a szczególnie mojemu ojcu za nauczenie mnie programowania w dzieciństwie.


    Wielu pracowników z wydawnictwa Pearson zapewniło mi wsparcie i raz jeszcze przeprowadziło mnie przez cały proces tworzenia książki. Byli to przede wszystkim Chris Zahn, Laura Lewin, Paula Lowell, Lori Lyons, Olivia Basegio i Dhayanidhi Karunanidhi, a każda spośród tych osób wykazała się godną pochwały cierpliwością we współpracy ze mną. Miałem też poparcie fantastycznych korektorów merytorycznych takich jak Marc Destefano, Charles Duba i Margaret Moser w przypadku pierwszej edycji książki oraz Grace Kendall, Stephen Beeman i Reed Coke w drugim wydaniu. Ich bystre oczy i umysły odnalazły wiele miejsc w oryginalnym tekście, które należało wyjaśnić lub poprawić.


    Chciałbym również podziękować wszystkim nauczycielom, którzy mnie uczyli i pracowali ze mną jako moi koledzy. Specjalne podziękowania należą się dr. Randy’emu Pauschowi i Jessemu Schellowi. Zanim ich poznałem, byłem już wykładowcą i projektantem gier, lecz każdy z nich miał duży wpływ na moje rozumienie procesów projektowania i edukacji. Wielkie podziękowania należą się także Tracy Fullerton, Markowi Bolasowi i Scottowi Fisherowi, którzy byli moimi przyjaciółmi i mentorami w latach, gdy wykładałem na Wydziale Interaktywnych Mediów i Gier na Uniwersytecie Południowej Kalifornii. Mój nowy zespół kolegów na Uniwersytecie Stanu Michigan również okazał się wspaniały, włączając w to Andrew Dennisa (który wykonał elementy artystyczne w rozdziale 35.), Briana Winna, Elizabeth LaPensée, Ricardo Guimaraesa i wielu innych. Błyskotliwi wykładowcy i przyjaciele z USC oraz Uniwersytetu Michigan pomogli mi również rozwinąć pomysły zawarte w tej książce. Osoby, którym dziękuję, to między innymi: Adam Liszkiewicz, William Huber, Richard Lemarchand, Scott Rogers, Vincent Diamante, Sam Roberts, Logan Ver Hoef i Marcus Darden.


    Wielu moich znajomych z branży także mi pomogło, dzieląc się sugestiami dotyczącymi książki i opiniami na temat przedstawionych w niej pomysłów. Wśród nich byli: Michael Sellers, Nicholas Fortugno, Jenova Chen, Zac Pavlov, Joseph Stevens i wielu innych.


    Dziękuję także wszystkim fantastycznym studentom, których uczyłem przez ostatnie dwie dekady. To wy zainspirowaliście mnie do napisania tej książki i przekonaliście, że jest coś ważnego i szczególnego w sposobie, w jaki przekazywałem moją wiedzę o projektowaniu gier. Każdego dnia, kiedy pracuję jako wykładowca, inspiruje mnie i ożywia wasza kreatywność, inteligencja i pasja.


    Na koniec chciałbym podziękować Tobie za zakup tej książki i zainteresowanie tematyką projektowania gier. Mam nadzieję, że ta książka będzie dla Ciebie przydatnym narzędziem. Z przyjemnością dowiedziałbym się, co zrobisz dzięki wiedzy, którą dzięki niej zdobędziesz.
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    Rozdział 1.

    Myśląc jak projektant


    Tutaj zaczyna się nasza podróż. W niniejszym rozdziale przedstawiono podstawowe teorie projektowania, na których oparto resztę książki. Znajdziesz tu także swoje pierwsze ćwiczenie związane z projektowaniem gier i dowiesz się więcej o filozofii będącej podstawą tej książki.


    Jesteś projektantem gier


    Od tego momentu jesteś projektantem gier i chcę, żebyś powiedział to głośno[1]:


    „Jestem projektantem gier”.


    W porządku. Możesz powiedzieć to głośno, nawet jeśli inne osoby Cię usłyszą. W rzeczywistości, według książki Roberta Cialdiniego Wywieranie wpływu na ludzi[2], jeśli inni ludzie słyszą, że zamierzasz się czymś zająć, jesteś bardziej skłonny do zaangażowania się w daną sprawę. Więc śmiało pisz na Facebooku, powiedz znajomym, powiedz swojej rodzinie:


    „Jestem projektantem gier”.


    Ale co to znaczy być projektantem gier? Ta książka pomoże Ci odpowiedzieć na to pytanie i udostępni narzędzia służące do tworzenia własnych gier. Zacznijmy od ćwiczenia projektowego.


    Ćwiczenie z grą: Bartok


    Z tym ćwiczeniem zetknąłem się po raz pierwszy, gdy było wykorzystywane przez projektanta gier Malcolma Ryana w ramach sesji Game Design Workshop na konferencji Foundations of Digital Gaming. Celem tego ćwiczenia jest wykazanie, że nawet prosta zmiana zasad gry może mieć ogromny wpływ na doświadczenie grania w nią.


    Bartok jest prostą grą z pojedynczą talią kart, bardzo podobną do komercyjnej gry Uno. W najlepszym przypadku grałbyś w tę grę z trzema przyjaciółmi, którzy są również zainteresowani projektowaniem gier. Stworzyłem jednak także wersję cyfrową gry, abyś mógł grać w pojedynkę. Obie wersje, papierowa i cyfrowa, będą jak najbardziej odpowiednie dla naszych celów[3].


    
      
        
      

      
        
          	
            Pobranie cyfrowej wersji gry Bartok

          
        


        
          	
            Cyfrowa wersja gry Bartok jest dostępna na internetowej stronie oryginalnego wydania tej książki, pod adresem http://book.prototools.net.

          
        

      
    


    Cel


    Bądź pierwszym graczem, który pozbył się wszystkich kart ze swojej ręki.


    Pierwsze kroki


    Oto podstawowe zasady gry Bartok:


    
      	Zacznij od zwykłej talii kart do gry. Usuń jokery, pozostawiając 52 karty (13 kart z każdego koloru w kolejności figur od asa do króla).


      	Przetasuj talię i rozdaj każdemu z graczy siedem kart.


      	Umieść resztę kart figurami do dołu na stosie.


      	Weź górną kartę ze stosu i umieść ją na stole figurą do góry, aby stworzyć stos kart odrzuconych.


      	Rozpoczynając od gracza znajdującego się po lewej stronie od rozdającego i postępując zgodnie z ruchem wskazówek zegara, każdy gracz musi umieścić kartę na stosie kart odrzuconych, a jeśli nie jest to możliwe, powinien dobrać jedną kartę ze stosu (patrz rysunek 1.1).

        [image: ]


        Rysunek 1.1. Początkowy wygląd kart w grze Bartok. W zaprezentowanej sytuacji gracz może wybrać jedną z czterech kart o niebieskich krawędziach (7 trefl, walet trefl, 2 kier, 2 pik)

      


      	Gracz może umieścić kartę na stosie kart odrzuconych, jeżeli ma ona:

        
          	ten sam kolor co najwyższa karta stosu kart odrzuconych (na przykład, jeśli najwyższą kartą stosu kart odrzuconych jest 2 trefl, dowolna inna karta koloru trefl może zostać umieszczona na stosie kart odrzuconych),


          	tę samą figurę co najwyższa karta stosu kart odrzuconych (na przykład, jeśli najwyższą kartą stosu kart odrzuconych jest 2 trefl, wówczas dowolne inne karty z figurą 2 mogą zostać umieszczone na stosie kart odrzuconych).

        

      


      	Pierwszy gracz, któremu uda się pozbyć wszystkich swoich kart, wygrywa.

    


    Testowanie gry


    Spróbuj zagrać w grę kilka razy, aby się z nią lepiej zapoznać. Dokładnie tasuj karty pomiędzy poszczególnymi partiami. Granie w grę często powoduje, że stosy kart odrzuconych są lekko posortowane, a bez dobrego tasowania kolejne gry mogą mieć wyniki zależne od nielosowego rozdawania kart.


    
      
        
      

      
        
          	
            Wskazówka


            SKUTECZNE TASOWANIE KART   Istnieje kilka przydatnych strategii używanych w celu rozbijania bloków kart (czyli grup podobnych kart). W grze Bartok każda udana gra kończy się wszystkimi kartami posortowanymi w bloki tego samego koloru i tej samej wartości. Jeśli nie zlikwidujesz tych grup, kolejna gra zakończy się znacznie szybciej, ponieważ gracze będą częściej otrzymywać karty, które pasują do siebie.


            Według matematyka i magika Persiego Diaconisa siedem dobrych przetasowań metodą riffle powinno wystarczyć prawie we wszystkich grach[4]. Jeśli napotkasz problemy, niektóre z poniższych strategii rozbijania bloków mogą Ci pomóc.


            Oto kilka dodatkowych strategii tasowania talii kart, jeśli standardowe tasowanie nie działa:


            
              	Rozmieść karty w kilku różnych stosach. Następnie przetasuj te stosy ze sobą.


              	Rozrzuć luźno karty figurami do dołu w taki sposób, aby przykryły duży obszar stołu. Następnie obiema rękami przesuwaj karty w taki sposób, jakbyś mieszał wodę. Zazwyczaj w ten sposób postępuje się z kostkami domino, więc może to też pomóc w rozbiciu bloków kart. Następnie zbierz wszystkie karty w jeden stos.


              	Rzuć wszystkie karty na podłogę, a następnie podnieś je.

            

          
        

      
    


    Analiza: zadawanie właściwych pytań


    Po każdym testowaniu ważne jest zadawanie właściwych pytań. Każda gra będzie oczywiście wymagać trochę innych pytań, ale wiele z nich możesz zbudować na podanych poniżej ogólnych zasadach:


    
      	Czy jest to gra o odpowiednim poziomie trudności dla docelowych odbiorców? Czy jest zbyt trudna, zbyt łatwa, czy po prostu taka, jaka powinna być?


      	Czy wynik gry opiera się bardziej na strategii, czy na przypadku? Czy przypadkowość odgrywa zbyt dużą rolę w grze, czy też jest to gra nadmiernie deterministyczna, polegająca na tym, że po przejęciu prowadzenia przez jednego gracza inni nie będą już w stanie nadrobić zaległości?


      	Czy gra pozwala na podejmowanie sensownych, interesujących decyzji? Czy masz kilka dostępnych możliwości, gdy nadchodzi Twoja tura, i czy decyzja wyboru jednej z nich jest interesująca?


      	Czy gra jest również interesująca w trakcie, gdy oczekujesz na swoją turę? Czy masz wpływ na tury innych graczy, czy też ich tury mają natychmiastowy wpływ na Twoje położenie?

    


    Moglibyśmy zadać wiele innych pytań, ale powyższe są jednymi z najczęstszych.


    Poświęć chwilę na to, by zastanowić się nad odpowiedziami na te pytania związanymi z grą Bartok, w którą właśnie grałeś, a następnie zanotuj je. Jeśli grasz w papierową wersję tej gry wspólnie z innymi osobami, warto poprosić je o zapisanie ich odpowiedzi, a następnie przeanalizować zestaw pytań z całą grupą. Dzięki temu na odpowiedzi będą mieli wpływ inni gracze.


    Modyfikacja reguł


    Jak mogłeś już zauważyć w tej książce, projektowanie gier to przede wszystkim proces polegający na następujących działaniach:


    
      	Iteracyjnie modyfikuj reguły, zmieniając bardzo niewiele elementów pomiędzy poszczególnymi testami.


      	Testuj grę z nowymi regułami.


      	Analizuj, w jaki sposób odczułeś zmiany w grze spowodowane przez zmodyfikowanie reguł.


      	Twórz takie reguły, które Twoim zdaniem mogą zmodyfikować doznania emocjonalne w pożądany przez Ciebie sposób.


      	Powtarzaj ten proces, aż będziesz zadowolony z gry.

    


    Projektowanie iteracyjne jest terminem określającym ten powtarzalny proces decydowania o niewielkiej zmianie w projekcie gry, wprowadzaniu tej zmiany, testowaniu gry, analizowaniu, w jaki sposób zmiana wpłynęła na rozgrywkę, a następnie ponownym rozpoczęciu procesu przez podjęcie decyzji o kolejnej niewielkiej zmianie. W rozdziale 7. zatytułowanym „Działając jak projektant” szczegółowo omówiono projektowanie iteracyjne.


    W przypadku gry Bartok mógłbyś spróbować zacząć od wybrania jednej z następujących trzech zmian reguł, a następnie przetestowania rozgrywki:


    
      	Reguła 1. Jeśli gracz rzuca kartę o wartości 2, osoba po jego lewej stronie musi pobrać dwie karty podczas swojej kolejki.


      	
        Reguła 2. Jeśli dowolny gracz ma kartę, która pasuje do figury i koloru (czerwonego lub czarnego) górnej karty znajdującej się na stosie, może on ogłosić: „Mam dopasowaną kartę!”, i dzięki temu grać poza kolejnością. Następnie gra jest kontynuowana, zaczynając od gracza znajdującego się po lewej stronie tego, który właśnie zagrał kartą poza swoją kolejką. Może to doprowadzić do tego, że niektórzy gracze zostaną pominięci w danej turze gry.

        Na przykład: Pierwszy gracz gra kartą 3 trefl. Trzeci gracz ma kartę 3 pik, więc odzywa się „Mam dopasowaną kartę!”, a następnie gra tą kartą poza kolejnością, pomijając kolejkę drugiego gracza. Następnie grę kontynuuje czwarty gracz.

      


      	Reguła 3. Gracz musi podać informację „Ostatnia karta!”, gdy ma tylko jedną kartę. Jeśli ktoś inny ogłosi wcześniej tę samą wiadomość, gracz musi dobrać dwie karty (co spowoduje, że jego całkowita liczba kart wzrośnie do trzech).

    


    Z powyższej listy wybierz tylko jedną pozycję, a następnie zagraj kilka razy w grę z nową regułą. W dalszej kolejności poproś każdego z graczy, aby napisał odpowiedzi na cztery pytania związane z testowaniem gry. Powinieneś też spróbować zagrać, zmieniając wcześniej kolejną regułę (chociaż zalecam, aby stosować tylko jedną zmianę podczas testowania nowej reguły po raz pierwszy).


    Jeśli grasz w cyfrową wersję gry, możesz użyć pól wyboru znajdujących się na ekranie menu, by wybrać różne jej opcje.


    
      
        
      

      
        
          	
            Ostrzeżenie


            UWAŻAJ NA ŁUT SZCZĘŚCIA PODCZAS TESTÓW   Dziwny sposób tasowania kart lub inny czynnik zewnętrzny może czasami spowodować, że pojedynczy ruch w grze będzie faktycznie różnić się od pozostałych. Jest to zjawisko znane pod nazwą łut szczęścia (fuks, szczęśliwy przypadek), dlatego powinieneś uważać, by nie podejmować decyzji dotyczących projektowania gry w oparciu o takie zdarzenia. Jeśli coś, co robisz, wydaje się wpływać na grę w bardzo nieoczekiwany sposób, pamiętaj, aby zagrać w nią wiele razy ze zmienioną regułą, a przez to upewnić się, że nie doświadczasz fuksa.

          
        

      
    


    Analiza: porównanie rund


    Gdy już zagrałeś w grę z różnymi opcjami reguł, czas przeanalizować wyniki pochodzące z różnych rund. Zajrzyj do notatek i przypomnij sobie, jakie były Twoje wrażenia z gry przy każdym zestawie reguł. Jak widać, nawet prosta modyfikacja zasad może znacznie zmienić atmosferę gry. Oto kilka typowych reakcji związanych z wcześniej wymienionymi zasadami:


    
      	
        Reguły niezmienione

        Wiele osób uważa oryginalną wersję gry za dość nudną. Nie ma interesujących opcji do wyboru, a ponieważ gracze pozbywają się kart, liczba możliwych wyborów również maleje, dając często graczowi możliwość tylko pojedynczego prawidłowego wyboru w przypadku większości późniejszych tur gry. Gra w dużej mierze opiera się na przypadku, a gracze nie interesują się kolejkami innych osób, ponieważ tak naprawdę nie mają żadnego wpływu na siebie nawzajem.

      


      	
        Reguła 1. Jeśli gracz zagrywa kartą o wartości 2, osoba po jego lewej stronie musi pobrać dwie nowe karty i pominąć swoją kolejkę.

        Ta reguła pozwala graczom na bezpośredni wpływ na siebie nawzajem, co zasadniczo zwiększa zainteresowanie grą. Jednak to, czy gracz posiada kartę o wartości 2, opiera się wyłącznie na przypadku. Dodatkowo każdy gracz ma naprawdę wpływ tylko na osobę znajdującą po jego lewej stronie, co często wydaje się być niesprawiedliwe. Jednak powoduje to, że kolejki innych graczy stają się nieco bardziej interesujące, ponieważ pozostałe osoby (lub przynajmniej gracz po prawej stronie) mają zdolność wpływania na Twoje działania.

      


      	
        Reguła 2. Jeśli któryś z graczy ma kartę, która pasuje do figury i koloru (czerwonego lub czarnego) górnej karty znajdującej się na stosie, może on ogłosić „Mam dopasowaną kartę!” i dzięki temu grać poza kolejnością. Następnie gra jest kontynuowana, zaczynając od gracza znajdującego się po lewej stronie tego, który właśnie zagrał kartą poza swoją kolejką.

        Ta reguła często w największym stopniu wpływa na poziom zainteresowania graczy. Ponieważ każdy gracz ma możliwość przerwania kolejki innej osoby, wszyscy gracze zwracają większą uwagę na cały przebieg gry. Gry wykorzystujące tę zasadę często wydają się bardziej dramatyczne i ekscytujące niż te, które są grane z innymi regułami.

      


      	
        Reguła 3. Gracz musi podać informację „Ostatnia karta!”, gdy ma tylko jedną kartę. Jeśli ktoś inny ogłosi wcześniej tę samą wiadomość, gracz musi dobrać dwie nowe karty.

        Ta reguła staje się aktywna dopiero pod koniec gry, więc nie ma żadnego wpływu na większość rozgrywki. Zmienia ona jednak sposób, w jaki gracze zachowują się podczas finału gry. Może to prowadzić do powstania pewnego interesującego napięcia, gdy gracze próbują szybko powiedzieć „Ostatnia karta!”, starając się wyprzedzić osobę, która ma tylko jedną kartę. Jest to powszechnie stosowana zasada zarówno w grach domino, jak i w grach karcianych, w których gracze próbują pozbyć się wszystkiego, ponieważ daje ona innym graczom szansę na dogonienie lidera, jeśli zapomni on o jej wykorzystaniu.

      

    


    Wpływanie na doznania emocjonalne powstałe podczas gry


    Gdy zapoznałeś się już ze skutkami zastosowania kilku różnych zasad w grze Bartok, nadszedł czas, aby wykonać pracę projektanta i ją ulepszyć. Po pierwsze powinieneś zdecydować, jakie wrażenie powinna wywrzeć gra na graczach: czy chcesz, żeby była ekscytująca i brutalna, czy też wolisz, aby była spokojna i powolna? A może wolisz, by była bardziej oparta na strategii niż na przypadku?


    Kiedy już zdecydujesz, jaki styl gry chciałbyś wdrożyć, zastanów się nad regułami, które przetestowaliśmy i spróbuj stworzyć dodatkowe zasady, które mogą wpłynąć na grę, by zmienić ją w pożądanym przez Ciebie kierunku. Oto kilka wskazówek, o których należy pamiętać podczas projektowania nowych reguł gry:


    
      	Zmieniaj tylko jeden element pomiędzy kolejnymi testami. Jeśli zmienisz (lub tylko lekko zmodyfikujesz) więcej reguł pomiędzy kolejnymi rozgrywkami, będzie trudno ustalić, która zasada miała wpływ na grę w dany sposób. Wprowadzaj zmiany stopniowo, a będziesz w stanie lepiej zrozumieć działanie każdej z nich.


      	Im bardziej poważna jest zmiana, tym więcej testów należy przeprowadzić, aby zrozumieć, w jaki sposób wpływa ona na wrażenia z gry. Jeśli dokonasz subtelnej zmiany w grze, jedna lub dwie rozgrywki mogą wystarczyć, by dowiedzieć się wiele o tym, w jaki sposób wpłynęła ona na doznania graczy. Jeśli jednak bierzemy pod uwagę poważną modyfikację reguły, musisz ją przetestować więcej razy, aby uniknąć pułapki w postaci pojawiania się łutów szczęścia.


      	Zmień jakiś parametr liczbowy, a przez to zmienisz wrażenia odbioru. Nawet pozornie niewielka modyfikacja może mieć ogromny wpływ na rozgrywkę. Na przykład zastanów się, o ile krócej mogłaby trwać gra, gdyby do wyboru były dwa stosy odrzuconych kart lub gdyby gracze zaczynali od pięciu zamiast siedmiu kart.

    


    Oczywiście dodawanie nowych reguł jest o wiele łatwiejsze do zrealizowania podczas grania w grę karcianą z przyjaciółmi niż podczas pracy z cyfrowym prototypem. To jeden z powodów, dla których prototypy tworzone na papierze mogą być bardzo ważne, nawet jeśli zajmujesz się projektowaniem gier cyfrowych. W pierwszej części tej książki omawiamy zarówno projektowanie na papierze, jak i cyfrowe. Jednakże większość przykładów i ćwiczeń projektowych jest realizowana za pomocą gier tworzonych na papierze, ponieważ mogą one być o wiele szybsze do opracowania i przetestowania niż gry cyfrowe.


    Definicja gry


    Zanim zagłębimy się całkowicie w proces projektowania i iteracji, powinniśmy prawdopodobnie wyjaśnić, o czym mówimy, kiedy używamy terminów takich jak gra i projektowanie gier. Wiele bardzo inteligentnych osób próbowało dokładnie zdefiniować słowo „gra”. Oto kilka definicji w porządku chronologicznym:


    
      	Bernard Suits (który był profesorem filozofii na University of Waterloo) w swojej książce z 1978 roku Konik polny. Gry, życie i utopia deklaruje, że „gra jest dobrowolną próbą pokonania niepotrzebnych przeszkód[5]”.


      	Legenda projektowania gier Sid Meier mówi, że „gra to seria interesujących decyzji”.


      	W książce Game Design Workshop Tracy Fullerton definiuje grę jako „zamknięty, formalny system, który angażuje graczy w zorganizowany konflikt i rozwiązuje istniejącą niepewność poprzez niesprawiedliwy wynik[6]”.


      	W książce The Art of Game Design Jesse Schell w sposób żartobliwy analizuje kilka definicji gry i ostatecznie decyduje o tym, że „gra jest działaniem rozwiązującym problemy, traktowanym jako zabawa[7]”.


      	W książce Game Design Theory Keith Burgun przedstawia znacznie bardziej ograniczoną definicję gry. Jest to „system reguł, w którym agenci konkurują ze sobą poprzez podejmowanie niejednoznacznych decyzji, mających endogeniczne[8] znaczenie[9]”.

    


    Jak widać, wszystkie powyższe definicje są przekonujące i poprawne na swój sposób. Być może od każdej indywidualnej definicji ważniejsza jest jednak wiedza o tym, jakie intencje przyświecały autorowi podczas jej tworzenia.


    Definicja stworzona przez Bernarda Suitsa


    Oprócz krótkiej definicji, że „gra jest dobrowolną próbą pokonania niepotrzebnych przeszkód”, Suits oferuje również jej dłuższą, solidniejszą wersję:


    Granie w grę polega na dążeniu do osiągnięcia określonego stanu rzeczy jedynie przy użyciu środków dozwolonych przez reguły, które zabraniają stosowania bardziej efektywnych metod na rzecz tych mniej wydajnych i są akceptowane tylko dlatego, że umożliwiają taką aktywność.


    W całej swojej książce Bernard Suits broni tej definicji, a zarazem przypuszcza na nią ataki. Przeczytawszy tę pozycję, z pewnością jestem skłonny powiedzieć, że autor stworzył definicję „gry”, która najdokładniej pasuje do sposobu, w jaki słowo to jest używane w życiu codziennym.


    Należy jednak pamiętać, że definicja ta została stworzona w 1978 roku i chociaż w tym czasie istniały już gry cyfrowe i fabularne (RPG), autor albo ich nie znał, albo celowo ignorował. W rozdziale 9. Konika polnego autor ubolewa, że nie istnieje żadnego rodzaju gra mająca pełne dramatyzmu zasady, dzięki której gracze mogliby pozbawiać się nadmiaru swojej energii emocjonalnej (podobnie jak dzieci mogą spalić nadmiar energii „fizycznej” poprzez uprawianie różnego rodzaju sportów), mimo że ma on na myśli dokładnie ten gatunek, który został zrealizowany w grach fabularnych takich jak Dungeons & Dragons[10].


    Chociaż jest to błaha kwestia, dotyczy ona dokładnie tego, czego brakuje w definicji gry stworzonej przez Suitsa. Choć autor dobrze wyjaśnił znaczenie gry jako samego słowa, nie zaoferował nic projektantom chcącym tworzyć dobre gry dla innych osób.


    Jeśli chciałbyś wiedzieć, co mam na myśli, poświęć chwilę, aby zagrać w fantastyczną grę Jasona Rohrera pod nazwą Passage (http://hcsoftware.sourceforge.net/passage/ — patrz rysunek 1.2)[11]. Gra trwa tylko 5 minut, jednakże w tym czasie prezentuje się wspaniale, demonstrując potęgę dramatycznej energii, jaką mogą mieć nawet krótkie gry. Spróbuj zagrać w nią kilka razy.


    [image: ]


    Rysunek 1.2. Gra Passage stworzona przez Jasona Rohrera (wydana 13 grudnia 2007 roku)


    Zgodnie z definicją Suitsa możesz stwierdzić, że program stworzony przez Jasona Rohrera jest oczywiście grą. W rzeczywistości jest to „gra otwarta”, która polega na tym, że jej jedynym celem jest granie w nią[12]. W grze Passage celem jest kontynuowanie gry tak długo, jak to możliwe... czy to jednak prawda? Passage ma kilka potencjalnych celów i to od gracza zależy, które z nich będzie chciał osiągnąć. Cele te mogą obejmować:


    
      	poruszanie się jak najdalej w prawym kierunku, zanim awatar gracza nie umrze (eksploracja),


      	zdobywanie jak największej liczby punktów poprzez znajdywanie skrzyń ze skarbami (osiągnięcie),


      	znalezienie żony (socjalizacja).

    


    Artystycznym przesłaniem gry Passage jest to, że każdy z powyżej wymienionych punktów może być celem w realnym życiu, a także to, że do pewnego stopnia cele te wzajemnie się wykluczają. Jeśli znajdziesz żonę na samym początku gry, zdobywanie skrzyń skarbów jest później trudniejsze, ponieważ oboje nie jesteście w stanie wejść do wąskich obszarów, do których ma dostęp jedynie pojedyncza osoba (jednakże z drugiej strony przez zrobienie kroku w prawo otrzymasz dwa punkty zamiast jednego). Jeśli wybierzesz szukanie skarbu, spędzisz czas na odkrywaniu pionowej przestrzeni świata i z tego powodu nie będziesz w stanie eksplorować tak dużego otoczenia po prawej stronie. Jeśli zdecydujesz się na przemieszczenie się tak daleko w prawo, jak to tylko możliwe, nie zdobędziesz tak dużo skarbów jak w przypadku poprzedniego wyboru.


    W tej wyjątkowo prostej grze Rohrer prezentuje kilka podstawowych decyzji, które każdy z nas musi podjąć w swoim życiu, i pokazuje, w jaki sposób wcześnie dokonane wybory mogą mieć duży wpływ na jego przebieg. Ważną rzeczą jest to, że twórca gry daje graczom możliwość wyboru i udowadnia im, iż ich decyzje mają znaczenie.


    Jest to przykład jednego z wielu celów, do których realizacji dąży projektant, przedstawionych w tej książce: empirycznego zrozumienia. Linearna opowieść, taka jak książka, może zachęcać do utożsamiania się z postacią, ujawniając czytelnikowi jej sposób życia i podejmowane przez nią decyzje. Z drugiej strony gry pozwalają graczom nie tylko zrozumieć skutki podejmowania określonych decyzji, ale także przyczyniać się do powstania określonego rezultatu. Uzyskuje się to poprzez umożliwienie graczom podejmowania decyzji, a zarazem obarczenie ich odpowiedzialnością za swoje czyny, co jest związane z zaprezentowaniem im rezultatów wynikających z określonych wyborów. W rozdziale 8. zatytułowanym „Cele projektu” dokładniej analizujemy empiryczne zrozumienie i inne cele stawiane przed projektantem.


    Definicja stworzona przez Sida Meiera


    Stwierdzając, że „gra to seria interesujących decyzji”, Meier mówi bardzo niewiele o definicji samego słowa „gra” (istnieje mnóstwo działań, które można zakwalifikować jako serię interesujących decyzji, które jednak nie są grami) i trochę o tym, co on osobiście uważa za dobrą grę. Jako twórca tytułów takich jak Pirates, Civilisation, Alpha Centauri i wielu innych Sid Meier należy do najbardziej utytułowanych projektantów, konsekwentnie tworząc gry, które udostępniają graczom interesujące decyzje. Pojawia się tu oczywiście pytanie, co czyni daną decyzję interesującą. Interesująca decyzja charakteryzuje się zasadniczo następującym cechami:


    
      	gra zawiera wiele dostępnych opcji do wyboru,


      	każda opcja związana jest zarówno z pozytywnymi, jak i negatywnymi potencjalnymi konsekwencjami,


      	rezultat wyboru każdej opcji jest przewidywalny, ale nie gwarantowany.

    


    Wynika stąd kolejny z celów stawianych przed naszym projektantem: tworzenie interesujących decyzji. Jeśli graczowi zostało zaprezentowanych kilka opcji, lecz jedna z nich jest znacząco lepsza od innych, to wolność wyboru w rzeczywistości nie istnieje. Jeśli gra jest dobrze zaprojektowana, gracze często mają do wyboru wiele opcji, a podejmowanie decyzji jest trudne.


    Definicja stworzona przez Tracy Fullerton


    Tracy w swojej książce jest bardziej zainteresowana dostarczaniem projektantom narzędzi służących do tworzenia lepszych gier niż samą filozoficzną definicją gry. W związku z tym jej propozycja zdefiniowania gry jako „zamkniętego, formalnego systemu, który angażuje graczy w zorganizowany konflikt i rozwiązuje istniejącą niepewność poprzez niesprawiedliwy wynik” jest nie tylko dobra, ale także zawiera następującą listę elementów, które mogą być modyfikowane przez projektantów:


    
      	Elementy formalne: elementy odróżniające grę od innych rodzajów mediów: reguły, procedury, gracze, zasoby, cele, ograniczenia, konflikt i wynik.


      	Systemy (dynamiczne): metody interakcji, które ewoluują w trakcie gry.


      	Struktura konfliktu: sposoby wchodzenia przez graczy w interakcje.


      	Niepewność: interakcja między przypadkowością, determinizmem i strategią gracza.


      	Niesprawiedliwy wynik: jak kończy się gra? Czy gracze wygrywają, przegrywają, czy też dzieje się coś innego?

    


    Kolejnym kluczowym elementem w książce Tracy Fullerton jest jej ciągły nacisk na faktyczne tworzenie gier. Jedynym sposobem na stanie się lepszym projektantem gier jest ich tworzenie. Niektóre z gier, które zaprojektujesz, będą prawdopodobnie okropne (wiem to z własnego doświadczenia), ale nawet projektowanie słabego produktu to proces uczenia się, ponieważ każda gra, którą tworzysz, poprawia Twoje umiejętności projektowania i pomaga lepiej zrozumieć, jak należy podchodzić do procesu tworzenia we właściwy sposób.


    Definicja stworzona przez Jessego Schella


    Schell definiuje grę jako „działanie rozwiązujące problemy, traktowane jako zabawa”. Zauważamy tu podobieństwo pod wieloma względami do definicji stworzonej przez Suitsa, ponieważ obaj odnoszą się do definicji gry z punktu widzenia gracza. Według nich obu to zabawowa postawa gracza sprawia, że coś staje się grą. W rzeczywistości Suits twierdzi w swojej książce, że dwie osoby mogłyby być zaangażowane w tę samą działalność, przy czym tylko dla jednej z nich byłaby to gra. Suits podaje jako przykład pieszy wyścig, w którym jeden zawodnik biegnie, ponieważ chce po prostu wziąć udział w zabawie, lecz inny biegacz wie, że na mecie znajduje się bomba, którą musi rozbroić, zanim eksploduje. Według Suitsa chociaż obaj biegacze będą brali udział w tym samym wyścigu, tylko ten, który po prostu ścigał się, przestrzegałby zasad gry z powodu tego, co autor nazywa postawą ludyczną. Z drugiej strony, biegacz rozbrajający bomby złamałby zasady gry przy pierwszej nadarzającej się okazji, ponieważ ma poważne podejście (wymagane do rozbrojenia bomby) i przez to nie bierze udziału w grze.


    Ludus jest łacińskim słowem oznaczającym zabawę, więc Suits proponuje termin postawa ludyczna, by opisać podejście osoby, która chętnie bierze udział w grze. To ze względu na swoją postawę ludyczną gracze będą z przyjemnością postępować zgodnie z zasadami gry, chociaż może istnieć łatwiejszy sposób osiągnięcia wyznaczonego dla niej celu (który Suits nazwałby celem przedludycznym). Na przykład celem przedludycznym gry w golfa jest wrzucenie piłki golfowej do dołka. Istnieje jednak wiele łatwiejszych sposobów na jego realizację niż uderzanie piłki zgiętym kijem, będąc oddalonym o kilkaset metrów od dołka. Kiedy ludzie mają postawę ludyczną, stawiają sobie wyzwania tylko dla radości osiągniętej z ich przezwyciężania.


    Tak więc innym celem projektowym jest zachęcanie do postawy ludycznej. Gry powinny być zaprojektowane w taki sposób, by zachęcać graczy do korzystania z ograniczeń nałożonych na nich przez zasady. Zastanów się nad każdą regułą, dlaczego istnieje i w jaki sposób zmienia ona wrażenia gracza. Jeśli gra jest dobrze wyważona i ma odpowiednie zasady, gracze będą cieszyć się ograniczeniami, zamiast się nimi irytować.


    Definicja stworzona przez Keitha Burguna


    Według Keitha Burguna gra to „system reguł, w którym agenci konkurują ze sobą poprzez podejmowanie niejednoznacznych decyzji, mających endogeniczne znaczenie”. Autor próbuje wyrwać dyskusję na temat gier z oków rutyny, w które, jak mu się wydaje, wpadła poprzez zawężenie pojęcia gry do czegoś, co można lepiej zbadać i zrozumieć. Rdzeniem stworzonej przez niego definicji jest to, że gracz dokonuje wyborów i że są one zarówno niejednoznaczne (gracz nie wie dokładnie, jaki będzie wynik wyboru), jak i endogenicznie znaczące (wybór jest znaczący, ponieważ ma zauważalny wpływ na system gry).


    Definicja opracowana przez Burguna jest celowo ograniczona i wyklucza wiele działań, które sporo osób uważa za gry (w tym rajdy piesze i inne zawody oparte na umiejętnościach fizycznych), a także gry zmuszające do zadumy, takie jak The Graveyard autorstwa Tale of Tales, w której gracz wędruje po cmentarzu jako stara kobieta. Oba powyższe działania zostały wykluczone, ponieważ w podejmowanych w nich decyzjach brakuje dwuznaczności i znaczenia endogenicznego.


    Burgun tworzy tak ograniczoną definicję, ponieważ chce dotrzeć do istoty gier i tego, co czyni je wyjątkowymi. Czyniąc to, przedstawia kilka słusznych twierdzeń — deklaruje między innymi, że to, czy doświadczenie jest zabawne, ma niewiele wspólnego z pytaniem, czy jest ono grą. Nawet wyjątkowo nudna gra jest nadal grą — to po prostu zła gra.


    Na podstawie rozmów z innymi projektantami stwierdziłem, że może istnieć wiele sporów na temat tego, jakie rodzaje działań powinny być nazywane grą. Gry są tego typu medium, które w ciągu ostatnich kilku dekad doświadczyło ogromnego rozwoju, ekspansji i wzrostu, zaś obecna eksplozja niezależnego ich projektowania przyspieszyła tylko to tempo. Obecnie bardziej niż kiedykolwiek wcześniej coraz więcej osób z odmiennymi poglądami i wykształceniem przyczynia się do rozwoju dziedziny gier, w wyniku czego definicja tego medium rozszerza się, co może być uciążliwe dla niektórych osób, ponieważ jest postrzegane jako zatarcie wyraźnej granicy określającej, co powinno być uważane za grę. Reakcją Burguna na to jest jego obawa, że rygorystyczny rozwój medium jest trudny, jeśli brakuje nam dobrej definicji granic tego, z czego się ono może składać.


    Czy powinna nas obchodzić definicja gry?


    Ludwig Wittgenstein w swojej książce z 1953 roku Dociekania filozoficzne zaproponował, by termin gra, tak jak jest on używany potocznie, odnosił się do kilku bardzo różnych rzeczy, które mają pewne cechy wspólne (porównane do rodzinnego podobieństwa), lecz nie mogą zostać objęte jedną definicją. W 1978 roku Bernard Suits zaatakował ten pomysł w książce Konik polny, aby rozniecić dyskusję o konkretnej definicji gry, o której przeczytałeś wcześniej w tym rozdziale. Jednak, jak zaznacza Chris Bateman w swojej książce Imaginary Games, mimo że Wittgenstein użył słowa gra jako przykładu, tak naprawdę starał się zaprezentować ważniejszą uwagę: jest tak, że słowa są tworzone po to, by definiować rzeczy, a nie odwrotnie, czyli że rzeczy tworzy się w celu dopasowania ich do definicji słów.


    W 1974 roku (w okresie pomiędzy opublikowaniem Dociekań filozoficznych i Konika polnego) filozof Mary Midgley opublikowała artykuł zatytułowany The Game Game („Gra o nazwie Gra”), w którym przeanalizowała i odrzuciła twierdzenie Wittgensteina o „podobieństwie rodzinnym”, nie dyskutując o konkretnej definicji samej gry, ale zamiast tego badając, dlaczego w ogóle istnieje słowo gra. W swojej pracy zgadza się ona z Wittgensteinem, że słowo gra powstało długo po tym, jak pojawiły się gry. Oświadcza ona jednak, że słowa takie jak gra nie są zdefiniowane przez rzeczy, które obejmują, ale zamiast tego przez potrzeby, których dotyczą. Autorka stwierdza:


    Coś można zaakceptować jako krzesło, pod warunkiem że jest odpowiednio przygotowane, by siedzieć na nim, niezależnie od tego, czy składa się z plastikowego balonu, dużej kropli piany czy też z kosza podwieszonego pod sufitem. Jest tak także pod warunkiem, że rozumiesz potrzebę możliwości sprawdzenia, czy to „coś” ma odpowiednie cechy, zaś trafność tej potrzeby jest tym, co krzesła mają ze sobą wspólnego[13].


    W swoim artykule Mary Midgley stara się zrozumieć niektóre z potrzeb, które spełniają gry. Całkowicie odrzuca ona ideę, że gry są zamkniętymi systemami, powołując się na wiele przykładów wyników, które wpływają na obszary znajdujące się poza grą. Autorka wskazuje, że gry nie mogą stanowić odizolowanej całości, ponieważ ludzie mają powody, by w nich uczestniczyć. Te właśnie powody mają dla niej kapitalne znaczenie. Oto kilka powodów, dla których warto grać w gry:


    
      	Ludzie pragną zorganizowanego konfliktu. Jak podkreśla Midgley: „Potrzeba szachisty nie polega na ogólnej abstrakcyjnej aktywności intelektualnej, ograniczonej i osłabionej przez określony zestaw zasad. Jest to raczej potrzeba szczególnego rodzaju aktywności intelektualnej, której urzeczywistnieniem są reguły gry w szachy”. Jak podkreślił Suits w swojej definicji, zasady, które ograniczają zachowanie, istnieją właśnie dlatego, że wyzwanie powstałe przez te ograniczenia jest atrakcyjne dla graczy.


      	Ludzie pragną przeżyć doświadczenie bycia kimś innym. Wszyscy jesteśmy doskonale świadomi tego, że mamy tylko jedno życie (lub przynajmniej jedno w danym okresie). Zabawa może pozwolić nam doświadczyć innego rodzaju życia. Tak jak gra w Call of Duty pozwala graczowi udawać, że doświadcza bycia żołnierzem, tak też The Graveyard pozwala graczowi upodobnić się do starej kobiety, zaś odgrywanie roli Hamleta umożliwia aktorowi udawanie, że prowadzi trudne życie duńskiego księcia.


      	Ludzie pragną ekscytacji. Wiele popularnych mediów poświęconych jest potrzebie przeżywania czegoś, przykładowo wymieńmy tu choćby filmy akcji, dramaty sądowe czy też romanse. Tym, co sprawia, że gry wyróżniają się pod tym względem, jest to, iż gracz bierze czynny udział w doświadczeniu ekscytacji, a nie odbiera go pasywnie, jak ma to miejsce w przypadku większości mediów linearnych. Będąc graczem, nie obserwujesz kogoś, kto jest ścigany przez zombie — to Ty jesteś ścigany.

    


    Mary Midgley uznała za krytyczne rozważenie potrzeb, które są spełniane przez gry, aby zrozumieć zarówno ich znaczenie w społeczeństwie, jak również pozytywny oraz negatywny wpływ na ludzi, którzy w nie grają. Zarówno Suits, jak i Midgley mówili o potencjalnie uzależniających cechach gier już w latach 70., na długo przed tym, zanim gry wideo stały się wszechobecne i pojawił się publiczny niepokój związany z uzależnianiem się graczy. Dla projektantów gier zrozumienie tych potrzeb i traktowanie z szacunkiem ich potęgi może być niezwykle przydatne.


    Mglista natura definicji


    Jak zauważyła Mary Midgley, warto myśleć o słowie gra w postaci definiowanej przez potrzebę, która jest przez tę grę realizowana. Jednakże stwierdziła ona również, że szachista nie chce grać w jakąkolwiek grę; on chce po prostu grać w szachy. Stworzenie uniwersalnej definicji gry jest nie tylko trudne, ale także to samo słowo będzie oznaczać różne rzeczy dla różnych osób w różnym czasie. Kiedy mówię, że mam zamiar zagrać w grę, zazwyczaj mam na myśli konsolę lub grę wideo. Kiedy moja żona mówi to samo, zwykle oznacza to Scrabble lub inną grę słowną. Kiedy moi rodzice twierdzą, że chcą zagrać w grę, oznacza to coś takiego jak na przykład Wsiąść do pociągu Alana R. Moonsa (jest to interesująca gra planszowa, która nie wymaga jednak od graczy zbytniego konkurowania ze sobą), zaś w przypadku moi teściów będą to karty lub kostki domina. Nawet w naszej rodzinie słowo gra ma wiele znaczeń.


    Znaczenie słowa gra również stale się zmienia. Kiedy powstawały pierwsze gry komputerowe, nikt nie mógł sobie wyobrazić wielomiliardowego przemysłu, jaki mamy teraz, ani też fantastycznego renesansu gier niezależnych, z jakim mieliśmy do czynienia w ciągu ostatnich kilku lat. Wówczas wiedziano jedynie, że to, co było tworzone dla komputerów, odwzorowywało gry planszowe grane na stole (myślę tu o grze Space War), zaś nazywano te produkcje „grami komputerowymi” tylko dlatego, aby je odróżnić od wcześniejszych znaczeń słowa gra.


    Ewolucja gier cyfrowych była stopniowym procesem, przy czym każdy nowy gatunek podczas powstawania korzystał w pewien sposób z tych, które pojawiały się wcześniej. W związku z tym znaczenie słowa gra rozszerzało się coraz bardziej i obejmowało wszystkie możliwe gatunki.


    Obecnie, gdy forma artystyczna staje się dojrzała, na rynek wkracza wielu projektantów będących specjalistami w różnych dziedzinach. Przynoszą oni ze sobą własne koncepcje dotyczące tego, co można stworzyć za pomocą technologii i metodologii projektowania, które zostały opracowane w celu produkowania gier cyfrowych (może nawet jesteś jednym z nich). Kiedy ci nowi artyści i projektanci się pojawiają, niektórzy z nich robią rzeczy, które bardzo różnią się od tego, co uważamy za stereotypowy rodzaj gier. Jest to w porządku — tak naprawdę uważam, że to jest fantastyczne! I nie jest to tylko moja opinia. IndieCade, międzynarodowy festiwal gier niezależnych, każdego roku stara się odkryć gry, które przesuwają granice tego, co jest rozumiane pod pojęciem gra. Według przewodniczącej festiwalu Celii Pearce i dyrektora festiwalu Sama Robertsa, jeśli niezależny projektant chce nazwać grą interaktywny utwór, który został przez niego stworzony, zostanie on przyjęty do IndieCade[14].


    Podsumowanie


    Po zapoznaniu się z tymi wszystkimi złożonymi i czasami sprzecznymi ze sobą opisami możesz się zastanawiać, dlaczego w tej książce poświęcono aż tyle czasu na przeanalizowanie definicji słowa gra. Muszę przyznać, że w mojej codziennej pracy, będąc wykładowcą i projektantem gier, nie spędzam zbyt wiele czasu na zajmowaniu się definicjami słów. Jak napisał kiedyś Szekspir, gdyby róża została nazwana inaczej, nadal pachniałaby słodko, wciąż miałaby kolce, a mimo to byłaby w dalszym ciągu delikatną pięknością. Uważam jednak, że zrozumienie tych definicji może być kluczowe dla Ciebie jako projektanta z trzech powodów:


    
      	Definicje pomagają zrozumieć, czego ludzie będą oczekiwać od Twoich gier. Jest to szczególnie ważne, jeśli zajmujesz się określonym gatunkiem lub tworzysz dla specyficznej grupy odbiorców. Zrozumienie tego, w jaki sposób Twoi odbiorcy definiują termin, może pomóc Ci w tworzeniu lepszych gier.


      	Definicje mogą doprowadzić do zrozumienia nie tylko samego rdzenia omawianej koncepcji, ale także jej peryferii. Czytając ten rozdział, natknąłeś się na różne definicje stworzone przez kilka osób. Każda definicja miała zarówno rdzeń, jak i peryferie — gry idealnie pasujące do definicji są objęte jej rdzeniem, natomiast gry, które ledwo odpowiadają definicji, są umieszczane na jej peryferiach. Miejsca, w których te peryferie się ze sobą nie pokrywają, mogą być wskazówkami na temat niektórych interesujących obszarów możliwych do wykorzystania w nowej grze. Na przykład konflikt między Tracy Fullerton a Mary Midgley dotyczący tego, czy gra jest systemem zamkniętym, pozwolił na wykorzystanie wcześniej niezauważonego obszaru, co w 2000 roku spowodowało powstanie gatunku gier alternatywnej rzeczywistości (ARG) opartego na przenikaniu przez zamknięty, magiczny krąg gry[15].


      	Definicje mogą ułatwić Ci dyskusje z innymi osobami zajmującymi się dziedziną gier. Ten rozdział zawiera więcej odnośników i przypisów niż jakikolwiek inny, ponieważ chciałbym, abyś mógł analizować filozoficzne rozumienie gier w sposób wykraczający poza zakres tej książki (zwłaszcza że koncentrujemy się w niej na praktycznych aspektach tworzenia gier cyfrowych). Lektura przypisów i podawanego w nich materiału źródłowego może ulepszyć Twoje krytyczne podejście do gier.

    


    Podstawowe lekcje zawarte w tej książce


    Ta książka uczy, w jaki sposób można projektować coś więcej niż tylko same gry. W rzeczywistości znajdziesz w niej materiały szkoleniowe pomagające w tworzeniu dowolnych doświadczeń interaktywnych. Moja definicja doświadczenia interaktywnego jest następująca:


    Doświadczenie interaktywne to każde doświadczenie tworzone przez projektanta wykorzystujące reguły, media lub technologię, a przeżywane przez odbiorców poprzez zabawę.


    Ta definicja powoduje, że doświadczenia interaktywne są celowo szerokim terminem. W rzeczywistości za każdym razem, gdy próbujesz stworzyć doświadczenie dla odbiorców — niezależnie od tego, czy projektujesz grę, zamierzasz urządzić przyjęcie urodzinowe z niespodzianką, czy nawet planujesz ślub — używasz tych samych narzędzi, które poznasz jako projektant gier. Procesy opisane w tej książce są czymś więcej niż właściwym sposobem podejścia do projektowania gier. Są solidną metodą odnoszenia się do każdego problemu projektowego, zaś iteracyjny proces projektowania, który zostanie wprowadzony w rozdziale 7. zatytułowanym „Działając jak projektant”, będzie kluczem do poprawy jakości każdego projektu.


    Nikt nie rodzi się genialnym projektantem gier. Mój przyjaciel Chris Swain[16] lubił mówić, że „projekt gry to 1% inspiracji i 99% powtarzalnych działań”, parafrazując tym samym słynny cytat Tomasza Edisona. To absolutnie prawda, a jedną z wielkich zalet projektowania gier (w przeciwieństwie do wcześniej wspomnianych przykładów przyjęcia urodzinowego i ślubu) jest to, że masz możliwość rozwijania swoich projektów, testowania gry, dokonywania subtelnych poprawek i ponownego grania w nią. W trakcie pracy nad każdym prototypem, a także nad każdą jego wersją, doskonalisz swoje umiejętności jako projektant. Po dotarciu do tej części książki, w której będziesz mógł się nauczyć projektowania cyfrowego, pamiętaj o eksperymentowaniu i iteracji. Przykłady kodu i samouczki mają na celu pokazanie, w jaki sposób należy tworzyć prototyp gry, lecz każdy materiał szkoleniowy w tej książce kończy się tam, gdzie powinna rozpocząć się Twoja praca jako projektanta. Każdy z tych prototypów może zostać przekształcony w większą, bardziej solidną, lepiej wyważoną grę, do czego Cię zachęcam.


    Idziemy naprzód


    Gdy miałeś już pierwszy kontakt z zagadnieniem projektowania gier oraz zgłębiłeś różne definicje słowa „gra”, nadszedł czas, aby przejść do bardziej dogłębnej eksploracji kilku struktur analitycznych używanych przez projektantów do rozumienia i projektowania gier. W następnym rozdziale znajdziesz opis różnych struktur, które były wykorzystywane w ciągu ostatnich kilku lat. Zostaną one ujednolicone w postaci tetrady warstwowej używanej w pozostałej części tej książki.
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    Rozdział 2.

    Struktury analityczne gier


    Ludologia to zabawna nazwa dziedziny zajmującej się badaniem gier i sposobów ich projektowania. W ciągu ostatniej dekady ludolodzy zaproponowali różne formalne struktury analityczne gier, aby ułatwić sobie zrozumienie oraz przeanalizować schematy oraz podstawowe elementy gier, a także ich wpływ na graczy i społeczeństwo.


    W niniejszym rozdziale przedstawiono kilka najczęściej używanych struktur, które powinieneś znać jako projektant. W rozdziale 3. zatytułowanym „Tetrada warstwowa” nastąpi synteza przedstawionych idei do tetrady warstwowej używanej w tej książce.


    Najbardziej znane struktury ludologiczne


    W tym rozdziale przedstawiono następujące struktury:


    
      	MDA. Po raz pierwszy zaprezentowali ją Robin Hunicke, Marc LeBlanc i Robert Zubek. MDA to skrót od trzech angielskich słów oznaczających mechanikę, dynamikę i estetykę (mechanics, dynamic, aesthetics). Ta struktura jest najbardziej znana profesjonalnym projektantom gier. Jest ona źródłem ważnych uwag do przemyśleń na temat różnic między tym, jak projektanci i gracze podchodzą do gier.


      	Elementy formalne, dramatyczne i dynamiczne (FDD). Struktura została przedstawiona przez Tracy Fullerton i Chrisa Swaina w książce Game Design Workshop. Koncentruje się ona na konkretnych narzędziach analitycznych, które pomagają projektantom budować lepsze gry i rozwijać pomysły. Podczas jej tworzenia w znacznym stopniu wykorzystano historię studiów filmowych.


      	Tetrada podstawowa. Przedstawiona przez Jessego Schella w jego książce The Art of Game Design tetrada podstawowa dzieli gry na cztery podstawowe elementy: mechanikę, estetykę, historię i technologię.

    


    Zaprezentowane struktury mają swoje zalety i wady, a każda z nich przyczyniła się do powstania tetrady warstwowej przedstawionej w tej książce. Zostały one tu omówione w kolejności, w jakiej się pojawiały.


    MDA: mechanika, dynamika i estetyka


    Struktura została po raz pierwszy zaproponowana na konferencji Game Developers w 2001 roku, a sformalizowana w opublikowanym w 2004 r. artykule „MDA: A Formal Approach to Game Design and Game Research”[1]. MDA to najczęściej stosowana struktura analityczna w ludologii. Kluczowymi elementami struktury MDA są definicje mechaniki, dynamiki i estetyki, a także zrozumienie różnych perspektyw, z punktu widzenia których projektant i gracz oceniają grę. Wreszcie w strukturze zawiera się propozycja, by projektanci spoglądali na grę poprzez pryzmat estetyki, a następnie wracali do dynamiki i mechaniki, które będą mogły pomóc stworzyć zdefiniowaną wcześniej estetykę.


    Definicje mechaniki, dynamiki i estetyki


    Jedną z spraw, która może być myląca w odniesieniu do trzech struktur przedstawionych w tym rozdziale, jest to, że w każdej z nich używa się czasem tych samych słów, przy czym ich definicje różnią się od siebie. W strukturze MDA zdefiniowano terminy w następujący sposób[2]:


    
      	Mechanika: poszczególne elementy gry na poziomie reprezentacji danych i algorytmów.


      	Dynamika: zachowanie się mechaniki w trakcie działania gry wpływające w funkcji czasu na zmysły gracza oraz czynności pozostałych osób.


      	Estetyka: pożądane reakcje emocjonalne wywołane u gracza, gdy wchodzi on w interakcje z systemem gry[3].

    


    Spojrzenie na grę z punktu widzenia projektanta i gracza


    Zgodnie ze strukturą MDA projektanci powinni najpierw rozważyć grę pod względem estetyki — emocji, które projektant chciałby wywołać u graczy podczas grania w nią. Gdy projektant wybierze już określoną estetykę, będzie mógł powrócić do pewnego rodzaju dynamiki, która mogłaby wywołać emocje, a na koniec do mechaniki rozgrywki, która stworzy tę dynamikę. Gracze mają tendencję do analizowania gier w odwrotny sposób: najpierw doświadczają mechaniki (często czytając zapisane reguły gry), następnie dynamiki, grając w grę, i wreszcie (miejmy nadzieję) doświadczają estetyki, którą na samym początku wyobraził sobie projektant (patrz rysunek 2.1).
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    Rysunek 2.1. Według struktury MDA projektanci i gracze patrzą na grę z różnych perspektyw[4]


    Projektowanie od estetyki do dynamiki i mechaniki


    W oparciu o te rozbieżne poglądy w strukturze MDA zaproponowano, aby pierwsze podejście projektantów do gry umożliwiło im podjęcie decyzji o reakcji emocjonalnej (estetyce), którą chcą wywołać u odbiorcy, a następnie by wrócili do miejsca, w którym mogliby stworzyć dynamikę i mechanikę odpowiadające wybranej przez nich estetyce.


    Na przykład gry dla dzieci są często tak zaprojektowane, aby każdy gracz czuł, że sobie dobrze radzi i do samego końca ma szansę wygrać. Aby doznać tego uczucia, gracze muszą mieć wrażenie, że koniec gry nie jest nieunikniony, a poza tym powinni mieć nadzieję na powodzenie w jej trakcie. Należy o tym pamiętać, patrząc na konstrukcję gry Węże i drabiny.


    Węże i drabiny


    Węże i drabiny to gra planszowa dla dzieci, która powstała w starożytnych Indiach, gdzie była znana jako Moksha Patamu[5]. Gra nie wymaga żadnych umiejętności i jest całkowicie oparta na przypadku. W każdej turze gracz rzuca jedną kostką i przesuwa swój pionek o tyle pól, ile wynosi wynik rzutu. Pionki nie są początkowo umieszczane na planszy, więc jeśli gracz wyrzuci jedynkę w swojej pierwszej turze, rozpoczyna od początkowego pola. Celem gry jest dotarcie jako pierwszy do końca planszy (pola o numerze 100). Jeśli gracz zakończy swój ruch na polu będącym początkiem zielonej strzałki (drabiny), powinien przejść do pola znajdującego się przy jej końcu (na przykład gracz kończący ruch na polu 1 może przesunąć swój pionek do pola o numerze 38). I podobnie, jeśli gracz zakończy swój ruch na początku czerwonej strzałki (węża), musi wycofać pionek do pola wskazywanego przez jej koniec (na przykład gracz kończący ruch na polu 87 musi przesunąć swój pionek do pola 24).


    W układzie planszy przedstawionym na rysunku 2.2 bardzo ważne jest rozmieszczenie węży i drabin. Oto tylko kilka tego przykładów:
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    Rysunek 2.2. Schemat klasycznej gry Węże i drabiny


    
      	Na planszy istnieje drabina prowadząca od pola 1 do pola 38. Umożliwia to graczowi, który rzuci jedynkę w czasie swojej pierwszej tury (co normalnie byłoby traktowane jako brak powodzenia), natychmiastowe przejście do pola 38 i zdobycie znaczącej przewagi.


      	W ostatnim rzędzie gry znajdują się trzy węże (od pola 93 do pola 73, od pola 95 do pola 75 i od pola 98 do pola 79). Służą one do spowolnienia ruchów dla każdego gracza, który zbliża się do końca gry.


      	Wąż od pola 87 do pola 24 i drabina od pola 28 do pola 84 tworzą interesującą parę. Jeśli gracz pojawi się na polu 28 i przez to przejdzie do pola 84, jego przeciwnicy mogą mieć nadzieję, że następnie znajdzie się na polu 87 i zostanie zmuszony do powrotu do pola 24. I przeciwnie, jeśli gracz pojawi się na polu 87 i w związku z tym przejdzie do pola 24, może wtedy liczyć na dostanie się na pole 28 i przeniesienie do pola 84.

    


    Każdy z powyższych przykładów umieszczenia węża i drabiny opiera się na tworzeniu nadziei u graczy i pomaganiu im w wierze, że w grze są możliwe nagłe zmiany pozycji. Jeśli węże i drabiny byłyby nieobecne na planszy, gracz, który znajdowałby się znacznie za pozostałymi, miałby niewielką szansę na nadrobienie zaległości.


    W tej oryginalnej wersji gry pożądaną przez graczy estetyką jest doświadczenie nadziei, odwrócenia losu i uczucie ekscytacji w rozgrywkach, w których nie ma dostępnych żadnych wyborów. Mechanika polega na istnieniu węży i drabin, zaś dynamika jest miejscem, w którym zetknięcie się graczy z mechaniką powoduje powstanie u nich estetycznych uczuć nadziei i podniecenia.


    Wprowadzenie modyfikacji w celu uzyskania bardziej strategicznej gry


    Młodzież i dorośli gracze często szukają więcej wyzwań w grach i chcą mieć poczucie, że wygrali grę nie przez przypadek, lecz dokonując w trakcie jej trwania strategicznych wyborów. Biorąc pod uwagę, że jako projektanci chcielibyśmy, by gra była bardziej strategiczna i sensowna, zakładamy, iż możliwa jest modyfikacja reguł (elementu mechaniki) bez zmiany samej planszy w celu osiągnięcia tego estetycznego ulepszenia. Oto przykład tego, że można ten rezultat osiągnąć, uzupełniając grę o następujące reguły:


    
      	Każdy gracz posiada dwa pionki zamiast jednego.


      	W czasie swojej tury każdy gracz rzuca dwiema kostkami.


      	Gracz może użyć obu kostek w celu przemieszczenia jednego pionka lub pojedynczej kostki, by przemieścić oddzielnie każdy z obu pionków.


      	Alternatywnie gracz może użyć jednej kostki, by jedynie przesunąć pionek przeciwnika do tyłu o liczbę pól widocznych na niej.


      	Jeśli pionek gracza trafia na pole, na którym znajduje się pionek przeciwnika, powoduje jego przesunięcie o jeden rząd niżej (na przykład pionek zrzucony z pola 48 spadłby na pole 33, a pionek strącony z pola 33 spadłby na pole 28, przez co następnie użyłby automatycznie drabiny, by przejść na pole 84!).


      	Jeśli pionek gracza pojawia się na tym samym polu, na którym znajduje się jego drugi pionek, powoduje jego przesunięcie o jeden rząd wyżej (na przykład pionek przesunięty z pola 61 pojawi się na polu 80, co z kolei spowoduje użycie drabiny i przemieszczenie go do pola 100!).

    


    Powyższe zmiany pozwalają na podejmowanie bardziej strategicznych decyzji przez graczy (modyfikacja w dynamice gry). W szczególności dzięki regułom 4. i 5. można bezpośrednio zaatakować lub wspomóc innych graczy[6], co może prowadzić do powstawania sojuszy lub niechęci pomiędzy graczami. Zasady od 1. do 3. także pozwalają na podejmowanie bardziej strategicznych decyzji i sprawiają, że gra jest mniej podatna na przypadki. Dzięki możliwości wyboru, którą kostką można się posłużyć w celu przesunięcia pionka, oraz istnieniu opcji, dzięki której można nie przemieszczać swoich pionków, sprytny gracz nigdy nie zostanie zmuszony, by umieścić własnego pionka na wężu.


    Jest to tylko jeden z wielu przykładów tego, jak projektanci mogą modyfikować mechanikę, aby zmienić dynamikę gry i osiągnąć cele estetyczne.


    Elementy formalne, dramatyczne i dynamiczne


    Podczas gdy struktura MDA stara się pomóc zarówno projektantom, jak i krytykom gier w celu ich lepszego zrozumienia i przeanalizowania, struktura elementów formalnych, dramatycznych i dynamicznych[7] została stworzona przez Tracy Fullerton i Chrisa Swaina, aby na prowadzonym przez nich kursie Game Design Workshop na Uniwersytecie Południowej Kalifornii pomóc studentom skuteczniej projektować gry.


    Ta struktura dzieli gry na trzy rodzaje elementów:


    
      	Elementy formalne: elementy, które odróżniają gry od innych rodzajów mediów lub interakcji, a także zapewniają istnienie struktury gry. Na elementy formalne składają się między innymi reguły, zasoby i ograniczenia.


      	Elementy dramatyczne: fabuła i narracja gry, w tym jej założenia. Elementy dramatyczne scalają grę w jedną całość, pomagają graczom zrozumieć jej zasady i zachęcają do emocjonalnego inwestowania w jej wynik.


      	Elementy dynamiczne: gra w ruchu. Gdy gracze przekształcą zasady w rzeczywistą rozgrywkę, gra przeniesie się na poziom elementów dynamicznych. Elementy dynamiczne obejmują takie tematy jak strategia, zachowanie się i relacje pomiędzy składnikami gry. Warto zauważyć, że te elementy są związane z użyciem terminu dynamika w strukturze MDA. Jednakże w tym przypadku są one pojmowane szerzej, ponieważ obejmują więcej niż tylko działanie mechaniki w trakcie gry.

    


    Elementy formalne


    W książce Game Design Workshop zaproponowano siedem formalnych elementów gier, które odróżniają je od innych rodzajów mediów:


    
      	Wzorzec interakcji gracza. W jaki sposób gracze wchodzą w interakcje ze sobą? Czy gra jest jednoosobowa, jeden na jednego, drużyna kontra drużyna, wielostronna (wielu graczy współzawodniczy wzajemnie ze sobą, jak w większości gier planszowych), jednostronna (jeden gracz kontra wszyscy inni gracze, jak w niektórych minigrach typu Mario Party lub grze planszowej Scotland Yard), zespołowa, a nawet taka, w której wielu indywidualnych graczy działa przeciwko temu samemu systemowi?


      	Cele. Co gracze próbują osiągnąć w grze? Kiedy można wygrać grę?


      	Reguły. Reguły ograniczają działania graczy, definiując, co można, a czego nie wolno robić w grze. Wiele zasad jest jawnie zapisanych i dołączonych do gry, ale niektóre z nich są domyślnie rozumiane przez wszystkich graczy (na przykład żadna reguła nie mówi o tym, że nie można ukraść pieniędzy z banku w grze Monopoly, lecz istnieje na to domyślna zgoda).


      	Procedury. Rodzaje działań podejmowanych przez graczy w grze. Reguła w grze Węże i drabiny mówi, aby rzucić kostką i przesunąć pionek o tyle pól do przodu, ile wynika z rzutu. Procedura podyktowana tą zasadą jest faktycznym działaniem polegającym na rzucaniu kostką i przesuwaniu pionka. Procedury często wynikają z interakcji wielu reguł. Niektórych z nich jednak nie dotyczą reguły — na przykład blefowanie jest ważną procedurą w pokerze, choć nie jest ono wyraźnie zdefiniowane w jego zasadach.


      	Zasoby. Są to elementy, które mają wartość w grze. Należą do nich pieniądze, zdrowie, przedmioty i majątek.


      	Ograniczenia. Gdzie kończy się gra, a zaczyna rzeczywistość? W swojej książce Homo Ludens Johan Huizinga opisuje, w jaki sposób gry tworzą tymczasowy świat, w którym obowiązują ich zasady, a nie zasady zwykłego świata. Jest to coś, co stało się znane pod nazwą „magicznego kręgu”. W sportach takich jak piłka nożna czy hokej na lodzie magiczny krąg jest definiowany przez sam obszar gry, lecz w grze alternatywnej rzeczywistości, takiej jak I Love Bees (wersja ARG gry Halo 2), granice są bardziej niejasne.


      	Wynik. Jak zakończyła się gra? W grach istnieją zarówno końcowe, jak i przyrostowe wyniki. W grze o sumie zerowej, takiej jak szachy, ostatecznym rezultatem jest wygrana jednego, a przegrana drugiego gracza. W grze fabularnej typu „pióro i papier”, takiej jak Dungeons & Dragons, pojawiają się przyrostowe wyniki, gdy gracz pokona wroga lub osiągnie pewien poziom. Nawet śmierć często nie jest ostatecznym wynikiem, ponieważ możliwe jest wskrzeszanie postaci.

    


    Według Tracy Fullerton można również traktować elementy formalne w taki sposób, że gra przestaje istnieć po ich usunięciu. Jeśli ktoś usunie z gry zasady, wynik itd., przestanie ona być grą.


    Elementy dramatyczne


    Elementy dramatyczne pomagają uczynić reguły i zasoby bardziej zrozumiałymi dla graczy, a także mogą pozwolić graczom bardziej angażować się emocjonalne w grę.


    Tracy Fullerton wprowadza trzy rodzaje elementów dramatycznych:


    
      	Przesłanie: podstawowa historia świata gry. W grze Monopoly założono, że każdy z graczy jest deweloperem nieruchomości, który stara się uzyskać monopol na prowadzenie handlu nieruchomościami w mieście Atlantic City w stanie New Jersey. W grze Donkey Kong gracz próbuje samodzielnie uratować Pauline przed gorylem, który ją porwał. Przesłanie stanowi podstawę, wokół której zbudowana jest reszta gry.


      	Postać: postacie to osoby, wokół których toczy się fabuła. Mogą one być bezimiennymi i w dużej mierze nieokreślonymi, milczącymi pierwszoplanowymi bohaterami gier takich jak Quake czy też przeciwnie — osobami w stylu Nathana Drake’a (pochodzącego z serii gier Uncharted), które są tak szczegółowo zdefiniowane i tak wielowymiarowe jak główni bohaterowie większości filmów. W odróżnieniu jednak od filmów, gdzie celem reżysera jest zachęcenie widzów do utożsamiania się z ich bohaterami, w przypadku gier gracz jest faktycznie postacią protagonisty, zaś projektanci muszą wybrać, czy bohater będzie awatarem dla gracza (przenoszącym emocje, pragnienia i intencje gracza w świat gry i działającym zgodnie z jego życzeniami), czy rolą, którą gracz musi przyjąć (aby wręcz przeciwnie, gracz działał zgodnie z życzeniami postaci gry). Ta ostatnia wersja występuje najczęściej i jest znacznie łatwiejsza do wdrożenia.


      	Historia: fabuła gry. Historia zawiera faktyczną narrację, która ma miejsce w trakcie gry. Przesłanie wyznacza miejsce, w którym dzieje się fabuła gry.

    


    Jednym z głównych celów istnienia elementów dramatycznych, który nie został wspomniany na powyższej liście, jest pomoc graczowi w lepszym zrozumieniu zasad. Fakt, że zielone strzałki na planszy w grze Węże i drabiny są nazywane „drabinami”, oznacza, że gracze mają się po nich wspinać. W 1943 roku, kiedy Milton Bradley zaczął wydawać tę grę w Stanach Zjednoczonych, zmieniono jej nazwę na Zjeżdżalnie i drabiny[8]. Można przypuszczać, że pomogło to amerykańskim dzieciom lepiej zrozumieć zasady gry, ponieważ zjeżdżalnie bardziej kojarzyły się z poruszaniem się w dół niż oryginalne węże, tak jak drabiny można było od razu skojarzyć ze wspinaniem się.


    Oprócz tego w wielu wersjach tej gry pojawiało się zdjęcie dziecka wykonującego pewien dobry uczynek na dole drabiny oraz obraz w postaci nagrodzonego gracza znajdującego się na jej szczycie. I odwrotnie, źle zachowujące się dziecko było pokazane na szczycie zjeżdżalni oraz na jej dole, co można było skojarzyć z karą. W ten sposób narracja zawarta w grze miała również na celu zachęcanie do przestrzegania standardów moralnych Ameryki z lat czterdziestych. Elementy dramatyczne obejmują zarówno użycie wbudowanej narracji w celu pomagania graczom zapamiętać reguły (jak w przypadku węży zastępowanych przez zjeżdżalnie), jak również umiejętność przesłania odpowiednich przekazów dla graczy, którzy pozostają poza grą (tak jak to zostało zrealizowane poprzez pokazanie obrazów dobrych i złych czynów oraz ich konsekwencji).


    Elementy dynamiczne


    Elementy dynamiczne występują tylko podczas gry. Podstawowe składniki dynamicznych elementów gry zaproponowane przez Tracy Fullerton to:


    
      	Emergencja: konflikt pozornie prostych reguł może prowadzić do nieprzewidywalnych rezultatów. Nawet niewiarygodnie prosta gra, taka jak Węże i drabiny, może doprowadzić do pojawienia się nieoczekiwanych doświadczeń dynamicznych. Jeśli jednemu z graczy zdarzyło się podczas gry trafiać wyłącznie na drabiny, a drugiemu jedynie na węże, każdy z nich zdobyłby zupełnie inne doświadczenie. Jeśli weźmiesz pod uwagę sześć „bardziej strategicznych” zasad zaproponowanych wcześniej w tym rozdziale, możesz łatwo sobie wyobrazić, że obszar rozgrywki doświadczany przez graczy będzie się rozszerzał dzięki nowym regułom (na przykład zamiast używać zwykłego przypadku przeciwko graczowi A, być może gracz B zechce atakować gracza A przy każdej możliwej okazji, powodując u niego bardzo negatywne wrażenia z gry). Proste reguły prowadzą do złożonego i nieprzewidywalnego zachowania. Jednym z najważniejszych zadań projektanta jest próba zrozumienia pojawiających się implikacji reguł w grze.


      	Wyłaniająca się narracja: w wersji struktury zaproponowanej przez Tracy Fullerton, oprócz zaakceptowania dynamicznego zachowania się mechaniki zawartej w modelu MDA, zakłada się również, że narracja może także być dynamiczna. Dzięki temu możemy doświadczyć jej znacznego rozwoju wyłaniającego się wprost z samej rozgrywki. Gry zgodnie ze swoją naturą stawiają graczy w sytuacjach nadzwyczajnych, dzięki czemu mogą prowadzić do powstania ciekawych historii. Jest to jedna z głównych zalet gier fabularnych typu „pióro i papier”, takich jak Dungeons & Dragons, w których pojedynczy gracz działa jako Mistrz Podziemi, tworząc scenariusze dla innych graczy oraz postacie, z którymi mogą wchodzić w interakcje. Różni się to od narracji wbudowanej zarządzanej przez dramatyczne elementy struktury Tracy Fullerton i jest jednym z unikalnych rodzajów wrażeń dostępnych tylko dla rozrywek interaktywnych.


      	Testowanie jest jedynym sposobem na zrozumienie dynamiki: doświadczeni projektanci gier mogą co prawda częściej niż początkujący twórcy lepiej przewidywać zachowania dynamiczne i emergencję, ale nikt nie zrozumie dokładnie, w jaki sposób będzie się przedstawiać dynamika gry, bez jej wcześniejszego przetestowania. Sześć dodatkowych zasad zaproponowanych dla gry Węże i drabiny wydaje się poprawiać strategiczny poziom gry, lecz tylko w czasie serii testów można określić, jaki wpływ na grę będą miały zmiany reguł. Powtarzające się testy ujawniają informacje o różnych zachowaniach dynamicznych, jakie mogą wystąpić w grze, a także pomagają projektantom zrozumieć przekrój doświadczeń, które mogą być generowane przez ich produkt.

    


    Tetrada podstawowa


    W książce The Art of Game Design: a Book of Lenses[9] Jesse Schell przedstawia tetradę podstawową, poprzez którą prezentuje cztery podstawowe elementy gier:


    
      	Mechanika: zasady interakcji między graczem a grą. Mechanika to elementy tetrady, które odróżniają gry od wszystkich nieinteraktywnych form mediów (takich jak filmy czy książki). Mechanika zdefiniowana przez Jessego Schella zawiera zasady, cele i inne formalne elementy opisane przez Tracy Fullerton. Różni się jednak od mechaniki przedstawionej w strukturze MDA, ponieważ użycie tego terminu przez Schella pozwala na odróżnianie mechaniki gry od technologii, która umożliwia jej działanie.


      	Estetyka: estetyka opisuje, w jaki sposób gra jest postrzegana przez pięć zmysłów: wzrok, dźwięk, węch, smak i dotyk. Estetyka obejmuje wszystko od ścieżki dźwiękowej gry aż do modeli postaci, opakowań i okładek. Ta definicja różni się od użycia słowa „estetyka” w strukturze MDA, ponieważ tam wykorzystano je, by odnieść się do reakcji emocjonalnej wywołanej przez grę, podczas gdy Schell stosuje to słowo do określenia aktywów, które zostały stworzone przez twórców gier, takich jak faktyczna sztuka gry oraz dźwięk.


      	Technologia: ten element obejmuje całą stowarzyszoną technologię, która sprawia, że gra działa. Chociaż najwyraźniej definicja ta odnosi się do rzeczy takich jak sprzęt konsolowy, oprogramowanie komputerowe, potoki renderowania itp., obejmuje również składniki technologiczne w grach planszowych. Technologia w grach planszowych może zawierać takie elementy jak rodzaj i liczba wybieranych kostek, niezależnie od tego, czy kostki lub talia kart są używane jako urządzenie losujące, a także różne statystyki i tabele wykorzystywane do określenia wyniku działań. W rzeczywistości podczas konferencji IndieCade poświęconej grom nagrodę technologiczną otrzymał w 2012 roku Zak S. za stworzenie Vornheimu — zbioru narzędzi (w postaci drukowanej książki) do wykorzystania przez mistrzów gier podczas grania w fabularne gry stołowe dziejące się w mieście[10].


      	Historia: Schell używa terminu historia, by zdefiniować obszar, który odpowiada elementom dramatycznym u Tracy Fullerton, a nie tylko to, co ona sama określa słowem „historia”. Historia to narracja, która pojawia się w grze i zawiera zarówno przesłanie, jak również postacie.

    


    Schell umieścił powyższe elementy w tetradzie pokazanej na rysunku 2.3.
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    Rysunek 2.3. Tetrada podstawowa stworzona przez Jessego Schella[11]


    W tetradzie zaprezentowano, w jaki sposób są ze sobą powiązane cztery omówione wcześniej elementy. Ponadto Schell podkreśla, że zawsze bardzo widoczna dla gracza jest estetyka gry (przypomnijmy, że jej definicja różni się od uczuć estetycznych występujących w strukturze MDA) w przeciwieństwie do technologii. Jest tak, ponieważ gracze mają na ogół lepsze zrozumienie mechaniki (chodzi na przykład o sposób, w jaki węże i drabiny wpływają na pozycję gracza) niż technologii gry (np. rozkładu prawdopodobieństwa pary sześciobocznych kostek). Tetrada Schella nie obejmuje dynamicznego grania — bardziej chodzi w niej o statyczne elementy gry znajdujące się w pudełku (w przypadku gry planszowej) lub na dysku. Tetradę podstawową Schella znacznie dokładniej przeanalizujemy w następnym rozdziale, ponieważ stanowi ona podstawowy składnik tetrady warstwowej.


    Podsumowanie


    Każda ze struktur pomagających zrozumieć gry i interaktywną sztukę charakteryzuje się innymi właściwościami:


    
      	W strukturze MDA przedstawiono i skonkretyzowano ideę, że gracze i projektanci podchodzą do gier w odmienny sposób. Aby projektanci byli bardziej skuteczni, powinni starać się patrzeć na tworzone przez siebie gry z perspektywy graczy.


      	Struktura elementów formalnych, dramatycznych i dynamicznych dzieli projekt gry na konkretne komponenty, które można przeanalizować i ulepszyć. Ma ona być zestawem narzędzi, a przez to umożliwić projektantom wyizolowanie i sprawdzenie tych wszystkich składników ich gier, które można ulepszyć. W strukturze zdefiniowano także wiodącą rolę narracji w doświadczeniu gracza.


      	Tetrada podstawowa związana jest raczej z perspektywą projektanta gier. Dzieli podstawowe elementy gry na sekcje, które mogą zostać przypisane różnym zespołom, co oznacza, że projektanci gier będą zajmować się mechaniką, artyści estetyką, pisarze historią, a programiści technologią.

    


    W kolejnym rozdziale przedstawiono tetradę warstwową będącą połączeniem i rozwinięciem idei zaprezentowanych we wszystkich omówionych obecnie strukturach. Ważne jest, aby zrozumieć, że stały się one podstawą teorii, która pozwoliła na powstanie tetrady warstwowej. Zdecydowanie zalecam więc przestudiowanie innych artykułów i książek, w których zostały one przedstawione.
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    Rozdział 3.

    Tetrada warstwowa


    W poprzednim rozdziale przedstawiono różne struktury analityczne służące do zrozumienia i projektowania gier. W niniejszym rozdziale zostanie zaprezentowana tetrada warstwowa będącą połączeniem i rozszerzeniem wielu najlepszych aspektów wcześniejszych architektur. Każda z jej warstw będzie dokładniej omawiana w kolejnych rozdziałach.


    Tetrada warstwowa umożliwia zrozumienie i tworzenie różnych elementów gier. Pomaga analizować ulubione przez Ciebie gry, a także patrzeć na nie w sposób holistyczny, co pozwala zrozumieć nie tylko ich mechanikę, lecz także wpływ na graczy z perspektywy grania, socjalizacji, znaczenia i kultury.


    Tetrada warstwowa jest rozwinięciem i połączeniem pomysłów zawartych w trzech analitycznych strukturach przedstawionych w poprzednim rozdziale. Nie definiuje ona jednak, czym jest gra. Jest to raczej narzędzie pomagające Ci zrozumieć wszystkie elementy, które należy zaprojektować, aby stworzyć grę, a także to, co dzieje się z nimi zarówno podczas grania, jak i poza samym graniem, gdy gra staje się częścią kultury.


    Tetrada warstwowa składa się z czterech elementów (podobnie jak tetrada podstawowa Schella), lecz są one dostępne poprzez trzy warstwy. Pierwsze dwie warstwy — wbudowana i dynamiczna — opierają się na podziale między elementami formalnymi i dynamicznymi zaproponowanym przez Tracy Fullerton. Dodatkowo została uwzględniona trzecia warstwa kulturowa, która obejmuje życie gry i jej wpływ na świat poza nią, zapewniając powiązanie między grą i kulturą, co jest niezbędne do tego, abyśmy mogli być odpowiedzialnymi projektantami gier i twórcami znaczącej sztuki.


    Warstwy zostały krótko opisane w tym rozdziale. W celu umożliwienia czytelnikom dokładniejszego zapoznania się z nimi każdej z nich poświęcono jeden z kolejnych rozdziałów tej książki.


    
      	Warstwa wbudowana

        Warstwa wbudowana (patrz rysunek 3.1) jest bardzo podobna do tetrady podstawowej Schella. Definicje czterech elementów są podobne do tych, które sformułował Jesse Schell, lecz zostały ograniczone do aspektów gry, które istnieją, gdy w grę się nie gra.
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        Rysunek 3.1. Warstwa wbudowana jako element tetrady warstwowej[1]


        
          	Mechanika: systemy definiujące interakcję między graczem a grą. Zawierają one zasady gry oraz takie dodatkowe formalne elementy z książki Tracy Fullerton jak wzorce interakcji gracza, cele, zasoby i ograniczenia.


          	Estetyka: estetyka opisuje wygląd gry, dźwięki, zapachy, smaki i odczucia. Obejmuje ona wszystko, zaczynając od ścieżki dźwiękowej gry, a kończąc na modelach postaci, opakowaniu i okładce. Ta definicja różni się od użycia słowa „estetyka” w ramach struktury MDA (mechanika, dynamika, estetyka), ponieważ MDA używa tego słowa w celu odniesienia się do reakcji emocjonalnej wywołanej przez grę, podczas gdy ja i Jesse Schell używamy tego słowa, aby odwoływać się do elementów gry zauważalnych przez zmysły gracza, takich jak zasoby sztuki i dźwięku.


          	Technologia: podobnie jak jest w przypadku składnika zdefiniowanego przez Schella, ten element obejmuje całą dostępną technologię, która pozwala na tworzenie zarówno gier papierowych, jak i elektronicznych. W przypadku gier cyfrowych element technologiczny rozwijają przede wszystkim programiści, lecz istotne jest, aby również projektanci go rozumieli, ponieważ technologia stworzona przez programistów poszerza obszar możliwości decyzji, które mogą być podejmowane. To zrozumienie jest również ważne, ponieważ pozornie prosta decyzja projektowa (na przykład zmiana lokalizacji poziomu z bezpiecznego gruntu na kołyszący się statek targany potężną burzą) może wymagać poświęcenia tysięcy godzin czasu projektowania w celu jej wdrożenia.


          	Narracja: Schell w swojej tetradzie podstawowej używa określenia „historia”, ale ja zdecydowałem się użyć szerszego terminu „narracja”, aby oprócz fabuły objąć nim przesłanie oraz postacie, a także by być bardziej zgodnym z użyciem tych terminów przez Tracy Fullerton. Narracja wbudowana zawiera wszystkie wstępnie zdefiniowane historie oraz wygenerowane postacie, które są dostępne w grze.

        

      

    


    Warstwa dynamiczna


    Jak zostało to już przedstawione w książce Tracy Fullerton Game Design Workshop, warstwa dynamiczna (patrz rysunek 3.2) pojawia się wówczas, gdy gra jest grana.
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    Rysunek 3.2. Warstwa dynamiczna jest zależna od warstwy wbudowanej


    Jak widać na rysunku, gracze używają statycznej warstwy wbudowanej gry i tworzą na jej podstawie warstwę dynamiczną. Wszystko w warstwie dynamicznej powstaje z gry podczas grania w nią. Składa się ona z bezpośredniego sterowania graczy i wyników ich interakcji z elementami wbudowanymi. Warstwa dynamiczna jest sferą emergencji, zjawiskiem złożonego zachowania wynikającego z pozornie prostych reguł. Wyłaniające się zachowanie gry jest często trudne do przewidzenia, więc jedną z ważnych umiejętności niezbędnych do projektowania gier, którą będziesz rozwijać w miarę upływu czasu, powinna być zdolność rozpoznawania lub przynajmniej poprawnego domyślania się tego zachowania. Cztery dynamiczne elementy to:


    
      	Mechanika: podczas gdy mechanika wbudowana obejmuje zasady, cele itd., mechanika dynamiczna definiuje sposób interakcji graczy z tymi wymienionymi składnikami. Mechanika dynamiczna zawiera procedury, strategie, pojawiające się zachowania w grze i wreszcie sam jej wynik.


      	Estetyka: estetyka dynamiczna dotyczy sposobu, w jaki podczas gry są generowane dla gracza elementy estetyczne. Obejmuje ona wszystko od sztuki proceduralnej (sztuki gry cyfrowej lub muzyki generowanej „w locie” przez algorytmy komputerowe) do fizycznego zmęczenia, które może wynikać z konieczności wielokrotnego naciskania przycisku przez długi czas.


      	Technologia: technologia dynamiczna opisuje zachowanie komponentów technologicznych gry podczas grania w nią. Zawiera ona na przykład informacje, dlaczego rzuty parą kostek nigdy nie wydają się generować idealnej krzywej dzwonowej wyników wyznaczanych na podstawie prawdopodobieństwa matematycznego. Obejmuje ona również prawie wszystko, co dzieje się przy użyciu kodu komputerowego w grach cyfrowych. Jednym z konkretnych przykładów może być oddziaływanie sztucznej inteligencji gry na wrogów, ale w najszerszym znaczeniu tego słowa technologia dynamiczna zawiera absolutnie wszystko, co kod cyfrowy gry robi po jej uruchomieniu.


      	Narracja: narracja dynamiczna odnosi się do historii, które pojawiają się w sposób proceduralny poza systemami gry. Może to oznaczać ścieżkę dla pojedynczego gracza tworzoną poprzez rozgałęzioną narrację scenariuszową, taką jak w przypadku gier L.A. Noire lub Heavy Rain, rodzinną historię wykreowaną przez grę The Sims lub historie generowane przez gry zespołowe angażujące ludzkich graczy. W 2013 roku zespół baseballowy Boston Red Sox zmienił pozycję w rankingu od miejsca najniższego do najwyższego w historii, która odzwierciedlała odrodzenie się Bostonu po ataku terrorystycznym mającym miejsce w trakcie maratonu. Taka historia, dzięki regułom profesjonalnego baseballu, również odpowiada dynamicznej narracji.

    


    Warstwa kulturowa


    Trzecia i ostatnia warstwa omawianej struktury jest kulturowa i opisuje grę w kontekście przekraczającym właściwe granie w nią (patrz rysunek 3.3). Warstwa kulturowa obejmuje zarówno wpływ kultury na grę, jak i odwrotnie — wpływ gry na kulturę. Społeczność graczy biorących udział w grze przenosi ją do warstwy kulturowej. W tym momencie gracze faktycznie mają większą kontrolę nad grą niż projektanci i to dzięki tej warstwie nasza społeczna odpowiedzialność jako projektantów staje się jasno zdefiniowana.
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    Rysunek 3.3. Warstwa kulturowa pojawia się na styku gry i społeczeństwa


    W warstwie kulturowej granice między czterema elementami stają się znacznie bardziej rozmyte. Nadal jednak warto ją zdefiniować z perspektywy tych czterech składników:


    
      	Mechanika: najprostsza forma mechaniki kulturowej jest reprezentowana przez takie zagadnienia jak modyfikacje gry (modyfikacje, które są tworzone przez graczy w celu wpłynięcia na wbudowaną mechanikę gry). Obejmuje to także elementy tak złożone, jak wpływ, jaki wyłaniający się sposób grania w grę może mieć na społeczeństwo. Na przykład najbardziej szkodliwa zdolność postaci gracza w grze Grand Theft Auto 3 umożliwiająca przespanie się z prostytutką, a następnie zabicie jej w celu odzyskania pieniędzy, była rezultatem wyłaniającej się mechaniki dynamicznej, lecz miała przez to ogromny wpływ na postrzeganie gry przez ogół społeczeństwa (które jest częścią warstwy kulturowej).


      	Estetyka: podobnie jak jest w przypadku mechaniki, estetyka kulturowa może obejmować na przykład sztukę tworzoną przez entuzjastów, remiksy muzyki do gry lub inne czynności związane z estetyką, takie jak cosplay (skrót od angielskich słów costume play; polega na ubieraniu się przez fanów w kostiumy przypominające postaci z gier). Jedną z kluczowych kwestii jest to, że autoryzowane działania transmedialne (to znaczy konwersja własności intelektualnej gry na inne medium przez jej właścicieli, na przykład filmowa wersja gry Tomb Raider, pojemnik na lunch Pokémon itp.) nie są częścią warstwy kulturowej. Wynika to z faktu, że autoryzowane działania transmedialne są kontrolowane przez pierwotnych właścicieli własności intelektualnej gry, podczas gdy estetyka kulturowa jest kontrolowana i tworzona przez społeczność graczy.


      	Technologia: technologia kulturowa obejmuje zarówno wykorzystanie technologii gier do celów innych niż granie (na przykład algorytmy poruszania się grup postaci w grze mogą być również używane w robotyce), jak i zdolność technologii do wpływania na odbierane wrażenia z gry. W czasach świetności NES (Nintendo Entertainment System) posiadanie kontrolera typu Advantage lub Max dawało graczowi możliwość wciskania przycisków turbo (co było automatycznym sposobem na bardzo szybkie naciskanie dostępnych przycisków A lub B). Było to ogromną zaletą w niektórych grach i miało wpływ na odbierane wrażenia. Technologia kulturowa obejmuje również poszerzanie znaczenia słowa „gra” poprzez ciągłe zwiększanie obszaru możliwości prowadzania gier i technologicznych aspektów modyfikacji dokonywanych przez graczy w celu zmiany wbudowanych elementów gry.


      	Narracja: narracja kulturowa obejmuje narracyjne aspekty działań transmedialnych tworzonych przez fanów na podstawie gry (na przykład fan fiction, narracje filmów tworzonych przez fanów, a także fanowskie postacie i wprowadzenia, które są częścią niektórych modyfikacji do gier). Narracja dotyczy także opowiadania o grze w kulturze i społeczeństwie, w tym historie, które psują opinię grom takim jak Grand Theft Auto, i te, które wychwalają zalety i artystyczne wartości gier takich jak Journey i Ico.

    


    Odpowiedzialność projektanta


    Wszyscy projektanci muszą być świadomi swojej odpowiedzialności za wbudowaną warstwę gry. Jest oczywiste, że powinni oni tworzyć klarowne reguły, interesującą sztukę itd., aby umożliwić i zachęcić graczy do grania.


    Na poziomie warstwy dynamicznej niektórzy projektanci nie są do końca odpowiedzialni za swoje działania. Są oni zaskoczeni sytuacją, która pojawia się w wyniku grania w ich gry, i chcą przerzucić odpowiedzialność za to na graczy. Na przykład kilka lat temu firma Valve zdecydowała się rozdać czapki graczom, którzy grali w jej grę Team Fortress 2. Metoda, która została wybrana, polegała na losowym nagradzaniu czapkami graczy, którzy byli zalogowani w przypadkowo wybranym czasie. Ponieważ dystrybucja czapek opierała się wyłącznie na tym, czy gracz był zalogowany do gry we właściwym czasie, pojawiły się serwery, na których logowali się gracze niegrający w grę, lecz tylko czekający na rozlosowanie czapek. Firma Valve odkryła to zachowanie i zdecydowała się ukarać graczy za nie, odbierając czapkę każdemu, kto był podejrzewany, że jedynie czekał na serwerze, zamiast grać w grę.


    Jednym ze sposobów interpretacji tego zachowania jest postrzeganie graczy jako próbujących oszukać grę. Z kolei innym jest uświadomienie sobie, że gracze po prostu angażowali się w najbardziej efektywną metodę uzyskiwania czapek zgodnie z regułami, które stworzyła firma Valve. Ponieważ system został zaprojektowany w taki sposób, aby rozdawać graczom czapki w dowolnym momencie, gdy byli oni zalogowani, niezależnie od tego, czy faktycznie cokolwiek wtedy robili, gracze wymyślili najłatwiejszy sposób na zdobycie nagród. Zapewne nie docenili oni dobrych intencji systemu rozdawania czapek, ale go jednak nie oszukiwali. Ich dynamiczne zachowanie było dokładnie tym, co wprost wynikało z reguł systemu, który został wymyślony przez firmę Valve. Jak widać na tym przykładzie, projektant odpowiada również za wrażenia powstałe w warstwie dynamicznej poprzez implikacje tworzonych przez niego systemów. W rzeczywistości jednym z najważniejszych aspektów projektowania gier jest przewidywanie i tworzenie dynamicznego doświadczenia gracza. Oczywiście jest to zadanie bardzo trudne, ale dzięki temu staje się ono interesujące.


    Jaka jest więc odpowiedzialność projektanta w warstwie kulturowej? W wyniku tego, że większość twórców gier rzadko kiedy (jeśli w ogóle) bierze pod uwagę warstwę kulturową, gry wideo są powszechnie uważane w społeczeństwie za produkty prymitywne i trywialne, proponujące nastoletnim chłopcom przemoc i mizoginię. Ty i ja wiemy jednak, że tak nie musi być i że nie jest tak naprawdę w przypadku wielu, a nawet większości gier — jednak taki jest ich powszechny odbiór przez opinię publiczną. Gry mogą uczyć, gry mogą wzmacniać, gry mogą nawet leczyć. Gry mogą promować zachowania prospołeczne i pomagać graczom w zdobywaniu nowych umiejętności. Orientacja ludyczna i niektóre szybko opracowane zasady mogą sprawić, że nawet najbardziej nudne zadanie stanie się przyjemne. Jako projektant jesteś odpowiedzialny za treści przekazywane społeczeństwu o grach poprzez Twój produkt i ich wpływ na graczy. Staliśmy się tak dobrzy w tworzeniu fascynujących gier, że niektórzy gracze są od nich fatalnie uzależnieni. Niektórzy projektanci stworzyli nawet gry, które próbowały oszukiwać dzieci, by wydawały setki lub tysiące dolarów (ostatecznie doprowadziło to w co najmniej jednym przypadku do masowego pozwu zbiorowego). Tego rodzaju działania projektantów niszczą reputację gier w społeczeństwie i uniemożliwiają wielu osobom branie pod uwagę gier jako rozrywki godnej poświęcenia jej czasu lub uznania ich za sztukę, co jest naprawdę smutne.


    Uważam, że naszym obowiązkiem jako projektantów jest promowanie prospołecznych i przemyślanych zachowań w naszych grach oraz szanowanie graczy i czasu, który oni poświęcają, aby doświadczać tego, co tworzymy.


    Podsumowanie


    Jak przedstawiono w tym rozdziale, ważne jest, aby jednoznacznie zrozumieć, że trzy poziomy tetrady warstwowej reprezentują przeniesienie własności od twórców gry do graczy w nią grających. Cała warstwa wbudowana należy do projektantów gier oraz programistów i została przez nich opracowana oraz wdrożona. Inaczej mówiąc, warstwa wbudowana znajduje się całkowicie pod kontrolą projektantów.


    Warstwa dynamiczna jest miejscem, w którym gra jest rzeczywiście doświadczana. Projektanci wymagają, aby właśnie na tym poziomie gracze realizowali swoje działania i podejmowali decyzje dotyczące gier stworzonych przez nich w celu ich używania. Dzięki decyzjom graczy i ich wpływowi na systemy gier przejmują oni część doświadczenia, ale wciąż podlega ono założeniom zdefiniowanym przez projektantów. Tak więc własność nad warstwą dynamiczną jest dzielona między programistów i graczy.


    W warstwie kulturowej gra nie jest już zarządzana przez projektantów. Właśnie dlatego takie elementy jak modyfikacje gier zawierają się w warstwie kulturowej. Poprzez modyfikację gry gracz przejmuje kontrolę i zmienia wbudowane założenia gry. Oczywiście gra w dużej mierze pozostaje identyczna z oryginałem, lecz gracz (jako twórca modyfikacji) określa, które z wbudowanych elementów należy pominąć, a które powinno się zastąpić nowymi. Oznacza to, że gracz sprawuje obecnie kontrolę nad grą. Właśnie dlatego wyłączyłem autoryzowane działania transmedialne z warstwy kulturowej. Twórcy i właściciele oryginalnej gry zachowują prawo własności do autoryzowanych produktów transmedialnych, a przecież warstwa kulturowa definiowana jest przez zmianę własności z projektantów na graczy i społeczności związane z grą. Dodatkowo aspekt warstwy kulturowej, który obejmuje postrzeganie gry w społeczeństwie przez osoby niebędące graczami, jest w dużej mierze kontrolowany przez reprezentację społeczności graczy na podstawie ich doświadczeń nabytych w trakcie grania. Osoby, które nie grają w gry, mają taką opinię na temat jakiejś gry, jaką kształtują czytane przez nich artykuły, które z kolei są pisane (miejmy nadzieję) przez osoby rzeczywiście w nią grające. Mimo że warstwa kulturowa jest w dużej mierze domeną graczy, twórcy i projektanci gry nadal mają istotny wpływ na grę i jej oddziaływanie na społeczeństwo.


    W kolejnych trzech rozdziałach omówimy bardziej szczegółowo każdą z warstw tetrady warstwowej.


    
      
        [1] Na podstawie: Jesse Schell, The Art of Game Design: A Book of Lenses, CRC Press, Boca Raton 2008.

      

    

  


  
    Rozdział 4.

    Warstwa wbudowana


    Jest to pierwszy z trzech rozdziałów, w których dokładniej przeanalizujemy poziomy tetrady warstwowej.


    Jak dowiedziałeś się już w rozdziale 3., warstwa wbudowana obejmuje wszystkie elementy, które zostały bezpośrednio zaprojektowane i zakodowane przez twórców gier.


    W tym rozdziale przyjrzymy się wbudowanym aspektom dla wszystkich czterech elementów: mechaniki, estetyki, narracji i technologii.


    Mechanika wbudowana


    Mechanika wbudowana to w większości coś, co można by nazwać tradycyjną pracą projektanta gier. W grach planszowych obejmuje ona projektowanie układu planszy, zasad, różnych kart, które mogą zostać użyte, a także tabel, z którymi można się zapoznać. Znaczna część mechaniki wbudowanej została bardzo dobrze opisana w książce Tracy Fullerton Game Design Workshop, w rozdziale poświęconym formalnym elementom gier. Z powodu leksykalnej solidarności (i niechęci do każdej książki o projektowaniu gier używającej innej terminologii) w tym rozdziale ponownie będę używać jej słownictwa, na ile tylko będzie ono pasować do opisywania struktury tetrady warstwowej.


    W rozdziale 2. zatytułowanym „Struktury analityczne gier” wymieniłem siedem formalnych elementów gier, które zostały zaprezentowane w książce Game Design Workshop. Są to wzorce interakcji graczy, cele, reguły, procedury, zasoby, ograniczenia i wyniki. W strukturze elementów formalnych, dramatycznych i dynamicznych te siedem składników stanowi aspekty, które odróżniają gry od innych mediów.


    Mechanika wbudowana nieco różni się od powyżej wspomnianych elementów, choć istnieje wiele wspólnych cech, ponieważ jest ona składową tetrady, unikatowego tworu spotykanego tylko w przypadku gier. Jednak najważniejszą cechą warstwy wbudowanej jest to, że wszystko w niej istniejące zostało celowo zaprojektowane przez twórcę gry, zaś mechanika nie jest tu wyjątkiem. W wyniku tego mechanika wbudowana nie zawiera procedur ani wyników (chociaż są one częścią formalnych elementów zaprezentowanych przez Tracy Fullerton), ponieważ oba te elementy są kontrolowane przez gracza, a zatem przez część warstwy dynamicznej. Dodajmy również kilka nowych składników, aby przedstawić uaktualnioną listę wbudowanych elementów mechanicznych:


    
      	Cele — określają to, co gracz powinien zrealizować w grze. Co próbują osiągnąć gracze?


      	Relacje między graczami — określają sposoby, w jakie gracze walczą i współpracują ze sobą oraz z samą grą. W jaki sposób cele graczy są wspólne i czy to powoduje, że współpracują oni lub rywalizują ze sobą?


      	Reguły — określają i ograniczają akcje gracza. Co mogą gracze, a czego im nie wolno podczas działań zmierzających do osiągnięcia swojego celu?


      	Ograniczenia — definiują granice gry i odnoszą się bezpośrednio do magicznego kręgu. Gdzie są granice gry? Gdzie znajduje się magiczny krąg?


      	Zasoby — obejmują środki lub wartości istotne w ramach gry. Jakie posiadane w grze zasoby pozwalają graczowi na wykonywanie w niej działań?


      	Przestrzenie — definiują obszar gry i możliwości interakcji w niej. Jest to najbardziej oczywiste w grach planszowych, gdzie sama plansza jest przestrzenią gry.


      	Tabele — określają statystyczny kształt gry. W jaki sposób gracze awansują, gdy rosną w siłę? Jakie ruchy są dostępne dla gracza w danym czasie?

    


    Wszystkie te wbudowane elementy mechaniczne wchodzą ze sobą w interakcje i mają na pewno wspólne części (na przykład drzewo technologiczne w grze Civilization to tabela, po której można się przemieszczać jak w przestrzeni). Mechanika została podzielona na siedem kategorii, aby pomóc Ci myśleć o różnych możliwościach projektowania tworzonej przez Ciebie gry. Nie wszystkie gry zawierają wszystkie elementy, ale podobnie jak w przypadku „perspektyw” z książki Jessego Schella The Art of Game Design: A Book of Lenses, te wbudowane elementy mechaniczne są siedmioma różnymi sposobami patrzenia na różne składniki, które możesz dołączyć do gry.


    Cele


    Chociaż wiele gier ma pozornie prosty cel — po prostu trzeba wygrać — w rzeczywistości każdy gracz stale ma kilka celów w każdym momencie grania w nią. Można je kategoryzować w oparciu o bliskość i znaczenie dla gracza, przy czym niektóre cele mogą być uważane za bardzo ważne dla jednego gracza, a jednocześnie mniej ważne dla drugiego.


    Bliskość celów


    Jak pokazano na rysunku 4.1 prezentującym migawkę z pięknej gry Journey stworzonej przez firmę thatgamecompany (TGC), prawie każdy ekran współczesnej gry przedstawia graczom cele krótko-, średnio- i długoterminowe.
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    Rysunek 4.1. Cele krótko-, średnio- i długoterminowe na pierwszym poziomie gry Journey wyróżnione odpowiednimi kolorami


    
      	Cele krótkoterminowe: gracz chce aktywować swój szal (co umożliwia latanie w grze), więc śpiewa (biała kula wokół niego), aby przyciągnąć jego podświetlone kawałki do siebie. Jest również zachęcany do eksploracji pobliskiego budynku.


      	Cele średnioterminowe: w pobliżu horyzontu można zobaczyć trzy dodatkowe struktury. Ponieważ reszta pustyni jest w dużej mierze jałowa, gracz jest zachęcany do odwiedzenia tych ruin i jest bardzo prawdopodobne, że będzie zmierzać w kierunku jednej z nich (ta pośrednia strategia przewodnictwa jest używana kilkakrotnie w trakcie gry w Journey i została przeanalizowana w rozdziale 12. zatytułowanym „Prowadzenie gracza”).


      	Cele długoterminowe: w pierwszych minutach gry gracz widzi na ekranie górę ze snopem światła (pokazaną w lewym górnym narożniku na rysunku 4.1), a jego długoterminowym celem w trakcie gry jest osiągnięcie jej szczytu.

    


    Ważność celów


    Cele różnią się od siebie nie tylko w zależności od ich bliskości, lecz także na podstawie poziomu ich ważności dla gracza. Gra o otwartym świecie, taka jak Skyrim firmy Bethesda Game Studios, ma zarówno cele podstawowe, jak i opcjonalne. W przypadku graczy, którzy decydują się wyłącznie na szukanie podstawowych celów, rozgrywka może trwać od 10 do 20 godzin, podczas gdy inni, którzy chcą odkrywać różne poboczne zadania i opcjonalne cele, mogą spędzić ponad 400 godzin w grze, nie wyczerpując jej treści (a nawet nie realizując głównych celów). Opcjonalne cele są często powiązane z określonymi rodzajami rozgrywki. W grze Skyrim istnieje cała seria misji dla graczy, którzy chcą dołączyć do gildii złodziei i specjalizować się w podstępie i kradzieży. Dla tych, którzy chcą skoncentrować się na łucznictwie lub walce w zwarciu, są również dostępne inne serie misji. Gwarantuje to, że gra może dostosować się do odmiennych stylów gry preferowanych przez różnych graczy.


    Cele kolidujące ze sobą


    Twoje cele jako gracza często będą ze sobą kolidować lub konkurować o te same zasoby. W grze takiej jak Monopoly ogólnym celem gry jest jej ukończenie z posiadaniem największej ilości pieniędzy. Musisz jednak także przeznaczać pieniądze na zakup aktywów, takich jak nieruchomości, domy i hotele, które później przyniosą Ci więcej zysków. Patrząc na cel projektowy, jakim jest przedstawienie graczowi interesujących alternatyw, można dojść do wniosku, że wiele najciekawszych wyborów, przed którymi stoi gracz, jest obosiecznych, to znaczy korzystnych dla jednego celu, a szkodliwych dla innego.


    Patrząc z bardziej pragmatycznej perspektywy, każdy cel w grze wymaga czasu do jego zrealizowania, a gracz może dysponować tylko określoną jego ilością, którą jest gotowy poświęcić. Wracając do przykładu gry Skyrim, niektórzy gracze (z mną włącznie) nigdy nie osiągnęli podstawowego celu stawianego w grze, ponieważ cały czas spędzany na grze przeznaczali na poboczne zadania i w końcu przestawali śledzić główny wątek. Przypuszczalnie celem twórców gry Skyrim było umożliwienie każdemu graczowi stworzenia własnej opowieści podczas grania w grę. Możliwe, że projektanci nie przejmowaliby się tym, iż nie zakończyłem głównego zadania, o ile dobrze bawiłem się w czasie gry. Jednak jako gracz czułem, że gra zakończyła się nie fajerwerkami, lecz jękiem, jako że każde z kolejnych zadań, które realizowałem, dawało mi coraz mniejszą satysfakcję. Jeśli dla Ciebie jako projektanta ważne jest, by gracze ukończyli główne zadanie Twojej gry, musisz się upewnić, że będzie im wciąż przypominana jego ważność i (w przeciwieństwie do wielu gier o otwartym świecie), może też być konieczne wdrożenie jakichś konsekwencji dla osoby, która nie zrealizuje podstawowego celu w odpowiednim czasie. Na przykład w klasycznej grze Star Control, jeśli gracz nie uratuje pewnego obcego gatunku w określonym czasie, licząc od rozpoczęcia rozgrywki, planeta, na której ten gatunek żył, faktycznie znika z wszechświata.


    Relacje między graczami


    Jak już wspomniano, indywidualny gracz ma w danym momencie gry kilka celów. Cele posiadane przez graczy powodują pojawienie się relacji między nimi.


    Wzorce interakcji gracza


    W książce Game Design Workshop Tracy Fullerton wymienia siedem różnych wzorców interakcji gracza:


    
      	Pojedynczy gracz przeciwko grze: gracz ma na celu pokonanie gry.


      	Wielu pojedynczych graczy przeciwko grze: kilku rozproszonych graczy ma na celu pokonanie gry. Gracze ci mają niewielki lub nawet żaden kontakt ze sobą. Widać to często w grach MMO (sieciowa gra fabularna o wielu graczach, zwana również MMORPG), takich jak World of Warcraft, w których gracze starają się osiągnąć sukces w swoich misjach w tym samym świecie gry, lecz nie muszą współpracować ze sobą.


      	Gra zespołowa: wielu graczy łączy wspólny cel, jakim jest pokonanie gry.


      	Gracz przeciwko graczowi: dwóch graczy, każdy z nich ma na celu pokonanie przeciwnika.


      	Konkurencja wielostronna: taka sama wersja jak w przypadku gracza przeciwko graczowi, z wyjątkiem tego, że w grze istnieje więcej niż dwóch graczy, a każdy z nich stara się pokonać pozostałych.


      	Konkurencja jednostronna: jeden gracz kontra zespół innych graczy. Przykładem jest gra planszowa Scotland Yard (zwana także Mr. X), w której jeden z graczy gra przestępcę próbującego umknąć policji, a pozostałych 2 do 4 graczy to policjanci próbujący współpracować ze sobą, aby go złapać.


      	Zawody drużynowe: dwie drużyny graczy, każda mająca na celu pokonanie drugiej.

    


    Niektóre gry, takie jak Mass Effect firmy BioWare, dostarczają graczowi kontrolowanych komputerowo sojuszników. Jeśli chodzi o projektowanie wzorców interakcji gracza, możesz traktować tych kontrolowanych komputerowo sprzymierzeńców jako element składający się na umiejętności pojedynczego gracza w grze albo jako element pośredniczący dotyczący innych graczy. Projektant mógłby więc potraktować grę jednoosobową ze sterowanymi komputerowo sojusznikami zarówno jako grę typu „pojedynczy gracz przeciwko grze”, jak i jako grę zespołową.


    Cele definiują relacje między graczami oraz role


    Oprócz powyżej wymienionych wzorców interakcji istnieją również różne ich kombinacje. Na przykład w niektórych grach gracz może być sprzymierzeńcem innego gracza w pewnych kwestiach, a jego konkurentem w innych. Na przykład gdy zajmujesz się handlem nieruchomościami w grze takiej jak Monopoly, dwoje graczy może tworzyć krótki sojusz ze sobą, mimo że gra ta jest przede wszystkim konkurencją wielostronną.


    W każdym momencie interakcję każdego gracza z grą i innymi graczami określa kombinacja wszystkich warstwowych celów graczy. Te zależności zmuszają każdego gracza do odgrywania jednej z kilku różnych ról:


    
      	Protagonista: rola protagonisty polega na usiłowaniu pokonania gry.


      	Konkurent: gracz próbuje pokonać innych graczy. Zwykle odbywa się to wyłącznie w celu wygrania gry, ale w rzadkich przypadkach można to robić na jej „zlecenie” (na przykład w trakcie grania w grę planszową z 2004 roku Betrayal at House on the Hill jeden z grających staje się postacią negatywną, przez co musi zabić innych graczy).


      	Pomocnik: gracz, który pomaga innym graczom.


      	Obywatel: gracz osadzony w tym samym świecie co inni gracze, ale niewspółpracujący ani niekonkurujący z nimi.

    


    W wielu grach wieloosobowych wszyscy gracze będą odgrywać każdą z tych ról w różnych momentach. Gdy zajrzymy do warstwy dynamicznej, będziesz mógł się przekonać, że rodzaje ról są preferowane przez określone typy graczy.


    Reguły


    Reguły ograniczają działania graczy. Reguły są również najbardziej bezpośrednim wyrazem koncepcji projektanta definiującego sposób, w jaki należy grać w grę. W pisanych regułach gry planszowej projektant stara się umieścić i zakodować wrażenia odbioru, których według niego powinni doświadczać gracze podczas gry. Później gracze dekodują te zasady przez granie i miejmy nadzieję, że doświadczają czegoś takiego, co planował projektant.


    W przeciwieństwie do gier papierowych gry cyfrowe mają zazwyczaj bardzo mało wbudowanych reguł, które są bezpośrednio odczytywane przez gracza. Jednak kod programowania zapisany przez twórców gier to tylko inny sposób na kodowanie reguł, które zostaną zdekodowane podczas gry. Ponieważ reguły są najbardziej bezpośrednią metodą, za pomocą której projektant gry komunikuje się z graczem, definiują one wiele innych elementów. Pieniądze w grze Monopoly mają wartość tylko dlatego, że reguły mówią, iż gracze mogą z nich korzystać w celu kupowania aktywów i innych zasobów.


    Jawnie podane reguły są najbardziej oczywistą formą ich prezentacji. Istnieją jednak również reguły niejawne. Na przykład kiedy grasz w pokera, domyślną zasadą jest to, że nie powinieneś ukrywać kart w rękawie. Nie jest to wyraźnie określone w zasadach pokera, ale każdy gracz rozumie, że takie zachowanie byłoby oszukiwaniem[1].


    Ograniczenia


    Ograniczenia definiują granice przestrzeni i czasu, w których odbywa się gra. W obrębie granic obowiązują zasady i inne aspekty gry: żetony są czegoś warte, dobrze jest zderzyć się z innym hokeistą, a zwycięża ten samochód, który pierwszy przekracza umowną linię mety. Czasami granice są fizyczne, podobnie jak ściana wokół lodowiska hokejowego. Innym razem są one jednak mniej oczywiste. Kiedy ktoś gra w ARG (grę alternatywnej rzeczywistości), polega to na tym, że otacza ona i przenika normalne życie gracza. W grze Majestic (z 2001 roku, wyprodukowanej przez firmę Electronic Arts), jednej z pierwszych gier ARG, gracze przekazywali producentowi swój numer telefonu, faksu, adres e-mail i domowy, a następnie codziennie otrzymywali telefony, faksy itd. od różnych postaci w grze. Celem gry było zatarcie granic między graniem a życiem codziennym.


    Zasoby


    Zasoby to elementy, które mają wartość w grze. Mogą to być środki (obiekty dostępne w grze) lub atrybuty niematerialne. Środki istniejące w grach obejmują takie rzeczy jak sprzęt, który Link zebrał w grze Legend of Zelda, karty zasobów, które gracze zdobywają w grze planszowej Settlers of Catan, a także domy, hotele i nieruchomości kupowane w grze Monopoly. Atrybuty często obejmują takie rzeczy jak zdrowie, ilość dostępnego powietrza podczas pływania pod wodą i punkty doświadczenia. Ponieważ pieniądze są wyjątkowo uniwersalne i wszechobecne, lokują się pomiędzy środkami i atrybutami. Gra może mieć fizyczne środki pieniężne (takie jak gotówka w Monopoly) lub zawierać niefizyczny atrybut pieniężny (taki jak ilość pieniędzy, którą gracz posiada w grze Grand Theft Auto).


    Przestrzenie


    Projektanci mają często za zadanie utworzenie przestrzeni, po której można się poruszać. Obejmuje to zarówno zaprojektowanie planszy do gry planszowej, jak i stworzenie wirtualnych poziomów w grze cyfrowej. W obu przypadkach musisz brać pod uwagę zarówno poruszanie się w przestrzeni, jak i to, by jej obszary były unikatowe i interesujące. Podczas projektowania przestrzeni należy brać pod uwagę następujące zagadnienia:


    
      	Cel przestrzeni: architekt Christopher Alexander spędził lata, badając, dlaczego niektóre przestrzenie były szczególnie dobrze dostosowane do ich użytkowania, podczas gdy z innymi był problem. Następnie umieścił zdobytą wiedzę w postaci wzorców projektowych w swojej książce A Pattern Language[2], w której analizował różne wzorce dla dobrych przestrzeni architektonicznych. Celem tej książki było przedstawienie szeregu wzorców, z których inni mogliby skorzystać, aby stworzyć przestrzeń odpowiadającą sposobowi użycia, do jakiego została przeznaczona.


      	Przemieszczanie się: czy Twoja przestrzeń pozwala graczowi na łatwe poruszanie się, a jeśli ogranicza ruch, to czy ma do tego jakiś dobry powód? W grze planszowej Clue gracze rzucają jedną kostką w każdej turze, aby określić, jak daleko mogą się posunąć. Może to sprawić, że poruszanie się po planszy będzie bardzo powolne (plansza obejmuje przestrzeń 24 na 25 pól, więc przy przeciętnym rzucie o wartości 3,5 może minąć 7 tur, nim gracze dojdą do jej przeciwległej krawędzi). Zdając sobie z tego sprawę, projektanci dodali tajne przejścia, które pozwoliły graczom teleportować się z każdego narożnika planszy na przeciwny, co całkiem dobrze ułatwiło poruszanie się po niej.


      	Punkty orientacyjne: graczom trudniej jest stworzyć mentalną mapę trójwymiarowych przestrzeni wirtualnych niż rzeczywistych obszarów, po których przemieszczali się w prawdziwym życiu. Z tego powodu ważne jest, aby w wirtualnych przestrzeniach umieszczać punkty orientacyjne, za pomocą których gracze mogą łatwiej się zorientować, gdzie się znajdują. W Honolulu na Hawajach ludzie nie udzielają wskazówek w zakresie kierunków kompasu (północ, południe, wschód i zachód), ponieważ nie są one zbyt oczywiste, chyba że mamy właśnie wschód lub zachód słońca. Zamiast tego mieszkańcy Honolulu poruszają się, kierując się widocznymi punktami orientacyjnymi: mauka (góry znajdujące się na północnym wschodzie), makai (ocean na południowym zachodzie), Diamond Head (góra na południowym wschodzie) i Ewa (obszar na północnym zachodzie). W innych miejscach wysp hawajskich mauka oznacza ląd, zaś makai ocean, niezależnie od kierunku kompasu (wyspy mają okrągły kształt). Udostępnianie punktów orientacyjnych, które gracze mogą łatwo zobaczyć, ogranicza liczbę przypadków, gdy trzeba użyć mapy, aby sprawdzić swoje położenie.


      	Doświadczenia: sama gra jako całość jest doświadczeniem, lecz nawet mapa lub przestrzeń gry również musi być wyposażona w ciekawe doświadczenia przeznaczone dla Twoich graczy. W grze Assassin’s Creed 4: Black Flag mapa świata jest znacznie zmniejszoną wersją Morza Karaibskiego. Mimo że na prawdziwych Karaibach pomiędzy wyspami znajduje się dużo przestrzeni wypełnionej wodą, po której statek żeglarski płynie godzinami lub dniami, Morze Karaibskie w grze Assassin’s Creed 4 jest tak nasycone zdarzeniami, że zapewniają one, iż gracz ma okazję kilka razy w ciągu minuty przeżyć jakieś doświadczenie. Mogą to być niewielkie doświadczenia, takie jak znalezienie skrzyni skarbów na maleńkim atolu, lub nieco większe, takie jak natknięcie się na flotę wrogich statków.


      	Cele krótko-, średnio- i długoterminowe: jak pokazano na rysunku 4.1 prezentującym zrzut ekranu z gry Journey, Twoja przestrzeń może zawierać wiele poziomów celów. W grach o otwartym świecie na wczesnym etapie jest często pokazywany zaawansowany wróg, co powoduje, że gracz dąży później do jego pokonania. Wiele gier wyraźnie określa obszary mapy jako łatwe, średnie lub trudne.

    


    Tabele


    Tabele są kluczowym elementem równoważenia gry, szczególnie podczas projektowania nowoczesnych gier cyfrowych. Mówiąc prościej, tabele to zestawy danych, które są często odpowiednikami arkuszy kalkulacyjnych. Mogą one służyć do projektowania i ilustrowania wielu różnych rzeczy:


    
      	Prawdopodobieństwo: tabele mogą służyć do określenia prawdopodobieństwa w bardzo specyficznych sytuacjach. W grze Tales of the Arabian Nights gracz wybiera odpowiednią tabelę dla stworzenia, które napotkał, a dzięki temu otrzymuje listę możliwych działań, które można wykonać podczas spotkania, a także dostępnych wyników po ich zrealizowaniu.


      	Postęp: w papierowych grach fabularnych (RPG) takich jak Dungeons & Dragons tabele pokazują, w jaki sposób zwiększają się i zmieniają umiejętności gracza wraz ze wzrostem poziomu zaawansowania jego postaci.


      	Dane o testowaniu gry: oprócz tabel używanych przez graczy w trakcie gry pojawią się także tabele tworzone przez Ciebie jako projektanta w celu przechowywania danych o testach i informacji o doświadczeniach gracza. Więcej informacji na ten temat znajdziesz w rozdziale 10. zatytułowanym „Testowanie gier”.

    


    Tabele w grach są oczywiście również pewną formą technologii, więc wznoszą się ponad samą mechanikę. Tabele rozumiane jako technologia obejmują przechowywanie informacji i dowolne jej przekształcanie (na przykład poprzez formuły w arkuszach kalkulacyjnych). Tabele pojmowane jako mechanika zawierają decyzje projektowe, które zostały wprowadzone przez projektantów gry.


    Estetyka wbudowana


    Estetyka wbudowana to elementy estetyczne, które są tworzone przez projektantów gry. Obejmują one pięć zmysłów, więc jako projektant powinieneś mieć świadomość, że przez cały czas, gdy Twój gracz gra, odbiera grę tymi wszystkimi pięcioma zmysłami.


    Pięć zmysłów estetycznych


    Projektanci podczas pisania gier muszą brać pod uwagę wszystkie pięć zmysłów ludzkich. Te pięć zmysłów to:


    
      	Wzrok: z pięciu zmysłów wzrok jest tym, który najbardziej przyciąga uwagę w większości zespołów zajmujących się tworzeniem gier. W rezultacie jakość doświadczenia wizualnego, które możemy dostarczyć graczom, w ciągu ostatnich dziesięcioleci poprawiła się dużo bardziej niż w przypadku jakiegokolwiek innego zmysłu. Zastanawiając się nad widocznymi elementami swojej gry, pamiętaj, aby wykraczać poza sztukę trójwymiarową w grze komputerowej lub sztukę samej planszy lub kart w grze papierowej. Powinieneś zrozumieć, że wszystko, co gracze (realni lub potencjalni) kojarzą sobie z grą, wpływa zarówno na ich wrażenia, jak i na zadowolenie z niej. Niektórzy projektanci gier w przeszłości poświęcili mnóstwo czasu, aby dostępna w grze sztuka stworzona przez nich była piękna. Okazało się jednak, że podczas sprzedaży gra została umieszczona w pudełku z fatalnie wykonaną grafiką.


      	
        Słuch: pod względem jakości dźwięk w grach jest drugim po grafice elementem, który można udostępnić graczom. Wszystkie nowoczesne konsole mogą odtwarzać dźwięk 5.1-kanałowy, a niektóre nawet lepszy. Dźwięk w grze dzieli się na trzy typy: efekty dźwiękowe, muzykę i dialog. Każdy z nich wymaga innej ilości czasu do zinterpretowania go przez gracza, a także ma odmienne zastosowanie. Ponadto w przypadku średniego i dużego zespołu programistów zazwyczaj oddzielni twórcy są przydzielani do obsługi każdego z trzech typów dźwięku.
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        Innym aspektem dźwięku, który należy rozważyć, jest szum tła. W przypadku gier na urządzenia mobilne prawie zawsze można oczekiwać, że gracz będzie znajdować się w nieoptymalnej sytuacji dźwiękowej podczas grania w grę. Choć grę zawsze można uzupełnić o dźwięk, nie jest rozsądne, aby był on istotnym aspektem gry mobilnej, chyba że jest to jej podstawowa cecha (na przykład w grach takich jak Papa Sangre autorstwa Somethin’ Else lub Freeq stworzonej przez Psychic Bunny). Musisz także uwzględniać hałas w tle w grach komputerowych i konsolowych. Niektóre wentylatory są bardzo głośne, co należy wziąć pod uwagę przy tworzeniu cichego dźwięku dla gier cyfrowych.

      


      	
        Dotyk: wykorzystanie zmysłu dotyku bardzo różni się w przypadku gier planszowych i cyfrowych, ale w obu wariantach uzyskuje się dzięki niemu najbardziej bezpośredni kontakt z graczem. W grze planszowej dotyk sprowadza się do rozpoznawania elementów, kart, planszy itd. Czy elementy gry są wysokiej jakości, czy niskogatunkowe? Często chciałbyś, żeby były one jak najlepsze, ale nawet te tanie nie są złe. James Ernst — w ostatnich kilku latach prawdopodobnie najbardziej płodny projektant gier planszowych na świecie — prowadził firmę o nazwie Cheap Ass Games, której misją było dostarczanie graczom wspaniałych gier przy jak najniższych kosztach. Aby obniżyć koszty, elementy gier były wykonywane z tanich materiałów, lecz odpowiadało to graczom, ponieważ produkty pochodzące z jego firmy kosztowały mniej niż 10 zamiast 40 – 50 dolarów, w której to cenie występowało wiele gier planszowych. Wszystkie decyzje projektowe są wyborami — upewnij się jedynie, że znasz dostępne opcje.

        Jednym z najbardziej ekscytujących najnowszych osiągnięć technologicznych w zakresie prototypowania gier planszowych jest drukowanie przestrzenne, zwane także drukiem 3D. Wielu projektantów gier planszowych zaczyna drukować części do tworzonych przez siebie prototypów. Istnieje również kilka firm internetowych, które mogą wydrukować planszę do gry, karty lub elementy.


        Gry cyfrowe także mają własności związane z dotykiem. Sposób, w jaki kontroler jest rozpoznawany, gdy znajduje się w rękach gracza, a także poziom zmęczenia, jaki powoduje, są zdecydowanie aspektami, które projektant musi wziąć pod uwagę. Kiedy fantastyczna gra Okami stworzona pierwotnie na konsolę PlayStation 2 została przeniesiona na konsolę Nintendo Wii, projektanci postanowili zmienić polecenie ataku z naciśnięcia przycisku (X na kontrolerze PlayStation) na potrząsanie kontrolerem Wiimote (który naśladował gest ataku z gry The Legend of Zelda: Twilight Princess bardzo dobrze działającej na Wii). Jednakże atakowanie podczas walki w Twilight Princess zdarza się raz na kilka sekund, natomiast w Okami kilka razy na sekundę. Tak więc gest ataku, który poprawnie działał w Twilight Princess, powodował zmęczenie gracza w Okami. Wraz z rozwojem gier na tablety i smartfony dotyk oraz gesty staną się elementami, które każdy projektant gry cyfrowej będzie musiał dokładnie rozważyć.


        Innym aspektem w grach cyfrowych związanym z dotykiem jest sprzężenie zwrotne od gracza. Jako projektant możesz dla większości współczesnych kontrolerów konsol wybrać intensywność i rodzaj sprzężenia zwrotnego z dźwiękiem. Niektóre kontrolery, takie jak te stworzone dla Nintendo Switch, oferują niesamowite możliwości zarządzania parametrami sprzężeń zwrotnych.

      


      	Zapach: zapach nie jest często branym pod uwagę aspektem estetyki wbudowanej, ale istnieje. Podobnie jak różne procesy drukowania książek powodują powstawanie ich charakterystycznych zapachów, tak samo dzieje się z różnymi metodami drukowania plansz i kart. Upewnij się, że otrzymałeś próbkę od swojego producenta przed wydrukowaniem 1000 kopii czegoś, co może dziwnie pachnieć.


      	Smak: smak występuje w jeszcze mniejszej liczbie gier niż zapach. Wciąż jest on jednak elementem składowym niektórych gier, na przykład związanych z alkoholem i całowaniem się.

    


    Cele estetyczne


    Ludzkość tworzyła sztukę i muzykę już od zarania dziejów. Dlatego projektując i rozwijając wbudowane elementy estetyczne gry, twórcy gier wykorzystują setki lat kulturowego pojmowania innych form sztuki. Projektowanie interaktywnych wrażeń ma tę zaletę, że można korzystać z całości ludzkiego doświadczenia kulturowego i dołączać wszystkie techniki i wiedzę z zakresu sztuki estetycznej do tworzonych przez nas gier. Jednakże nasze działania muszą wynikać z jakiegoś powodu i być spójne z innymi elementami gry. Dwa ważne aspekty, które elementy estetyczne mogą dobrze realizować w grach, to nastrój i informacje.


    
      	Nastrój: estetyka świetnie sprawdza się w grach, pomagając definiować ich nastrój emocjonalny. Choć nastrój można na pewno przekazać za pomocą mechaniki gry, zarówno sztuka wizualna, jak i muzyka mogą niezwykle dobrze i znacznie szybciej niż mechanika wpływać na nastrój gracza.


      	Informacja: kilka kolorów informacyjnych jest wbudowanych w psychikę ssaków, którymi jesteśmy. Na przykład wiele gatunków w królestwie zwierząt postrzega kolor czerwony lub wzory żółto-czarne jako wskaźniki zagrożenia[3]. I przeciwnie — zimne kolory, takie jak niebieski lub zielony, są zwykle uważane za spokojne.

    


    Ponadto projektanci mogą przeszkolić graczy, aby zrozumieli, że różne rodzaje estetyki mogą mieć przyporządkowane do siebie konkretne znaczenie. Gra X-Wing firmy LucasArts była jedną z pierwszych, która zawierała ścieżkę dźwiękową generowaną w sposób proceduralny przez bieżącą sytuację w grze[4]. Głośność muzyki może wzrastać, aby ostrzec gracza, że atakują go wrogowie. Podobnie, jak opisano w rozdziale 12. zatytułowanym „Prowadzenie gracza”, w całej grze Uncharted 3 autorstwa firmy Naugty Dog używane są kolory jasnoniebieskie i żółte, co ma pomóc graczowi podczas wspinaczki w identyfikacji uchwytów i miejsc podparcia.


    Narracja wbudowana


    Podobnie jak jest w przypadku wszystkich form doznań zmysłowych, także dramaturgia i narracja są ważną częścią wielu wrażeń interaktywnych. Jednak narracje stosowane w grach stają przed wyzwaniami, których nie ma w mediach linearnych. Zatem ich twórcy wciąż uczą się, jak można realizować i prezentować narracje interaktywne. W tym podrozdziale omówiono elementy dramaturgii wbudowanej, cele, dla których są one stosowane, metody opowiadania w grach oraz różnice między narracją gry a narracją linearną.


    Składniki narracji wbudowanej


    W linearnej i interaktywnej narracji występują takie same elementy dramaturgii: przesłanie, sceneria, postać i fabuła.


    
      	
        Przesłanie — jest narracyjną podstawą, z której wywodzi się cała historia, na przykład[5]:

        Dawno temu w odległej galaktyce wojna międzygalaktyczna pojawiła się na progu domostwa młodego farmera zajmującego się nawadnianiem pól, który nie zdawał sobie jeszcze sprawy z potęgi swoich przodków i samego siebie.


        Gordon Freeman nie ma pojęcia o niespodziankach, które czekają go w jego pierwszym dniu pracy w ściśle tajnym ośrodku badawczym Black Mesa.


        Edward Kenway musi walczyć i być piratem na morzach Karaibów, aby dojść do fortuny, a przy okazji odkryć tajemnicę zagadkowego Obserwatorium poszukiwanego zarówno przez Templariuszy, jak i Asasynów.

      


      	
        Sceneria — poszerza strukturę przesłania, aby dostarczyć szczegółowej definicji świata, w którym może się odbywać narracja. Sceneria może obejmować tak duży obszar jak odległa galaktyka lub tak mały jak niewielkie pomieszczenie pod schodami. Ważne jest, aby była wiarygodna w obszarze przesłania i wewnętrznie spójna. Jeśli Twoje postacie będą walczyć mieczami w świecie pełnym broni maszynowej, musisz przedstawić tego dobry powód.

        W Gwiezdnych wojnach, gdy Obi-Wan Kenobi przekazuje Luke’owi miecz świetlny, wyjaśnia mu i widzom, dlaczego ktoś mógłby go używać w tym świecie, stwierdzając, że nie jest „tak niezręczny ani przypadkowy jak miotacz — to gustowna broń dla bardziej cywilizowanych czasów”.

      


      	Postać — historie dotyczą postaci, a najlepsze historie dotyczą takich postaci, o których definicję zadbaliśmy. Z punktu widzenia narracji postacie składają się z przedakcji i jednego lub więcej celów. Łączą się one, tworząc rolę postaci w historii: protagonistę, antagonistę, towarzysza, lokaja, mentora itd.


      	Fabuła — jest sekwencją wydarzeń, które mają miejsce w opowieści. Zwykle polega ona na tym, że mamy postać bohatera, który chce czegoś, ale ma trudności z osiągnięciem tego, ponieważ przeszkadza mu antagonista lub sytuacja antagonistyczna. Fabuła staje się opowieścią o tym, jak protagonista próbuje pokonać tę trudność lub przeszkodę.

    


    Dramaturgia tradycyjna


    Chociaż narracja interaktywna oferuje wiele nowych możliwości dla scenarzystów i programistów, generalnie wciąż podąża za tradycyjnymi strukturami dramatycznymi.


    Struktura pięciu aktów


    Niemiecki pisarz Gustav Freytag opisał pięcioaktową strukturę w swojej książce Die Technik des Dramas (Technika dramatu) z 1863 roku. Opisał cel istnienia pięciu aktów często używanych przez Szekspira oraz wielu współczesnych mu pisarzy (a także rzymskich dramaturgów) i zaproponował coś, co stało się znane jako piramida Freytaga (patrz rysunek 4.2). Pionowe osie na rysunkach 4.2 i 4.3 przedstawiają poziom emocji publiczności w danym punkcie historii.
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    Rysunek 4.2. Piramida pięciu aktów zaproponowana przez Freytaga i ukazująca przykłady ze sztuki „Romeo i Julia” Williama Szekspira


    Zgodnie z tym, co zaproponował Freytag, akty spełniają następujące funkcje:


    
      	Akt I — ekspozycja: wprowadza przesłanie narracyjne, scenerię i ważne postacie. Akt I sztuki Romeo i Julia Williama Szekspira wprowadza nas do Werony we Włoszech i prezentuje spór pomiędzy potężnymi rodzinami Montekich i Kapuletich. Romeo, który został przedstawiony jako syn rodziny Monteki, jest zauroczony Rozaliną.


      	Akt II — rozwój akcji: dzieje się coś, co powoduje powstanie nowych problemów dla ważnych postaci, a napięcie dramatyczne rośnie. Romeo zakrada się na bal organizowany przez rodzinę Kapuletich i natychmiast ulega urokowi Julii, córki tejże rodziny.


      	Akt III — punkt kulminacyjny: sztuka osiąga punkt kulminacyjny, a jej wynik zostaje rozstrzygnięty. Romeo i Julia stają się potajemnie małżonkami, a miejscowy zakonnik ma nadzieję, że może to doprowadzić do pokoju między rodzinami. Jednak następnego ranka Romeo zostaje zaczepiony przez Tybalta, kuzyna Julii. Romeo nie chce stanąć do pojedynku, więc jego przyjaciel Merkucjo walczy zamiast niego. Tybalt przypadkowo zabija Merkucja, ponieważ Romeo stanął mu na drodze. Romeo jest wściekły i ściga Tybalta, ostatecznie go zabijając. Decyzja Romea o zabiciu Tybalta jest momentem kulminacyjnym przedstawienia, ponieważ przedtem wydawało się, że dwojgu kochankom wszystko może się udać, a po chwili publiczność już wie, że sprawy potoczą się w złym kierunku.


      	Akt IV — rozwiązanie akcji: sztuka dąży do nieuniknionego zakończenia. Jeśli byłaby to komedia, wszystko jest na dobrej drodze. Jeśli jest to tragedia, sprawy mogłyby wyglądać lepiej, jednakże nieuchronnie po prostu idą w złym kierunku. Rezultaty wynikające z punktu kulminacyjnego są prezentowane publiczności. Romeo zostaje wygnany z Werony. Zakonnik wymyśla plan, aby pozwolić Romeowi i Julii razem uciec. Proponuje Julii, by udała swoją śmierć, a następnie wysyła wiadomość do Romea, aby dać mu o tym znać. Posłaniec jednakże nigdy nie dotrze do niego.


      	Akt V — zakończenie: sztuka zostaje rozwiązana. Romeo wchodzi do grobowca, wierząc, że Julia naprawdę nie żyje, a następnie popełnia samobójstwo. Julia budzi się, widzi martwego Romea i również popełnia samobójstwo. Rodziny stają się świadome tej tragedii i wszyscy płaczą, obiecując zakończyć spór.

    


    Struktura trzech aktów


    Amerykański scenarzysta Syd Field zaproponował w swoich książkach i wykładach inny sposób rozumienia tradycyjnej narracji w kategoriach trzech aktów[6]. Punkt fabuły zmienia kierunek opowieści pomiędzy poszczególnymi aktami i wymusza działania bohaterów. Na rysunku 4.3 przedstawiono przykład, który został następnie dokładniej wyjaśniony.
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    Rysunek 4.3. Struktura trzech aktów zaproponowana przez Syda Fielda z przykładami z filmu „Gwiezdne wojny: Nowa nadzieja”


    Kluczowe elementy struktury trzech aktów stworzonej przez Syda Fielda są następujące:


    
      	
        Akt I — ekspozycja: wprowadza publiczność w świat narracji i przedstawia przesłanie, scenerię oraz głównych bohaterów. W akcie I Gwiezdnych wojen Luke jest młodym, idealistycznym młodzieńcem pracującym na farmie swojego wuja. W międzyczasie w galaktyce dochodzi do rebelii przeciwko totalitarnemu Imperium, ale Luke jest zwykłym chłopcem z farmy marzącym o lataniu na myśliwcach.

        
          	Przyciągnięcie uwagi: ta część szybko przyciąga uwagę publiczności. Według Fielda publiczność w ciągu pierwszych kilku minut decyduje, czy będzie chciała oglądać dany film, tak więc jego początek powinien być naprawdę ekscytujący, nawet jeśli akcja nie ma nic wspólnego z resztą filmu (tak przykładowo jest na początku jakiegokolwiek filmu o Jamesie Bondzie). Scena początkowa w Gwiezdnych wojnach przedstawiała zaatakowanie statku księżniczki Leii przez Gwiezdny Niszczyciel. Zawierała ona jedne z najlepszych specjalnych efektów wizualnych, jakie widzowie z 1977 roku mogli kiedykolwiek zobaczyć, a także fantastyczną ścieżkę dźwiękową stworzoną przez Johna Williamsa. Dzięki temu scena początkowa stała się ekscytującym przyciągnięciem uwagi.


          	Zawiązanie akcji: coś nowego pojawia się w życiu głównego bohatera, powodując rozpoczęcie przez niego przygody. Luke prowadzi całkiem normalne życie, dopóki wewnątrz robota R2-D2 nie odkryje tajnej wiadomości od Leii. To odkrycie spowoduje, że zacznie szukać Benego Kenobiego, który zmieni jego życie.


          	Pierwszy zwrot akcji: pierwszy zwrot akcji kończy pierwszy akt i kieruje bohatera do drugiego. Luke postanowił zostać w domu i nie pomagać Obi-Wanowi Kenobiemu. Gdy jednak odkrył, że Imperium zabiło jego ciotkę i wuja, zmienił zdanie i postanowił dołączyć do Obi-Wana i wyszkolić się na wojownika Jedi.

        

      


      	
        Akt II — antagonizm: bohater rozpoczyna swoją podróż, ale przeszkadza mu seria problemów. Luke i Obi-Wan wynajmują Hana Solo i Chewbaccę, aby pomogli im w dostarczeniu na Alderaan tajnych planów posiadanych przez R2-D2. Jednakże po ich przybyciu Alderaan zostaje zniszczony, a statek przechwycony przez Gwiazdę Śmierci.

        
          	Drugi zwrot akcji: drugi zwrot akcji kończy drugi akt i zachęca bohatera do podjęcia decyzji o tym, co będzie robić w trzecim akcie. Po wielu zmaganiach Luke i jego przyjaciele uciekają przed Gwiazdą Śmierci zarówno z księżniczką, jak i z planami. Jednakże mentor Luke’a, Obi-Wan Kenobi, zostaje zabity. Gwiazda Śmierci podąża za nimi do tajnej bazy buntowników. Luke musi zdecydować, czy pomoże w ataku na Gwiazdę Śmierci, czy odleci z Hanem Solo.

        

      


      	
        Akt III — rozwiązanie: historia ma się ku końcowi, a protagonista wygrywa lub przegrywa. Bohater wynurza się z opowieści, mając nową wiedzę o tym, kim jest. Luke decyduje się pomóc w ataku na Gwiazdę Śmierci i ratuje świat.

        
          	Punkt kulminacyjny: moment, w którym wszystko się wyjaśnia, a publiczność otrzymuje rozwiązanie głównej kwestii fabuły. Luke leci w wąwozie Gwiazdy Śmierci, tracąc swoją obstawę i R2-D2. Gdy ma już zostać zestrzelony przez Dartha Vadera, Han i Chewbacca starają się go uratować, pozwalając mu na oddanie czystego strzału. Luke decyduje się zaufać Mocy, a nie technologii i strzela z zamkniętymi oczami, z powodzeniem realizując to niezwykle trudne wyzwanie i niszcząc Gwiazdę Śmierci.

        

      

    


    W większości współczesnych filmów i prawie we wszystkich grach wideo punkt kulminacyjny jest bardzo bliski końca narracji — nie ma prawie czasu na rozwiązanie akcji lub zakończenie. Jednym z wyjątków jest gra Red Dead Redemption firmy Rockstar Games. Po wielkim punkcie kulminacyjnym, w którym główny bohater John Marston ostatecznie pokonuje człowieka zatrudnionego przez rząd do jego zabicia, wolno mu wrócić do domu i rodziny. Gdy John w padającym śniegu powoli wraca do domu, w tle słychać jedyny istniejący w grze utwór dźwiękowy. Gracz zostaje następnie poddany serii raczej tępych misji, w których usuwa wrony z rodzinnego silosu zbożowego, uczy swojego nieznośnego syna, jak pętać bydło, a także wykonuje inne czynności w domu. Gracz, podobnie jak John, czuje nudę tych misji. Następnie ci sami agenci rządowi, którzy początkowo wynajęli Johna, przychodzą na jego farmę, by go zabić, i w końcu odnoszą sukces. Po śmierci Johna ekran przyciemnia się, a następnie rozjaśnia, lecz z graczem już w roli Jacka (syna Johna), trzy lata po śmierci ojca. Gra powraca do kolejnych misji opartych na akcjach, gdy Jack próbuje wyśledzić agentów, którzy zabili jego ojca. Ten rodzaj rozwiązywania akcji jest rzadko stosowany i chętnie oczekiwany w grach. Uczynił on narrację gry Red Dead Redemption jedną z najbardziej niezapomnianych wśród gier, w jakie grałem.


    Różnice między narracją interaktywną a linearną


    Narracje interaktywne i linearne różnią się zasadniczo między sobą ze względu na odmienną rolę widowni w stosunku do gracza. Chociaż oczywiście widzowie angażują własny indywidualizm i na swój sposób interpretują wszystkie media, z których korzystają, nie są w stanie zmienić samych mediów, lecz tylko ich postrzeganie. Z drugiej strony gracz stale wpływa na media, których używa, a zatem ma rzeczywisty udział w interaktywnych narracjach, których doświadcza. Oznacza to, że autorzy narracji interaktywnej muszą być świadomi pewnych zasadniczych różnic istniejących w sposobach ich tworzenia.


    Fabuła a wolna wola


    Podczas tworzenia narracji interaktywnych najtrudniej jest zrezygnować z kontroli nad fabułą. Zarówno autorzy, jak i czytelnicy lub widzowie są przyzwyczajeni do fabuły z elementami takimi jak zapowiedź, los, ironia i inne sposoby, poprzez które zamierzony rezultat wynika z wcześniejszych części historii. W naprawdę interaktywnym doświadczeniu byłoby to niemożliwe z powodu wolnej woli gracza. Nie wiedząc, jakich wyborów dokona gracz, bardzo trudno jest celowo zwiastować ich wyniki. Istnieje jednak kilka możliwości radzenia sobie z tym problemem. Niektóre z nich są już często używane w grach komputerowych, zaś inne mogą być stosowane w grach RPG typu „pióro i papier”, lecz nie zostały jeszcze zaimplementowane w wielu grach cyfrowych:


    
      	
        Ograniczone możliwości: ograniczone możliwości są ważną częścią niemal wszystkich interaktywnych doświadczeń narracyjnych. W rzeczywistości większość gier na poziomie wbudowanym nie jest tak naprawdę narracjami interaktywnymi. Wszystkie najpopularniejsze gry wydane w ciągu ostatniej dekady (Prince of Persia, Call of Duty, Halo, Uncharted itd.) zawierają wyłącznie linearne historie. Bez względu na to, co robisz w grze, masz wybór: kontynuować opowieść lub ją zakończyć. W grze Spec Ops: The Line stworzonej przez firmę Yager Development bardzo dobrze zaprezentowano tę kwestię, umieszczając gracza i głównego bohatera opowieści na tej samej pozycji, na której mają oni dostępne tylko dwa realne wybory: kontynuuj wykonywanie coraz bardziej przerażających czynności lub po prostu przestań grać. W grze Prince of Persia: The Sands of Time działa to tak, że narrator (tytułowy książę i bohater) mówi: „Nie, nie, bywało lepiej, bywało lepiej. Czy mam zacząć od nowa?” za każdym razem, gdy gracz traci życie, a gra uruchamia się od początku ostatnio rozgrywanego fragmentu. W serii Assassin’s Creed pojawia się stwierdzenie, że „straciłeś synchronizację” z historią Twojego przodka, jeśli (przez brak umiejętności gracza) musiał on umrzeć.

        Istnieje kilka przykładów gier, które ograniczają wybór do kilku możliwości, opierając je na działaniach gracza w trakcie gry. Zarówno w przypadku gry Fable autorstwa Lionhead Studios, jak i Star Wars: Knights of the Old Republic stworzonej przez firmę BioWare ich autorzy twierdzili, że obserwują gracza w trakcie gry, aby określić ostateczny jej wynik. Gdyby jednak śledzono wyłącznie dobre i złe wybory dokonywane przez gracza (tak jak ma to miejsce w wielu innych grach), wówczas pojedynczy wybór poczyniony pod koniec rozgrywki mógłby przekreślić złe lub dobre zachowanie wynikające z przekroju całej gry.


        Inne gry, takie jak japońskie produkcje RPG Final Fantasy VII i Chrono Trigger, oferują bardziej subtelne i różnorodne możliwości. W Final Fantasy VII pojawia się taki moment, gdy główny bohater, Cloud, wybiera się na randkę z jedną z głównych postaci w parku rozrywki Golden Saucer. Domyślnie Cloud wychodzi z Aeris. Jeśli jednak gracz będzie ją ignorować podczas gry i powstrzyma przed imprezą bitewną, Cloud zamiast z nią pójdzie z Tifą. Do wyboru mamy Aeris, Tifę, Yuffie i Barrettę. Aby się jednak spotkać się z Barrettą, należy w to włożyć dość dużo wysiłku. Matematyczne działania będące podstawą podejmowanych wyborów nie zostały jawnie przedstawione w grze, lecz są w niej obecne przez cały czas. Zespół projektantów użył podobnej strategii w Final Fantasy X, aby ustalić, kogo weźmie ze sobą Tidus, bohater gry, na romantyczną przejażdżkę skuterami śnieżnymi. W Chrono Trigger używa się kilku wskaźników do określenia, które z trzynastu zakończeń gry należy wybrać (a niektóre z tych zakończeń mają również dostępnych wiele opcji). Podobnie jak w poprzednim przypadku wykonywane obliczenia są w dużej mierze niewidoczne dla gracza.

      


      	Umożliwienie graczowi wyboru spośród kilku linearnych zadań pobocznych: w wielu grach o otwartym świecie stworzonych przez firmę Bethesda Softworks (na przykład Fallout 3 i Skyrim) używa się tej strategii. Chociaż główne zadanie jest tu ogólnie dość liniowe, składa się ono tylko na niewielką część całkowitej zawartości gry. Na przykład w Skyrim zadanie główne trwa od 12 do 16 godzin, ale gra zawiera ponad 400 godzin dodatkowych zadań pobocznych. Reputacja gracza i jego historia w grze prowadzą do odblokowania niektórych zadań pobocznych i wykluczenia go z wyboru innych. Oznacza to, że każda osoba, która gra w tę grę, może stworzyć odmienną kombinację doświadczeń linearnych, które łączą się z pozostałymi doświadczeniami pochodzącymi od innych graczy.


      	Zapowiedź wielu zdarzeń: jeśli zwiastujesz kilka różnych sytuacji, które mogą się wydarzyć, niektóre z nich prawdopodobnie będą miały miejsce. Gracze zazwyczaj ignorują zapowiedź, która ostatecznie niczego nie przyniesie, biorąc pod uwagę tę, która może być przydatna. Zdarza się to często w serialach telewizyjnych, w których wprowadza się kilka możliwości rozwojowych dla przyszłych wątków, lecz tylko niewiele z nich jest faktycznie realizowanych (na przykład wątek związany ze spiskiem Nebariego w celu przejęcia wszechświata został ujawniony w odcinku Farscape „A Clockwork Nebari”, ale nigdy więcej już o nim nie wspominano; także tytułowa postać z odcinka Doktora Who „The Doctor’s Daughter” nigdy nie powróciła do serialu).


      	Przekształcanie mniej ważnych postaci niezależnych (NPC) na najważniejsze: mistrzowie gier RPG typu „pióro i papier” często używają tej taktyki. Przykładem tego może być sytuacja, gdy gracze zostali zaatakowani przez grupę dziesięciu bandytów, których pokonali, lecz jeden uciekł. Mistrz gry może wtedy podjąć decyzję, aby bandyta w pewnym momencie powrócił, by zemścić się na graczach za zabicie swoich przyjaciół. Różni się to znacznie od gier takich jak Final Fantasy VI, gdzie od samego początku raczej oczywiste jest, że Kefka będzie powracającą, denerwującą i ostatecznie całkowicie złą postacią. Mimo że postacie gracza nie zdają sobie z tego sprawy, fakt, że twórcy zdecydowali się wyposażyć Kefkę w specjalny dźwięk wyrażający jego śmiech, powoduje, iż jego osobowość zostaje jednoznacznie zaklasyfikowana przez gracza.

    


    
      
        
      

      
        
          	
            Wskazówka


            Gry RPG typu „ołówek i papier” wciąż oferują graczom wyjątkowe wrażenia interaktywne i przez to bardzo je polecam. Kiedy wykładałem na Uniwersytecie Południowej Kalifornii, wymagałem od wszystkich moich studentów prowadzenia gier RPG i grania w parach. Około 40% studentów w każdym semestrze uważało, że było to ich najciekawsze doświadczenie.


            Ponieważ gry RPG typu „ołówek i papier” są prowadzone przez osobę, mistrz gry może tworzyć dla graczy narrację w czasie rzeczywistym w taki sposób, którego jeszcze nie potrafi oprogramowanie komputerowe. Mistrzowie gry wykorzystują wszystkie strategie wymienione wcześniej w celu prowadzenia graczy i sprawiania, by ich doświadczenia wydawały się przesądzone, zapowiedziane lub ironiczne w sposób zwykle zarezerwowany dla narracji linearnej.


            Klasyczna gra RPG Dungeons & Dragons autorstwa Wizards of the Coast jest dobrym przykładem, by od niej rozpocząć. Dodatkowo dla tej pozycji jest dostępna bardzo duża ilość literatury źródłowej. Odkryłem jednak, że kampanie Dungeons & Dragons są raczej skoncentrowane na walce, która może trwać bardzo długo. W celu zapoznania się ze środowiskiem, które pozwoli w łatwy sposób tworzyć i doświadczać interaktywnych historii, polecam system FATE Accelerated wyprodukowany przez firmę Evil Hat Productions[7].

          
        

      
    


    Postać empatyczna a awatar


    W narracjach liearnych bohater jest często postacią, z którą publiczność powinna się utożsamiać. Gdy widzowie patrzą, jak Romeo i Julia podejmują niemądre decyzje, pamiętają, że są oni młodzi, i utożsamiają się z uczuciami, które prowadzą tych dwoje kochanków na fatalną ścieżkę. W przeciwieństwie do tego protagonista w narracji interaktywnej nie jest postacią oddzieloną od gracza, lecz jego awatarem w świecie gry (awatar to słowo z pochodzące z sanskrytu, które odnosi się do fizycznego ucieleśnienia boga na ziemi; w grach awatar jest wirtualnym urzeczywistnieniem gracza w świecie gry). Może to prowadzić do dysonansu między działaniami i osobowością postaci w świecie gry a realną osobowością gracza. Doświadczyłem tego podczas wcielenia się w Clouda Strife’a, bohatera gry Final Fantasy VII. Przez cały czas Cloud był trochę bardziej irytujący, niżbym tego chciał, ale generalnie jego milczenie pozwalało mi rzutować moją osobowość na niego. Jednak po kluczowej scenie, w której Cloud traci kogoś bliskiego, a następnie postanawia usiąść na wózku inwalidzkim, zamiast walczyć o uratowanie świata przed Sephirothem, bohater gry zachował się inaczej, niż tego chciałem. Ta dychotomia między wyborem zarządzonym przez komputer a tym, którego ja jako gracz chciałem dokonać, była dla mnie wyjątkowo frustrująca.


    Doskonały przykład tej sprzeczności wykorzystanej w celu uzyskania wielkiego efektu jest zawarty w fantastycznej grze Okami z 2006 roku, autorstwa Clover Studio. W Okami postacią gracza jest Amaterasu, reinkarnacja żeńskiego boga słońca występująca jako biały wilk. Jednak moce Amaterasu zmniejszyły się w ciągu ostatnich 100 lat, a gracz musi działać, aby je odzyskać. Po upływie jednej czwartej części ścieżki narracyjnej główny antagonista, demon Orochi, wybiera dziewczynę, która zostanie mu ofiarowana. Zarówno gracz, jak i jego towarzysz o imieniu Issun wiedzą, że Amaterasu odzyskała w tym momencie tylko kilka zdolności, dlatego należy być ostrożnym w walce z Orochi, mając tak osłabiony stan. Jednak pomimo protestów Issun Amaterasu zmierza bezpośrednio do walki. Gdy muzyka rozbrzmiewała, wspierając gracza podczas jego decyzji, moje uczucia przeszły z trwogi w śmiałość, a ja jako gracz czułem się jak bohater, ponieważ wiedziałem, że mimo iż szanse są przeciwko mnie, jednak wciąż robię to, co jest potrzebne.


    Projektanci gier i narracje interaktywne rozwiązują dychotomię postaci oraz awatara na kilka sposobów:


    
      	Wypełnianie ról: zdecydowanie najbardziej popularnym podejściem jest odgrywanie przez gracza roli postaci w grze. Podczas grania w gry oparte na postaciach, takie jak Tomb Raider czy Uncharted, gracze nie grają samych siebie, ale zamiast tego stają się Larą Croft lub Nathanem Drake. Gracz odkłada na bok własną osobowość, aby użyć wbudowanej osobowości głównego bohatera gry.


      	Milczący bohater: w tradycji sięgającej co najmniej tak daleko jak pierwsza gra Legend of Zelda, wielu bohaterów w dużej mierze milczy. Inne postacie rozmawiają z nimi i reagują tak, jakby o czymś mówili, lecz gracz nigdy nie odbiera wypowiedzi przekazywanych przez jego postać. Zostało to zaprojektowane właśnie w taki sposób z myślą, by gracz mógł przekazać bohaterowi swoją osobowość, zamiast być zmuszanym do „korzystania” z osobowości wbudowanej w grę przez jej twórców. Jednak niezależnie od tego, czy Link coś mówi, jego osobowość i tak jest wyraźnie widoczna w wykonywanych przez niego czynnościach. Nawet więc w takim przypadku gracze wciąż mogą doświadczyć dysonansu między własnymi życzeniami a jego działaniami, jak przedstawiono w poprzednim przykładzie.


      	
        Wiele opcji dialogowych: dużo gier oferuje graczowi wiele opcji dialogowych dostępnych dla postaci, co z pewnością może pomóc graczowi poczuć większą kontrolę nad jej osobowością. Jednak pojawia się przy okazji kilka ważnych wymagań:

        
          	Gracz musi zrozumieć skutki swojej wypowiedzi: czasami treść, która może wydawać się całkowicie zrozumiała dla twórców gry, nie będzie się w taki sam sposób kojarzyła graczowi. Jeśli gracz wybierze dialog, który wydaje mu się uprzejmy, zaś według scenarzysty miał być nieprzyjazny, reakcja postaci niezależnej może być bardzo dziwna.


          	Wybór treści musi mieć znaczenie: niektóre gry oferują graczowi fałszywą możliwość wyboru, oczekując, że dokona takiego, który jest wymagany. Jeśli na przykład poproszono gracza o uratowanie świata, a on po prostu powie „Nie”, gra zareaguje odpowiedzią „Och, nie możesz tak myśleć” i odmówi zaakceptowania wyboru.

        


        Doskonałym przykładem dobrze zaprojektowanych dialogów jest koło dialogowe w serii gier Mass Effect firmy BioWare. Gry te przedstawiają graczowi koło wyboru dialogów, którego fragmenty mają odpowiednie znaczenie. Element dostępny po lewej stronie koła zazwyczaj przedłuża rozmowę, podczas gdy któryś po prawej jego stronie skraca ją. Górna część koła zawiera dialogi przyjazne, podczas gdy dolne są gburowate lub antagonistyczne. Wskutek umieszczenia w ten sposób opcji dialogowych gracz otrzymuje ważne informacje o typach jego możliwych wyborów i nie jest zaskoczony wynikiem.


        Innym, bardzo odmiennym, ale równie fascynującym przykładem jest gra Blade Runner z 1997 roku autorstwa Westwood Studios. Projektanci uważali, że wybór opcji dialogowych mógłby przeszkodzić graczowi w odbiorze wrażeń, więc zamiast zaoferować mu kilka dialogów do każdego twierdzenia, udostępnili opcję wyboru rodzaju nastroju dla postaci (przyjazny, neutralny, nieuprzejmy lub losowy). Protagonista działał i mówił tak, jak wynikało to z wybranego nastroju, nie przerywając narracji, a gracz mógł w dowolnym momencie wybrać inną jego wersję, aby odpowiednio zmienić reakcję swojej postaci na sytuację.

      


      	Śledź działania graczy i odpowiednio reaguj: niektóre gry śledzą obecnie związki gracza z różnymi grupami i umożliwiają członkom tych frakcji odpowiednie reagowanie na jego działania. Wyświadcz przysługę orkom, a oni mogą pozwolić Ci sprzedawać towary w swoim punkcie handlowym. Aresztuj członka gildii złodziei, a być może w przyszłości zostaniesz przez nich napadnięty. Jest to typowa cecha gier fabularnych o otwartym świecie tworzonych przez firmy z zachodniego kręgu cywilizacji, takie jak Bethesda Softworks. W pewnym sensie gry te opierają się na systemie moralności ośmiu cnót i trzech zasad, który został wprowadzony w grze Ultima IV autorstwa Origin Systems, jednej z pierwszych przykładów złożonego systemu moralności dostępnego w grach cyfrowych.

    


    Cele narracji wbudowanej


    Narracja wbudowana może mieć kilka celów w procesie projektowania gier:


    
      	Wywoływanie emocji: W ciągu ostatnich kilku stuleci pisarze zdobyli umiejętności manipulowania emocjami swoich odbiorców poprzez dramaturgię. Dotyczy to również gier i narracji interaktywnej. Nawet zupełnie linearna narracja zawarta w grze może koncentrować i kształtować uczucia gracza.


      	Dostarczanie motywacji i usprawiedliwienia: dramaturgia może kształtować emocje, które z kolei mogą zostać również wykorzystane do tego, by zachęcić gracza do podjęcia lub usprawiedliwienia określonych działań wzbudzających niechęć. Jest to bardzo prawdziwe stwierdzenie w przypadku fantastycznej adaptacji opowiadania Josepha Conrada Jądro ciemności w grze Spec Ops: The Line. Bardziej pozytywny przykład pochodzi z gry The Legend of Zelda: The Wind Waker. Na początku narracji Aryll, siostra Linka, pożycza mu swój teleskop na jeden dzień, ponieważ są to jego urodziny. Tego samego dnia zostaje porwana przez gigantycznego ptaka, zaś pierwsza część gry jest prowadzona narracyjnie przez stworzenie potrzeby, że Link chce ją uwolnić. Wbudowana kwestia mówiąca o tym, że gracz otrzymał coś od Aryll przed jej porwaniem, zwiększa jego osobiste pragnienie, by ją uratować.


      	Zapewnianie ciągu akcji i nagrody: w wielu grach używa się przerywników i innych rodzajów narracji wbudowanej, aby pomóc graczowi dowiedzieć się, w którym miejscu historii się znajduje, a także nagrodzić go za postęp. Jeśli narracja gry jest w dużej mierze linearna, pojmowanie przez gracza tradycyjnej struktury opowieści może pomóc mu dowiedzieć się, w którym miejscu struktury trzech aktów znajduje się obecnie fabuła gry, a tym samym jak zaawansowany jest on w grze. Narracyjne przerywniki są również często używane jako nagrody dla graczy, aby zaznaczyć koniec poziomu lub innej części gry. Dotyczy to trybów pojedynczego gracza w prawie wszystkich najlepiej sprzedających się grach z linearnymi narracjami (na przykład seriach Modern Warefare, Halo i Uncharted).


      	Wzmacnianie mechaniki: jednym z najważniejszych celów dramatyzmu wbudowanego jest wzmacnianie mechaniki gry. Niemiecka gra planszowa W górę rzeki autorstwa firmy Ravensburger jest tego świetnym przykładem. W grze gracze próbują przesuwać trzy łodzie po planszy, która wciąż je zatrzymuje. Nazywanie planszy „rzeką” wzmacnia mechanikę gry w kwestii ruchu wstecz. Obszar na planszy, który zatrzymuje ruch łodzi do przodu, nazywa się „ławicą” (ponieważ łodzie często zatrzymują się na ławicy). Podobnie obszar, który popycha gracza w górę rzeki, jest nazywany „przypływem”. Ponieważ każdy z tych elementów ma znaczenie narracyjne, jest o wiele łatwiejszy do zapamiętania, niż na przykład gdyby gracz został poproszony o zapamiętanie, że obszar nr 3 zatrzymał łódź, a obszar nr 7 przesunął ją naprzód.

    


    Technologia wbudowana


    Podobnie jak mechanika wbudowana, również technologia wbudowana jest w dużej mierze wyrażana tylko poprzez jej dynamiczne zachowanie. Dotyczy to zarówno technologii papierowej, jak i cyfrowej. Wybór, ile kostek o ilu bokach ma być rzuconych przez gracza, ma znaczenie tylko wtedy, gdy są one używane w grze, podobnie jak kod napisany przez programistę jest naprawdę zrozumiały tylko dla gracza, który widzi grę w akcji. Jest to jeden z powodów, które sprawiają, że — jak pokazano w tetradzie podstawowej Jessego Schella[8] — technologia jest najmniej widocznym elementem wbudowanym.


    Ponadto istnieje wiele wspólnych obszarów mechaniki i technologii wbudowanej. Technologia umożliwia działanie mechaniki, a decyzje dotyczące projektowania mechaniki mogą prowadzić do wyboru odpowiedniej technologii.


    Wbudowana technologia gier papierowych


    Technologie wbudowane w grach papierowych są często wykorzystywane do losowania, śledzenia stanu, a także zapewniania postępu gry.


    
      	Randomizacja: randomizacja jest najczęściej występującą formą technologii w grach papierowych. Obejmuje ona takie elementy jak kostki, karty, domina, obrotowe wskaźniki itd. Jako projektant masz dużą kontrolę nad tym, który z nich wybierzesz i w jaki sposób będzie działać randomizacja. Możesz także łączyć randomizację z tabelami, aby uzyskiwać takie rezultaty jak generowanie losowych spotkań lub postaci w grze. W rozdziale 11. zatytułowanym „Matematyka i równoważenie gry” dowiesz się o różnych typach systemów losujących oraz ich zastosowaniach.


      	Śledzenie stanu: śledzenie stanu może być wszystkim, zaczynając od śledzenia wyników różnych graczy w grze (przykładem może być cribbage — drewniana tabliczka z otworkami) lub tabel, takich jak złożone arkusze postaci używane w niektórych grach fabularnych.


      	Postęp: postęp w grze jest często zapisywany za pomocą wykresów i tabel. Obejmuje on takie zagadnienia jak rozwój umiejętności gracza w trakcie zmiany poziomów, rozwój różnych technologii i urządzeń w drzewie technologicznym gier takich jak Civilization, przebieg odnawiania zasobów w grze planszowej Power Grid itd.

    


    Wbudowana technologia gier cyfrowych


    W dalszych częściach tej książki dokładnie zaprezentowano technologię gier cyfrowych w postaci programowania gier przy użyciu środowiska Unity i języka C#. Podobnie jak ma to miejsce w przypadku wbudowanej technologii gier papierowych, sztuka programowania gier polega na kodowaniu doświadczenia, które chcesz, by gracz posiadał, we wbudowanych regułach (w postaci kodu programowania) dekodowanych przez niego w trakcie samej gry.


    Podsumowanie


    Cztery elementy warstwy wbudowanej składają się na wszystko, co otrzymują gracze przy zakupie lub po pobraniu gry, dlatego też jest ona jedyną warstwą, nad którą twórcy gier mają pełną kontrolę. W następnym rozdziale umożliwimy graczom zmianę tworzonych przez nas gier ze statycznej formy warstwy wbudowanej w pojawiającą się warstwę dynamiczną.


    Końcowa uwaga na temat warstwy wbudowanej: jak zauważył Jesse Schell w analizie dotyczącej tetrady podstawowej, każdy z elementów warstwy wbudowanej dobrze odpowiada podziałowi prac w niewielkiej firmie zajmującej się tworzeniem gier: projektanci gier tworzą mechanikę, artyści wymyślają estetykę, scenarzyści piszą narrację, natomiast programiści projektują technologię.


    
      
        [1] Jest to dobry przykład jednej z różnic między projektowaniem gier jednoosobowych i wieloosobowych. W wieloosobowej grze w pokera ukrywanie kart mogłoby być oszukiwaniem i w wyniku tego ją zepsuć. Jednak w grze Red Dead Redemption firmy Rockstar Studios turnieje pokerowe stają się o wiele bardziej interesujące i zabawne, gdy gracz nabędzie ubranie, które będzie pozwalać jego postaci na ukrywanie i zamienianie dowolnych kart do pokera, z ryzykiem bycia wykrytym przez postać niezależną.

      


      
        [2] Christopher Alexander, Sara Ishikawa i Murray Silverstein, A Pattern Language: Towns, Buildings, Construction, Oxford University Press, New York 1977.

      


      
        [3] Takie barwy ostrzegawcze są zwane aposematyzmem będącym inną nazwą idei „ubarwienia ostrzegawczego” zaproponowanej w 1867 roku przez Alfreda Russela Wallace’a i opublikowanej w 1877 roku; Alfred Russel Wallace, The Colours of Animals and Plants. I.—The Colours of Animals, „Macmillan’s Magazine”, 36, 215, 1877, s. 384 – 408.

      


      
        [4] Inne bardzo wczesne gry z proceduralnie generowaną ścieżką dźwiękową to Wing Commander (1990) autorstwa Origin Systems i Monkey Island 2: Le Chuck’s Revenge (1991) wyprodukowana przez LucasArts.

      


      
        [5] Przedstawiono tu przesłania z filmu Gwiezdne wojny: Nowa nadzieja, a także gier Half-Life oraz Assassin’s Creed 4: Black Flag.

      


      
        [6] Syd Field, Screenplay: The Foundations of Screenwriting, Delta Trade Paperbacks, New York 2005.

      


      
        [7] https://www.evilhat.com/home/fae/

      


      
        [8] Tetrada podstawowa Schella została omówiona w rozdziale 2. zatytułowanym „Struktury analityczne gier”.

      

    

  


  
    Rozdział 5.

    Warstwa dynamiczna


    Gdy gracze rozpoczynają grę, zmienia ona swoje położenie w tetradzie warstwowej z warstwy wbudowanej na dynamiczną. Pojawiają się w niej: granie, strategia i sensowne wybory graczy.


    W tym rozdziale omówiono warstwę dynamiczną, różne cechy emergencji oraz sposoby, dzięki którym projektanci mogą przewidywać postać grania dynamicznego wyłaniającego się z wbudowanych decyzji projektowych.


    Rola gracza


    Pewien znajomy projektant powiedział mi kiedyś, że gra nie jest grą, dopóki nie będzie przez kogoś grana. Chociaż może to brzmieć początkowo jak powtórka powiedzenia „jeśli drzewo upadło w lesie i nie było nikogo, kto mógłby to słyszeć, to czy wydało ono dźwięk?”, ta definicja jest w rzeczywistości dużo ważniejsza w przypadku mediów interaktywnych niż jakichkolwiek innych. Film może nadal istnieć, a sztuka być pokazywana na scenie, nawet jeśli nie ma nikogo, kto mógłby je oglądać[1]. Telewizja można być transmitowana poprzez fale radiowe i nadal nią będzie, nawet jeżeli nikt nie będzie miał włączonego odbiornika. Gry jednak po prostu nie istnieją bez graczy, ponieważ przez ich działania przekształcają się one ze zbioru elementów wbudowanych w doświadczenie dynamiczne (patrz rysunek 5.1).


    [image: ]


    Rysunek 5.1. Gracze przenoszą grę z warstwy wbudowanej do warstwy dynamicznej


    Jak wszędzie, także tutaj oczywiście zdarzają się skrajne przypadki. Core War to gra hakerska, w której gracze próbują pisać wirusy komputerowe. Są one następnie rozpowszechniane i próbują przejąć procesor komputera, pozbywając się wirusów stworzonych przez innych graczy. Gracze przesyłają swoje wirusy i czekają, aż będą one walczyć ze sobą o pamięć i przetrwanie. W corocznym turnieju RoboCup różne zespoły robotów rywalizują ze sobą w piłce nożnej bez ingerowania ze strony programistów podczas rozgrywki. W klasycznej grze karcianej o nazwie Wojna gracze nie podejmują żadnej decyzji poza wyborem, jaką z dwóch talii użyje się na początku gry, która następnie toczy się całkowicie w oparciu o przypadkowość początkowego tasowania.


    Chociaż w każdej z powyżej przedstawionych trzech sytuacji gracz nie bierze udziału poprzez dokonywanie wyborów podczas faktycznego grania w grę, na jej przebieg wciąż wpływają jego decyzje podjęte przed oficjalnym rozpoczęciem rozgrywki, a gracze z pewnością są zainteresowani i oczekują na wynik gry. Ponadto wszystkie te przypadki wymagają od graczy skonfigurowania gry i dokonania wyborów, które zdecydują o jej wyniku.


    Mimo że gracze mają ogromny wpływ na grę i rozgrywkę (z oddziaływaniem na elementy tetrady włącznie), znajdują się poza tetradą i są „silnikiem” sprawiającym, że gra działa. Gracze powodują, że gry urzeczywistniają się i pozwalają im stać się doświadczeniem, które twórcy gier zakodowali w warstwie wbudowanej. Będąc projektantami, polegamy na graczach, którzy pomagają nam, by gra stała się tym, co dla niej zaplanowaliśmy. Kilka aspektów rozgrywki w warstwie dynamicznej znajduje się całkowicie poza kontrolą projektantów, w tym także to, czy gracz faktycznie stara się przestrzegać zasad, czy troszczy się o wygraną, jakie jest fizyczne środowisko, w którym jest prowadzona gra, jak przedstawiają się emocjonalne stany graczy itd. Ponieważ gracze są tak ważni, projektanci muszą ich traktować z szacunkiem i dbać o to, aby wbudowane elementy gry — zwłaszcza reguły — były dla nich zrozumiałe. Spowoduje to, że gracze będą mogli je przekształcić w doświadczenia, które zostały dla nich zaplanowane.


    Emergencja


    Najważniejszą koncepcją omawianą w tym rozdziale jest emergencja, której fundamentem jest to, że nawet bardzo proste reguły mogą powodować złożone zachowania dynamiczne. Zastanów się nad grą Bartok, w którą grałeś i z którą eksperymentowałeś w rozdziale 1. zatytułowanym „Myśląc jak projektant”. Chociaż gra Bartok miała bardzo niewiele zasad, wyłoniło się z niej skomplikowane granie. Kiedy zacząłeś zmieniać zasady i dodawać własne, zobaczyłeś także, że nawet proste, pozornie nieszkodliwe modyfikacje reguł mogą prowadzić do potencjalnie dużych zmian zarówno w odbiorze, jak i graniu w grę.


    Warstwa dynamiczna tetrady warstwowej zawiera wspólne elementy dotyczące gracza i gry dla wszystkich czterech jej składników: mechaniki, estetyki, dramatyzmu i technologii.


    Nieoczekiwana emergencja mechaniczna


    Mój przyjaciel Scott Rogers, autor dwóch wspaniałych książek o projektowaniu gier[2], powiedział mi kiedyś, że nie wierzy w emergencję. Po krótkiej dyskusji doszliśmy do wniosku, że co prawda wierzył w emergencję, ale nie w to, iż projektanci gier mają prawo jej używać jako pretekstu do nieodpowiedzialnego projektowania. Zgadzamy się, że będąc twórcą systemów w grze, jesteś odpowiedzialny za granie, które wyłania się z nich. Oczywiście bardzo trudno jest przewidzieć, jakie możliwości wynikną z reguł, które zdefiniujesz, dlatego tak ważne jest testowanie. Rozwijaj swoje gry, grając często już we wczesnej fazie ich rozwoju. Zwracaj szczególną uwagę na to, aby dostrzec niestandardowe zdarzenia, które wystąpią tylko podczas jednej gry testowej. Po tym, jak gra zostanie wydana, sama liczba osób grających spowoduje, że te nietypowe przypadki pojawią się znacznie częściej, niż można by się tego było spodziewać. Oczywiście zdarza się to wszystkim projektantom: spójrz choćby na niektóre z kart, które zostały uznane za nielegalne w grze Magic: The Gathering. Jak mówi jednak Scott, ważne jest, by projektanci wzięli odpowiedzialność za te problemy i ich rozwiązanie.


    Mechanika dynamiczna


    Mechanika dynamiczna to dynamiczna warstwa elementów, które odróżniają gry i media interaktywne od innych mediów. Są to składowe, które sprawiają, że gry są grami. Mechanika dynamiczna obejmuje procedury, sensowne granie, strategię, reguły lokalne, zamiary gracza i wynik. Podobnie jak ma to miejsce w przypadku mechaniki wbudowanej, wiele z nich jest rozwinięciem elementów opisanych w książce Tracy Fullerton Game Design Workshop[3]. Na mechanikę dynamiczną, którą omówimy, składają się:


    
      	procedury: działania, które podejmują gracze,


      	sensowne granie: nadawanie wagi decyzjom graczy,


      	strategia: plany opracowywane przez graczy,


      	reguły lokalne: proste modyfikacje gry wprowadzane przez graczy,


      	zamiary gracza: motywacje i cele graczy,


      	wynik: wynik (lub wyniki) grania w grę.

    


    Procedury


    Mechanika w warstwie wbudowanej zawiera reguły, czyli przekazywane graczom przez projektanta instrukcje, w jaki sposób należy grać w grę. Procedury są dynamicznymi działaniami podejmowanymi przez graczy w odpowiedzi na te reguły. Jest to jednoznaczne z tym, że procedury wynikają z reguł. Rozważ poniższą opcjonalną regułę z gry Bartok, przedstawioną w rozdziale 1.:


    
      	Reguła 3. Gracz musi podać informację „Ostatnia karta!”, gdy ma tylko jedną kartę. Jeśli ktoś inny ogłosi wcześniej tę samą wiadomość, gracz musi dobrać dwie karty (co spowoduje, że jego całkowita liczba kart wzrośnie do trzech).

    


    Ta zasada w sposób bezpośredni instruuje aktywnego gracza, aby postępował zgodnie z procedurą informowania, gdy pozostanie mu tylko jedna karta. Jednak ta zasada pośrednio implikuje kolejną procedurę: to, że inni gracze powinni obserwować aktywnego gracza, aby mogli go uprzedzić, jeśli zapomni przekazać informację. Przed tą regułą nie było żadnego prawdziwego powodu, dla którego gracz zwracałby uwagę na grę podczas trwania kolejki innej osoby. Ta prosta zmiana zasad zmieniła procedury grania w grę zarówno dla aktywnych, jak i nieaktywnych graczy.


    Sensowne granie


    W książce Rules of Play Katie Salen i Eric Zimmerman definiują sensowne granie jako takie, które jest dostrzegalne przez gracza i zintegrowane w większą grę[4].


    
      	Dostrzegalne: działanie jest dostrzegalne, jeśli gracz może stwierdzić, że akcja została podjęta. Na przykład naciśnięcie przycisku wzywającego windę jest dostrzegalne, ponieważ przycisk zaczyna świecić. Jeśli kiedykolwiek próbowałeś przywołać windę, gdy żaróweczka wewnątrz przycisku była uszkodzona, wiesz, jak frustrująca może być próba działania, gdy jednocześnie nie możesz stwierdzić, czy gra je odpowiednio zinterpretowała.


      	Zintegrowane: działanie jest zintegrowane, jeśli gracz może powiedzieć, że jest ono związane z wynikiem gry. Na przykład gdy naciśniesz przycisk przywołania windy, czynność ta zostanie zintegrowana, ponieważ wiesz, że spowoduje ona zatrzymanie się windy na Twoim piętrze. W grze Super Mario Bros. decyzja o tym, czy należy zniszczyć pojedynczego wroga, czy po prostu go unikać, zwykle nie ma większego znaczenia, ponieważ to indywidualne działanie nie jest zintegrowane z ogólnym wynikiem gry. W tej grze nigdy nie dowiesz się o liczbie pokonanych wrogów. Wymaga ona jedynie ukończenia każdego poziomu, zanim skończy się czas, a ostatecznie zakończenia gry w ramach przysługujących wskrzeszeń. W serii gier Kirby autorstwa HAL Laboratories postać gracza Kirby zyskuje specjalne zdolności podczas pokonywania przeciwników, więc decyzja, którego z wrogów należy pokonać, jest bezpośrednio połączona z nabywaniem umiejętności, dzięki czemu jest bardziej sensowna.

    


    Jeśli działania gracza w grze nie mają znaczenia, może on szybko stracić zainteresowanie nią. Koncepcja sensownego grania autorstwa Salen i Zimmermana przypomina projektantom, aby stale zastanawiali się nad sposobem myślenia gracza i analizowali, czy z jego punktu widzenia interakcje w grach są przezroczyste lub nieprzejrzyste.


    Strategia


    Kiedy gra pozwala na sensowne działania, gracze zwykle tworzą strategie, które pomagają im ją wygrać. Strategia to skalkulowany zestaw działań, które pomagają graczowi osiągnąć cel. Jednak ten cel może być dowolnym wyborem gracza i niekoniecznie musi być jednoznaczny z wygraniem gry. Na przykład podczas grania z małym dzieckiem lub z kimś o niższym poziomie umiejętności celem gracza może być upewnienie się, że druga osoba lubi grać w grę i uczy się czegoś, czasami kosztem gracza wygrywającego.


    Strategia optymalna


    Gdy gra jest bardzo prosta i zawiera niewiele możliwych akcji, jest prawdopodobne, że gracz opracuje optymalną strategię gry. Jeśli obaj gracze grają racjonalnie, mając na celu zwycięstwo, optymalna strategia jest możliwą do zrealizowania strategią z najwyższym prawdopodobieństwem wygranej.


    Większość gier jest jednak zbyt skomplikowana, aby naprawdę posiadać optymalną strategię, lecz niektóre, takie jak Kółko i krzyżyk są na tyle proste, że ją mają. W rzeczywistości gra Kółko i krzyżyk jest tak prosta, że nawet kurczaki zostały (prawdopodobnie) przeszkolone, w jaki sposób w nią grać, i wymuszają remis lub wygraną prawie za każdym razem[5].


    Strategia optymalna jest częściej niewyraźnym pomysłem na coś, co prawdopodobnie poprawi szanse gracza na wygraną. Na przykład w grze planszowej W górę rzeki autorstwa Manfreda Ludwiga gracze próbują przetransportować trzy łodzie w górę rzeki, aby zacumować przy górnej krawędzi planszy. Przybycie do portu jest warte 12 punktów za pierwszą łódź, następnie 11 punktów za drugą, a wreszcie jedynie 1 punkt za dwunastą łódź. W każdej rundzie (czyli za każdym razem, gdy wszyscy gracze wykonali jedną turę) rzeka przesuwa się o 1 pole w tył, a każda łódź spadająca na końcu rzeki (z wodospadu) zostaje utracona. W każdej turze gracz rzuca pojedynczą sześcioboczną kostką i wybiera, którą łódź należy przemieścić. Ponieważ średnia wartość rzutów kostką sześcioboczną wynosi 3,5, a gracz musi wybrać jedną spośród swoich trzech łodzi, aby przemieścić się w każdej turze, każda łódź porusza się co trzy kolejki średnio o 3,5 pola. Plansza porusza się jednak do tyłu o 3 pola co trzy rundy, tak więc każda łódź uzyskuje średnią prędkość przemieszczenia do przodu równą 0,5 pola na trzy kolejki (lub 0,1666, czyli 1/6 pola w pojedynczej rundzie)[6].


    W tej grze optymalna strategia polega na tym, aby gracz nigdy nie przemieszczał jednej ze swoich łodzi i po prostu pozwolił jej spaść z wodospadu. Następnie każda łódź będzie poruszać się średnio o 3,5 pola co dwie rundy zamiast trzech. Gdy plansza cofnie się o 2 pola w dwóch rundach, każda z łodzi będzie miała przeciętną prędkość 1,5 pola co dwie tury (lub 0,75 pola w pojedynczej turze), co jest znacznie lepsze niż 0,1666 dla gracza, który spróbuje zachować wszystkie swoje łodzie. Uzyskujemy więc większą szansę na dotarcie do portu na pierwszym i drugim miejscu, zdobywając 23 punkty (12 + 11). W grze dwuosobowej ta strategia nie zadziałałaby, ponieważ drugi gracz uzyskałby 10, 9 i 8, czyli razem 27 punktów, lecz w przypadku trzech lub czterech osób staje się ona najbardziej zbliżona do optymalnej strategii istniejącej dla gry W górę rzeki. Jednak wybory innych graczy, losowe wyniki kości i dodatkowe czynniki sprawiają, że strategia nie zawsze zapewni wygraną; po prostu spowoduje, że wygrana stanie się bardziej prawdopodobna.


    Projektowanie dla strategii


    Jako projektant powinieneś brać pod uwagę kilka spraw, aby strategia miała znaczenie w Twojej grze. Na razie najważniejszą rzeczą, o której należy pamiętać, jest to, że przedstawienie graczowi wielu możliwych sposobów na wygraną wymaga od niego podejmowania trudnych decyzji strategicznych podczas gry. Ponadto gdy niektóre z tych celów są ze sobą w konflikcie, podczas gdy inne się uzupełniają (to znaczy niektóre wymagania dotyczące obu celów są takie same), w rzeczywistości może to powodować, że poszczególni gracze zaczną grać pewne role w miarę postępu gry. Kiedy gracz widzi, że zaczyna realizować jeden z celów, wybierze inne uzupełniające się cele, aby je także zrealizować, a to doprowadzi go do podejmowania taktycznych decyzji, które spełnią rolę, dla której te cele zostały zaprojektowane. Jeśli te cele spowodują, że podejmie on konkretny rodzaj działania, możliwe, że jego relacje z innymi graczami ulegną zmianie.


    Przykładem powyższego rozumowania jest gra Osadnicy z Catanu zaprojektowana przez Klausa Teubera. W tej grze gracze zdobywają zasoby poprzez losowe rzuty kostką lub handel. Niektóre z pięciu zasobów są przydatne we wczesnej fazie gry, podczas gdy inne są przydatne na końcu. Trzy mniej użyteczne na początku to owce, pszenica i ruda, jednakże razem można je wymienić na kartę rozwojową. Najpopularniejszą kartą rozwojową jest karta 
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