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ROZDZIAL 5.

WARSTWA DYNAMICZNA

Gdy gracze rozpoczynaja gre, zmienia ona swoje potozenie
w tetradzie warstwowej z warstwy wbudowanej na dynamiczna.

Pojawiaja sie w niej: granie, strategia i sensowne wybory graczy.

W tym rozdziale oméwiono warstwe dynamiczna, rézne cechy
emergencji oraz sposoby, dzieki ktérym projektanci moga
przewidywac postac grania dynamicznego wytaniajacego sie

z wbudowanych decyzji projektowych.
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Rola gracza

Pewien znajomy projektant powiedzial mi kiedys, ze gra nie jest gra, dopoki nie bedzie przez
kogo$ grana. Chociaz moze to brzmiec¢ poczatkowo jak powtédrka powiedzenia ,,jesli drzewo
upadlo w lesie i nie bylo nikogo, kto mogtby to stysze¢, to czy wydato ono dzwigk?”, ta definicja
jest w rzeczywisto$ci duzo wazniejsza w przypadku medidéw interaktywnych niz jakichkolwiek
innych. Film moze nadal istnie¢, a sztuka by¢ pokazywana na scenie, nawet je$li nie ma nikogo,
kto moglby je oglada¢". Telewizja mozna by¢ transmitowana poprzez fale radiowe i nadal nig
bedzie, nawet jezeli nikt nie bedzie miat wigczonego odbiornika. Gry jednak po prostu nie
istniejg bez graczy, poniewaz przez ich dziatania przeksztalcajg si¢ one ze zbioru elementow
wbudowanych w do$wiadczenie dynamiczne (patrz rysunek 5.1).

Rysunek 5.1. Gracze przenosza gre z warstwy wbudowanej do warstwy dynamicznej

Jak wszedzie, takze tutaj oczywiscie zdarzaja si¢ skrajne przypadki. Core War to gra hakerska,
w ktorej gracze probuja pisa¢ wirusy komputerowe. Sg one nastepnie rozpowszechniane

i probuja przejac procesor komputera, pozbywajac sie wirusow stworzonych przez innych graczy.
Gracze przesylaja swoje wirusy i czekaja, az beda one walczy¢ ze sobg o pamie¢ i przetrwanie.
W corocznym turnieju RoboCup rézne zespoly robotow rywalizuja ze sobg w pilce noznej bez
ingerowania ze strony programistow podczas rozgrywki. W klasycznej grze karcianej o nazwie
Wojna gracze nie podejmuja zadnej decyzji poza wyborem, jaka z dwdch talii uzyje sie na poczatku
gry, ktdéra nastepnie toczy sie catkowicie w oparciu o przypadkowo$¢ poczatkowego tasowania.

' Niektore filmy, takie jak The Rocky Horror Picture Show, maja spoleczno$¢ fanéw i wysoki poziom
kultowosci w duzym stopniu dzieki przedstawieniom, w ktdérych bierze udziat publicznos¢. Reakcje
publicznosci podczas ogladania tych filméw rzeczywiscie zmieniaja wrazenia odbioru u innych widzéw.
Jednak publiczno$¢ nie ma wplywu na sam film. Dynamika w grach polega na zdolnosci medium
do reagowania na zachowanie gracza.
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Chociaz w kazdej z powyzej przedstawionych trzech sytuacji gracz nie bierze udzialu poprzez
dokonywanie wyboréw podczas faktycznego grania w gre, na jej przebieg wciaz wplywaja jego
decyzje podjete przed oficjalnym rozpoczeciem rozgrywki, a gracze z pewnoécig sg zainteresowani
i oczekujg na wynik gry. Ponadto wszystkie te przypadki wymagaja od graczy skonfigurowania
gry i dokonania wybordw, ktére zdecyduja o jej wyniku.

Mimo ze gracze majg ogromny wplyw na gre i rozgrywke (z oddzialywaniem na elementy
tetrady wlacznie), znajduja si¢ poza tetrada i sg ,silnikiem” sprawiajacym, ze gra dziata. Gracze
powoduja, ze gry urzeczywistniajg si¢ i pozwalajg im stac si¢ doswiadczeniem, ktdre tworcy gier
zakodowali w warstwie wbudowanej. Bedac projektantami, polegamy na graczach, ktorzy
pomagaja nam, by gra stata si¢ tym, co dla niej zaplanowalis$my. Kilka aspektow rozgrywki
w warstwie dynamicznej znajduje sie catkowicie poza kontrolg projektantéw, w tym takze to,
czy gracz faktycznie stara sie przestrzegac zasad, czy troszczy sie o wygrana, jakie jest fizyczne
$rodowisko, w ktorym jest prowadzona gra, jak przedstawiajg sie emocjonalne stany graczy itd.
Poniewaz gracze sa tak wazni, projektanci muszg ich traktowac z szacunkiem i dba¢ o to, aby
wbudowane elementy gry — zwlaszcza reguly — byty dla nich zrozumiate. Spowoduje to, ze
gracze beda mogli je przeksztalci¢ w doswiadczenia, ktdre zostaly dla nich zaplanowane.

Emergencja

Najwazniejszg koncepcjg omawiang w tym rozdziale jest emergencja, ktérej fundamentem
jest to, ze nawet bardzo proste reguly moga powodowa¢ zlozone zachowania dynamiczne.
Zastanow sie nad gra Bartok, w ktorg grales i z ktorg eksperymentowates w rozdziale 1.
zatytutowanym ,,Myslac jak projektant”. Chociaz gra Bartok miala bardzo niewiele zasad,
wylonito sie z niej skomplikowane granie. Kiedy zaczate§ zmienia¢ zasady i dodawac¢ wlasne,
zobaczyte§ takze, ze nawet proste, pozornie nieszkodliwe modyfikacje regut moga prowadzi¢
do potencjalnie duzych zmian zaréwno w odbiorze, jak i graniu w gre.

Warstwa dynamiczna tetrady warstwowej zawiera wspdlne elementy dotyczace gracza i gry
dla wszystkich czterech jej sktadnikow: mechaniki, estetyki, dramatyzmu i technologii.

Nieoczekiwana emergencja mechaniczna

Moj przyjaciel Scott Rogers, autor dwoch wspaniatych ksigzek o projektowaniu gier?,
powiedzial mi kiedys$, ze nie wierzy w emergencje. Po krotkiej dyskusji doszli$my do wniosku,
ze co prawda wierzyl w emergencje, ale nie w to, iz projektanci gier maja prawo jej uzywac jako
pretekstu do nieodpowiedzialnego projektowania. Zgadzamy sie, ze bedac tworca systemdéw

w grze, jeste$ odpowiedzialny za granie, ktére wytania si¢ z nich. Oczywiscie bardzo trudno
jest przewidzie¢, jakie mozliwosci wynikng z regul, ktére zdefiniujesz, dlatego tak wazne jest
testowanie. Rozwijaj swoje gry, grajac czesto juz we wczesnej fazie ich rozwoju. Zwracaj
szczegolng uwage na to, aby dostrzec niestandardowe zdarzenia, ktére wystapia tylko podczas
jednej gry testowej. Po tym, jak gra zostanie wydana, sama liczba 0séb grajacych spowoduje, ze

te nietypowe przypadki pojawia sie znacznie czeéciej, niz mozna by sie tego bylo spodziewad.

? Scott Rogers, Level up!: The Guide to Great Video Game Design, Wiley, Chichester 2010, oraz Scott Rogers,
Dotknij i przeciggnij. Projektowanie gier na ekrany dotykowe, Helion, Gliwice 2013.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rt/progie
http://helion.pl/page354U~rf/progie

98 ROZDZIAL5. » WARSTWA DYNAMICZNA

Oczywiscie zdarza si¢ to wszystkim projektantom: spdjrz cho¢by na niektore z kart, ktore
zostaly uznane za nielegalne w grze Magic: The Gathering. Jak méwi jednak Scott, wazne jest,
by projektanci wzieli odpowiedzialnos¢ za te problemy i ich rozwigzanie.

Mechanika dynamiczna

Mechanika dynamiczna to dynamiczna warstwa elementdw, ktére odrézniaja gry i media
interaktywne od innych mediow. Sa to skltadowe, ktore sprawiaja, ze gry sa grami. Mechanika
dynamiczna obejmuje procedury, sensowne granie, strategie, reguly lokalne, zamiary gracza

i wynik. Podobnie jak ma to miejsce w przypadku mechaniki wbudowanej, wiele z nich jest
rozwinigciem elementéw opisanych w ksigzce Tracy Fullerton Game Design Workshop®.

Na mechanike dynamiczng, ktérg oméwimy, sktadaja sie:

o procedury: dzialania, ktore podejmuja gracze,

« sensowne granie: nadawanie wagi decyzjom graczy,

« strategia: plany opracowywane przez graczy,

« reguly lokalne: proste modyfikacje gry wprowadzane przez graczy,
o zamiary gracza: motywacje i cele graczy,

e wynik: wynik (Ilub wyniki) grania w gre.

Procedury

Mechanika w warstwie wbudowanej zawiera reguly, czyli przekazywane graczom przez projektanta
instrukgje, w jaki sposob nalezy gra¢ w gre. Procedury sa dynamicznymi dziataniami podejmowanymi
przez graczy w odpowiedzi na te reguly. Jest to jednoznaczne z tym, ze procedury wynikaja
z regul. Rozwaz ponizszg opcjonalng regule z gry Bartok, przedstawiong w rozdziale 1.:

o Regula 3. Gracz musi poda¢ informacje ,,Ostatnia karta!”, gdy ma tylko jedna karte.
Jesli kto$ inny oglosi wezesniej te sama wiadomos¢, gracz musi dobra¢ dwie karty
(co spowoduje, ze jego catkowita liczba kart wzroénie do trzech).

Ta zasada w sposob bezposredni instruuje aktywnego gracza, aby postepowat zgodnie

z procedurg informowania, gdy pozostanie mu tylko jedna karta. Jednak ta zasada posrednio
implikuje kolejng procedure: to, ze inni gracze powinni obserwowac¢ aktywnego gracza, aby
mogli go uprzedzi¢, jesli zapomni przekaza¢ informacje. Przed tg regulg nie bylo zadnego
prawdziwego powodu, dla ktérego gracz zwracalby uwage na gre podczas trwania kolejki innej
osoby. Ta prosta zmiana zasad zmienila procedury grania w gre zaréwno dla aktywnych, jak

i nieaktywnych graczy.

* Tracy Fullerton, Christopher Swain i Steven Hoffman, Game Design Workshop: A Playcentric Approach
to Creating Innovative Games, Morgan Kaufmann Publishers, Burlington 2008, rozdzialy 3.1 5.
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Sensowne granie

W ksigzce Rules of Play Katie Salen i Eric Zimmerman definiuja sensowne granie jako takie,
ktore jest dostrzegalne przez gracza i zintegrowane w wigksza gre”.

o Dostrzegalne: dzialanie jest dostrzegalne, jesli gracz moze stwierdzi¢, ze akcja zostata
podjeta. Na przyklad naci$niecie przycisku wzywajacego winde jest dostrzegalne,
poniewaz przycisk zaczyna $wieci¢. Jesli kiedykolwiek prébowate$ przywotaé winde,
gdy zaréweczka wewnatrz przycisku byta uszkodzona, wiesz, jak frustrujaca moze by¢
proba dziatania, gdy jednocze$nie nie mozesz stwierdzi¢, czy gra je odpowiednio
zinterpretowala.

o Zintegrowane: dziatanie jest zintegrowane, je$li gracz moze powiedzie, ze jest ono
zwigzane z wynikiem gry. Na przyklad gdy nacisniesz przycisk przywotania windy,
czynno$¢ ta zostanie zintegrowana, poniewaz wiesz, ze spowoduje ona zatrzymanie si¢
windy na Twoim pietrze. W grze Super Mario Bros. decyzja o tym, czy nalezy zniszczy¢
pojedynczego wroga, czy po prostu go unika¢, zwykle nie ma wigkszego znaczenia,
poniewaz to indywidualne dziatanie nie jest zintegrowane z ogélnym wynikiem gry.

W tej grze nigdy nie dowiesz si¢ o liczbie pokonanych wrogéw. Wymaga ona jedynie
ukonczenia kazdego poziomu, zanim skonczy sie czas, a ostatecznie zakonczenia gry

w ramach przystugujacych wskrzeszen. W serii gier Kirby autorstwa HAL Laboratories
postac gracza Kirby zyskuje specjalne zdolnosci podczas pokonywania przeciwnikow,
wiec decyzja, ktérego z wrogéw nalezy pokonad, jest bezposrednio potaczona z nabywaniem
umiejetnosci, dzieki czemu jest bardziej sensowna.

Jesli dzialania gracza w grze nie maja znaczenia, moze on szybko straci¢ zainteresowanie nig.
Koncepcja sensownego grania autorstwa Salen i Zimmermana przypomina projektantom, aby
stale zastanawiali si¢ nad sposobem myslenia gracza i analizowali, czy z jego punktu widzenia
interakcje w grach sg przezroczyste lub nieprzejrzyste.

Strategia

Kiedy gra pozwala na sensowne dzialania, gracze zwykle tworza strategie, ktére pomagajg im
ja wygrac. Strategia to skalkulowany zestaw dziatan, ktore pomagaja graczowi osiagnac cel.
Jednak ten cel moze by¢ dowolnym wyborem gracza i niekoniecznie musi by¢ jednoznaczny

z wygraniem gry. Na przyktad podczas grania z matym dzieckiem lub z kim$ o nizszym
poziomie umiejetnoéci celem gracza moze by¢ upewnienie sie, ze druga osoba lubi gra¢ w gre
i uczy sie czego$, czasami kosztem gracza wygrywajacego.

Strategia optymalna

Gdy gra jest bardzo prosta i zawiera niewiele mozliwych akcji, jest prawdopodobne, ze gracz
opracuje optymalng strategie gry. Jedli obaj gracze graja racjonalnie, majac na celu
zwyciestwo, optymalna strategia jest mozliwg do zrealizowania strategia z najwyzszym
prawdopodobienstwem wygrane;.

* Katie Salen i Eric Zimmerman, Rules of Play: Game Design Fundamentals, MIT Press, Cambridge 2003.
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Wiekszoé¢ gier jest jednak zbyt skomplikowana, aby naprawde posiada¢ optymalng strategie,
lecz niektore, takie jak Kétko i krzyzyk sa na tyle proste, ze ja maja. W rzeczywistosci gra Kétko
i krzyzyk jest tak prosta, ze nawet kurczaki zostaly (prawdopodobnie) przeszkolone, w jaki
sposob w nig graé, i wymuszaja remis lub wygrang prawie za kazdym razem®.

Strategia optymalna jest czesciej niewyraznym pomystem na co$, co prawdopodobnie poprawi
szanse gracza na wygrang. Na przyklad w grze planszowej W gére rzeki autorstwa Manfreda
Ludwiga gracze probuja przetransportowac trzy todzie w gore rzeki, aby zacumowac przy
gornej krawedzi planszy. Przybycie do portu jest warte 12 punktéw za pierwsza 16dz, nastepnie
11 punktéw za druga, a wreszcie jedynie 1 punkt za dwunasta 16dz. W kazdej rundzie (czyli

za kazdym razem, gdy wszyscy gracze wykonali jedng ture) rzeka przesuwa si¢ o 1 pole w tyl,

a kazda t6dz spadajaca na koncu rzeki (z wodospadu) zostaje utracona. W kazdej turze gracz
rzuca pojedynczg szescioboczng kostka i wybiera, ktérg 16dz nalezy przemiesci¢. Poniewaz
$rednia warto$¢ rzutow kostka szescioboczng wynosi 3,5, a gracz musi wybra¢ jedng sposrod
swoich trzech todzi, aby przemiescic¢ si¢ w kazdej turze, kazda 16dz porusza si¢ co trzy kolejki
$rednio o 3,5 pola. Plansza porusza si¢ jednak do tytu o 3 pola co trzy rundy, tak wiec kazda
t6dz uzyskuje srednia predkos¢ przemieszczenia do przodu réwna 0,5 pola na trzy kolejki

(lub 0,1666, czyli '/s pola w pojedynczej rundzie)°.

W tej grze optymalna strategia polega na tym, aby gracz nigdy nie przemieszczal jednej ze swoich
todzi i po prostu pozwolit jej spas¢ z wodospadu. Nastepnie kazda t6dz bedzie poruszac sie
$rednio o 3,5 pola co dwie rundy zamiast trzech. Gdy plansza cofnie si¢ o 2 pola w dwéch
rundach, kazda z fodzi bedzie miata przecigtng predkos¢ 1,5 pola co dwie tury (lub 0,75 pola
w pojedynczej turze), co jest znacznie lepsze niz 0,1666 dla gracza, ktory sprobuje zachowad
wszystkie swoje todzie. Uzyskujemy wiec wigksza szanse na dotarcie do portu na pierwszym

i drugim miejscu, zdobywajac 23 punkty (12 + 11). W grze dwuosobowej ta strategia nie
zadzialataby, poniewaz drugi gracz uzyskalby 10, 9 i 8, czyli razem 27 punktdéw, lecz

w przypadku trzech lub czterech 0séb staje si¢ ona najbardziej zblizona do optymalne;j
strategii istniejacej dla gry W goére rzeki. Jednak wybory innych graczy, losowe wyniki koéci

i dodatkowe czynniki sprawiaja, Ze strategia nie zawsze zapewni wygrang; po prostu spowoduje,
ze wygrana stanie si¢ bardziej prawdopodobna.

Projektowanie dla strategii

Jako projektant powiniene$ bra¢ pod uwage kilka spraw, aby strategia miala znaczenie

w Twojej grze. Na razie najwazniejsza rzecza, o ktdrej nalezy pamietad, jest to, ze przedstawienie
graczowi wielu mozliwych sposobéw na wygrana wymaga od niego podejmowania trudnych
decyzji strategicznych podczas gry. Ponadto gdy niektdre z tych celéw sg ze sobg w konflikcie,
podczas gdy inne si¢ uzupelniajg (to znaczy niektére wymagania dotyczace obu celow sg takie
same), w rzeczywisto$ci moze to powodowac, ze poszczegolni gracze zaczng graé pewne role

w miare postepu gry. Kiedy gracz widzi, ze zaczyna realizowa¢ jeden z celéw, wybierze inne
uzupelniajace si¢ cele, aby je takze zrealizowa¢, a to doprowadzi go do podejmowania taktycznych
decyzji, ktore spelnia role, dla ktorej te cele zostaly zaprojektowane. Jesli te cele spowoduja, ze
podejmie on konkretny rodzaj dzialania, mozliwe, Ze jego relacje z innymi graczami ulegng zmianie.

° Kia Gregory, Chinatown Fair Is Back, Without Chickens Playing Tick-Tack-Toe, ,New York Times”,
10 czerwca 2012; http://www.nytimes.com/2012/06/11/nyregion/chinatown-fair-returns-but-without-
chicken-playing-tick-tack-toe.html.

¢ W tym przykladzie pomijam dodatkowe reguty gry ze wzgledu na prostote.
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Przykladem powyzszego rozumowania jest gra Osadnicy z Catanu zaprojektowana przez
Klausa Teubera. W tej grze gracze zdobywaja zasoby poprzez losowe rzuty kostka lub handel.
Niektore z pigciu zasobdw sg przydatne we wczesnej fazie gry, podczas gdy inne sg przydatne
na koncu. Trzy mniej uzyteczne na poczatku to owce, pszenica i ruda, jednakze razem mozna je
wymieni¢ na karte rozwojowa. Najpopularniejsza kartg rozwojowa jest karta Zolnierza, ktéra
moze przenies¢ zeton zlodzieja w dowolne miejsce, umozliwiajac okradzenie innego gracza.
Dlatego gracz posiadajacy na poczatku gry nadmiar rudy, pszenicy i owiec czesto kupuje karty
rozwojowe, a poniewaz grajac najwieksza liczba kart zolnierzy, mozna zdoby¢ punkty zwyciestwa,
kombinacja tych zasobdw i potencjalny cel moze tak wplynac na gracza, by zaczat czeéciej
okrada¢ innych graczy, a takze silnie zachecac go do odgrywania w grze roli awanturnika.

Reguty lokalne

Reguly lokalne pojawiajg si¢, gdy gracze sami zaczynaja modyfikowa¢ reguly gry. Jak widzielismy
w przyktadzie gry Bartok, nawet prosta zmiana reguly moze mie¢ drastyczny wptyw na gre.

Na przyktad wiekszo$¢ graczy w grze Monopoly ustanawia reguty lokalne, ktére pomijaja
licytacje nieruchomoséci (co normalnie by sie stato, gdyby gracz pojawit si¢ na nieruchomosci
nieposiadanej przez nikogo i nie chcial jej kupic), a takze dodaje do pola o nazwie ,,parkowanie
bezplatne” zestaw wszystkich kar, ktory zostanie wybrany przez kazdego gracza pojawiajacego
sie na tym polu. Pominiecie reguly aukgji usuwa niemal cala potencjalng strategie istniejaca od
poczatku gry (przeksztalcajac ja w bardzo powolny system losowej dystrybucji nieruchomosci),
natomiast wprowadzenie drugiej reguly likwiduje pewien determinizm (poniewaz moze przynies¢
korzy$¢ kazdemu graczowi, bez wzgledu na to, czy prowadzi, czy tez jest na ostatnim miejscu).
Chociaz pierwsza regula lokalna z powyzszego przyktadu powoduje, ze gra staje sie nieco gorsza,
wigkszo$¢ regut lokalnych ma na celu podwyzszenie poziomu zabawy’. We wszystkich przypadkach
reguly lokalne sg przyktadem dziatan graczy, ktorzy zaczynaja przejmowac gre na wlasnos¢, co
powoduje, ze staje sie ona troche bardziej ich ,,dzieckiem”, a troch¢ mniej dzielem projektanta.
Fantastyczne w regutach lokalnych jest to, ze dla wielu 0sob sa to ich pierwsze eksperymenty z grami.

Zamiary gracza: typy Bartle’a, oszusci i psuje

Rzecza, nad ktora sprawujesz niewielka kontrole lub nie masz jej wcale, s zamiary graczy.
Chociaz wigkszos$¢ graczy bedzie gra¢ w gre w sposéb racjonalny, tak aby wygra¢, by¢ moze
bedziesz musial walczy¢ z oszustami i psujami. Nawet gracze grajacy zgodnie z zasadami dzielg
sie na cztery odmienne typy osobowosci zdefiniowane przez Richarda Bartle’a, jednego

z projektantow pierwszej gry MUD (Multi-User Dungeon, tekstowego przodka wspotczesnych
gier sieciowych RPG).

Cztery zdefiniowane przez niego typy istnieja od czasu stworzenia przez niego gry MUD; sa
one obecne we wszystkich grach sieciowych przeznaczonych dla wielu graczy. Artykut Bartle’a
21996 roku ,,Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players Who Suit MUDs"” zawiera fantastyczne

7 Jesli kiedykolwiek bedziesz gra¢ w gre Lunch Money autorstwa Atlas Games, pozwdl graczom atakowaé
przeciwnikoéw, leczy¢ si¢ i odrzucac karty, ktorych nie chca w danej turze (zamiast wybiera¢ tylko jedna
z tych trzech opcji). To sprawi, ze gra stanie si¢ o wiele bardziej szalona!

® Richard Bartle, ,Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players Who Suit Muds”,
http://www.mud.co.uk/richard/hcds.htm.
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informacje o tym, jak tego typu gracze wchodza w interakcje ze sobg i sama gra, a takze porady,
jak w pozytywny sposob mozna rozwija¢ spotecznos¢ graczy.
Cztery typy Bartle’a (symbolizowane przez cztery kolory kart) s3 nastepujace:
e Zdobywca (¢ karo): stara si¢ uzyskac jak najlepszy wynik w grze. Chce dominowa¢
w grze.
e Odkrywca (# pik): szuka wszystkich ukrytych miejsc w grze. Chce zrozumie¢ gre.
« Spotecznik (¥ kier): chce gra¢ z przyjaciélmi. Chce zrozumie¢ innych graczy.
o Zabdjca (% trefl): chce sprowokowac¢ innych graczy w grze. Chce dominowa¢ nad
innymi graczami.

Powyzsze typy mozna przedstawic na siatce o rozmiarach 2x2 (zdefiniowanej réwniez
w artykule Bartle’a). Zostala ona zaprezentowana na rysunku 5.2.

wm
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N
o
Wspotpraca Dziatanie

Rysunek 5.2. Cztery rodzaje graczy, ktére wedtug Richarda Bartle'a pasuja do gier typu MUD

Oczywiscie istnieja teZ inne teorie motywacji i typow graczyg, ale ta zaprezentowana przez
Bartle’a jest najbardziej rozpoznawalna i rozumiana w branzy gier.
Dwa inne typy graczy, z ktérymi mozesz mie¢ do czynienia, to oszuéci i psuje:
o Oszusci: dbaja o zwycigstwo, ale nie przejmuja si¢ uczciwa gra. Oszust nagina lub tamie
zasady, aby wygrac.
« Psuje: nie przejmuja si¢ wygrang ani gra. Psuj czesto tamie reguly gry, by zniszczy¢
wrazenia innych graczy.

° Zobacz artykut Nicka Yeesa ,,Motivations of Play in MMORPGs: Results from a Factor Analytic Approach”,
http://www.nickyee.com/daedalus/motivations.pdf. Innym $wietnym zrédtem informacji jest artykut
Scotta Rigby’ego i Richarda Ryana ,, The Player Experience of Need Satisfaction (PENS)”,
http://immersyve.com/white-paper-the-player-experience-of-need-satisfaction-pens-2007/.
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Zadnego z powyzszych typéw graczy nie chcialbys$ na pewno spotka¢ w swojej grze, jednakze
powiniene$ zrozumie¢ ich motywacje. Na przyklad, jesli oszust czuje, Ze ma szans¢ na wygrang
w sposob zgodny z prawem, moze nie mie¢ ochoty na oszukiwanie. Psuje sg o wiele trudniejsi
do pokonania, poniewaz nie dbajg o gre ani wygrang. Jednakze rzadko bedziesz musiat sobie

z nimi radzi¢ w cyfrowych grach jednoosobowych, poniewaz nie mieliby powodu, aby grac,
jesli nie byliby zainteresowani zwycigstwem. Jednak nawet wielcy gracze moga czasami stac si¢
psujami, gdy napotkaja okropng mechanike gry... czesto tuz przed jej opuszczeniem.

Wynik

Wrynik jest rezultatem grania w gre. Wszystkie gry zawieraja wynik. Wiele tradycyjnych gier to
gry o sumie zerowej, co oznacza, ze jeden gracz wygrywa, a drugi przegrywa. Jednak nie jest to
jedyny rodzaj wyniku, jakim moze si¢ zakonczy¢ gra. W rzeczywistosci kazdy pojedynczy
moment w grze ma swoj wlasny wynik. Wiekszos¢ gier ma kilka réznych pozioméw wynikow:

*  Wynik natychmiastowy: kazda pojedyncza akcja konczy sie wynikiem. Kiedy gracz
atakuje wroga, wynikiem tego jest albo chybienie, albo trafienie i wynikajace z tego
obrazenia przeciwnika. Kiedy gracz kupuje nieruchomos¢ w grze Monopoly, wynik jest
taki, Ze gracz ma mniej dostepnych pieniedzy, ale obecnie posiada potencjal, aby
w przysztoéci zarobi¢ ich wiecej.

*  Wynik misji: wiele gier wysyla gracza na misje lub wyprawy i oferuje nagrode za
ukonczenie tego typu zadan. Misje i wyprawy czesto zawierajg konstruowane wokot
nich narracje [na przyktad w grze Spider-Man 2 (wyprodukowanej przez firme Treyarch
w 2004 roku) mata dziewczynka stracita swoj balonik, wiec Spider-Man musi go odzyskac],
a wynik zadania oznacza réwniez koniec niewielkiej narracji, ktora je otacza.

*  Wynik skuamulowany: wynik ten pojawia sie, gdy gracz przez jaki$ czas dazy do osiagniecia
celu i ostatecznie go osiaga. Jednym z najczestszych przykladow jest zmiana poziomow
w grze z tzw. punktami do$wiadczenia. Gracz zdobywa tylko kilka punktéw doswiadczenia,
a kiedy ich liczba osigga okreslony prog, postac gracza przechodzi na nowy poziom, ktéry
poprawia jej statystyki lub umiejetnosci. Gléwna réznica miedzy tym wynikiem a wynikiem
misji polega na tym, ze wynik kumulacji zwykle nie zawiera narracji, a gracz czgsto osigga
go w sposob pasywny, aktywnie wykonujac co$ innego (na przyklad gracz w grze
Dungeons & Dragons 4th Edition bierze aktywny udzial w sesji gry, a sumujgc zdobyte
punkty doswiadczenia pod koniec rozgrywki, zauwaza, ze przekroczyly one warto$¢
10 000, dzieki czemu pozwalaja mu osiagnaé poziom 7.)*°.

*  Wynik konicowy: wiekszo$¢ gier konczy sie wynikiem, np. jeden gracz wygrywa w szachy
(przy czym drugi przegrywa) albo konczy gre Final Fantasy VII i ratuje $wiat przed
Sephirothem itd. W niektorych grach osiagniecie wyniku konicowego nie oznacza ich
zakonczenia (na przykltad nawet gdy gracz w grze Skyrim zakonczy zadanie gléwne,
moze nadal pozosta¢ w jej $wiecie i doswiadcza¢ innych zadan™). Co ciekawe, $mier¢
postaci gracza rzadko jest wynikiem konicowym.

' Rob Heinsoo, Andy Collins i James Wyatt, Dungeons & Dragons Player’s Handbook: Arcane, Divine,
and Martial Heroes: Roleplaying Game Core Rules, Wizards of the Coast, Renton 2008.

! Gra Fallout 3 poczatkowo konczyla sie, gdy gracz osiagnal wynik koncowy w postaci ukonczenia
gtéwnego watku, ale nastepnie pojawily sie dodatki do pobrania, ktére pozwalaty graczom
kontynuowa¢ gre nawet po tym wydarzeniu.
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W kilku grach, w ktérych $mier¢ jest wynikiem koncowym (na przyklad w grze Rogue
wyprodukowanej przez Al Design w 1980 roku, w ktérej $mier¢ postaci powoduje, Ze gracz
traci wszystko, co dotychczas zdobyl), indywidualne sesje grania sg zazwyczaj stosunkowo
krotkie, aby gracz nie odczuwal ogromnej straty po $mierci postaci. Jednak w wiekszosci gier
$mier¢ jest jedynie chwilowa porazka, a umieszczone w nich punkty kontrolne zazwyczaj
gwarantuja, ze gracz nigdy nie straci wigcej niz pie¢ minut swojego postepu.

Estetyka dynamiczna

Podobnie jak ma to miejsce w przypadku mechaniki dynamicznej, réwniez estetyka dynamiczna
pojawia sie podczas rozgrywki. Dzieli si¢ ona na dwie rozne kategorie podstawowe:

o Estetyka proceduralna: estetyka, ktora jest programowo generowana przez komputerowy
kod gry (lub przez zastosowanie mechaniki w grze papierowej). Nalezg do nich muzyka
i sztuka proceduralna, ktére wytaniaja sie bezposrednio z estetyki i technologii wbudowanej.

o  Estetyka $rodowiskowa: to estetyka $rodowiska, w ktérym jest rozgrywana gra. W duzej
mierze ten rodzaj estetyki jest poza kontrolg twdrcow gier.

Estetyka proceduralna

Estetyka proceduralna, ktérg powszechnie zauwazamy w grach komputerowych, powstaje
programowo, taczac technologie i estetyke wbudowang™. Nazywa sie ja proceduralna,
poniewaz wynika z procedur (zwanych réwniez funkcjami), ktére zostaly zapisane jako kod
programowania. Spadajacy wodospad obiektow, ktory stworzysz w rozdzialel9. ,,Witaj, $wiecie
— Twoj pierwszy program”, mozna uznac za sztuke proceduralna, poniewaz jest cieckawym efektem
wizualnym wylaniajacym sie z kodu programowania jezyka C#. Dwie najbardziej powszechne
formy estetyki proceduralnej w profesjonalnych grach to muzyka i sztuka wizualna.

Muzyka proceduralna

Muzyka proceduralna stata si¢ bardzo popularna w nowoczesnych grach wideo i jest obecnie
tworzona za pomocg trzech réznych technik:

» Resekwencjonowanie poziome (ang. horizontal re-sequencing — HRS): HRS zmienia
kolejno$¢ kilku wstepnie zdefiniowanych sekcji muzyki zgodnie z emocjonalnym
wplywem, jaki projektanci chcag wywrze¢ w biezacym momencie w grze. Przyktadem
HRS jest system iMUSE (Interactive MUsic Streaming Engine) firmy LucasArts, ktory
byt uzywany w serii gier X-Wing, a takze w wielu grach przygodowych tego producenta.
W grze X-Wing wczesniej skomponowang muzyke tworza fragmenty partytury Johna
Williama do filméw Gwiezdne wojny. Korzystajac z iMUSE, projektanci moga odtwarza¢é
spokojng muzyke, gdy gracz lata sobie w kosmosie; ztowieszcza, gdy sity wroga maja
zamiar go zaatakowa¢; fanfary zwyciestwa, ilekro¢ niszczy wrogi statek lub osiaga cel itd.

12 Przyktadem sztuki proceduralnej w grach planszowych moze by¢ mapa stworzona przez stopniowe
ukladanie plytek w grze Carcassonne (Klaus-Jiirgen Wrede, 2000), jednakze sztuka proceduralna gier
cyfrowych jest znacznie bardziej rozpowszechniona.
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Istnieja rowniez dluzsze sekcje muzyczne, ktére maja petle i zapewniaja tworzenie
jednolitego nastroju, jak réwniez bardzo krétkie frazy muzyczne (o dlugosci jednego
lub dwdch taktow), ktdre stuzg do maskowania przejscia z jednego nastroju w drugi.
Jest to obecnie najbardziej rozpowszechniony rodzaj technologii muzyki proceduralne;j
i historycznie siega gry Super Mario Bros. (Nintendo, 1985), w ktérej odtwarzana byla
krotka fraza, aby nastepnie przelaczy¢ sie na szybsza wersje podkladu muzycznego,
gdy graczowi pozostalo mniej niz 99 sekund do ukonczenia biezgcego poziomu.

o Synchronizacja pionowa (ang. vertical re-orchestration — VRO): VRO obejmuje
nagrania réznych $ciezek pojedynczego utworu, ktére mozna indywidualnie wiaczaé
lub wylaczaé. Ta metoda jest bardzo czesto uzywana w grach rytmicznych, takich jak
PaRappa the Rapper i Frequency. Cztery rézne utwory muzyczne dostepne w grze
PaRappa reprezentujg cztery rozne poziomy sukcesu gracza. Miara sukcesu jest oceniana
co kilka taktow, a jesli gracz pogorszy lub poprawi swoj stan, muzyka w tle przetgczy sie
odpowiednio na $ciezke gorzej lub lepiej brzmigca, aby to odzwierciedli¢. W grze
Frequency 1 jej kontynuacji Amplitude gracz steruje statkiem podrézujacym tunelem,
ktdrego Sciany reprezentujg rozne $ciezki w studyjnym nagraniu utworu. Kiedy gracz
odniesie sukces w grze rytmicznej na okreslonej $cianie, zostaje wlaczona odpowiednia
$ciezka muzyczna®™, Technika VRO jest niemal wszechobecna w grach rytmicznych
(z wyjatkami w postaci fantastycznej japonskiej gry rytmicznej Osu Tatake Ouendan!
oraz jej zachodniego nastepcy Elite Beat Agents), a takze stala si¢ powszechna w innych
grach, by udostepnia¢ graczowi informacje zwrotne na temat zdrowia jego postaci,
predkosci pojazdu itd.

+ Komponowanie proceduralne (ang. procedural composition — PCO): technika PCO jest
najrzadszg forma muzyki proceduralnej, poniewaz w trakcie realizacji wymaga najwiecej
czasu i umiejetnoéci. Zamiast zmienia¢ rézne $ciezki muzyczne lub wlaczac i wyltaczaé
wczesniej przygotowane utwory, program komputerowy tworzy muzyke z poszczegdlnych
nut na podstawie zaprogramowanych regut kompozycji, tempa itd. Jednym z najwczesniejszych
komercyjnych eksperymentéw w tej dziedzinie byt program C.P.U. Bach Sida Meiera
i Jeffa Brigsa z 1994 roku, stworzony dla konsoli 3DO. W grze C.P.U. Bach stuchacz
(lub gracz) byl w stanie wybiera¢ rozne instrumenty i parametry, za$ aplikacja miata
tworzy¢ podobng w brzmieniu do utworéw Bacha kompozycje muzyczng oparta na
regulach proceduralnych.

Kolejnym fantastycznym przyktadem komponowania proceduralnego jest muzyka stworzona
przez kompozytora i projektanta gier Vincenta Diamante dla gry Flower autorstwa firmy
thatgamecompany (2009). Diamante stworzyl w tej grze obie wstepnie skomponowane sekcje
muzyki oraz zasady kompozycji proceduralnej. Podczas trwania rozgrywki, gdy gracz lata nad
kwiatami rosngcymi na face i otwiera je, zblizajac si¢ do nich, w tle jest zazwyczaj odtwarzana
muzyka (czasami zmieniana w zaleznosci od sytuacji za pomocg techniki HRS). Kazdy otwarty
kwiat, kwitnac, generuje pojedyncza nute, ktdra jest wybierana przez system PCO w taki
sposéb, by harmonijnie taczy¢ sie ze wstepnie skomponowang muzyka i tworzy¢ melodie wraz
z innymi nutami kwiatowymi. Niezaleznie od tego, kiedy gracz przeleci nad kwiatem, system
wybierze nute, ktora bedzie pasowac do biezacego pejzazu dzwiekowego, w wyniku czego
lot nad kilkoma kwiatami umozliwi proceduralne wygenerowanie przyjemnych melodii.

* Gra Amplitude zawiera rowniez tryb, w ktérym gracze moga wybra¢, jakie $ciezki powinny by¢ wlaczane
w dowolnym momencie utworu. Dzieki temu VRO moze stuzy¢ do stworzenia wlasnego remiksu
utworéw zawartych w grze.
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Proceduralna sztuka wizualna

Proceduralna sztuka wizualna powstaje, gdy programowanie kodu w sposéb dynamiczny
tworzy grafike w grze. Prawdopodobnie znasz juz kilka form wizualizacji proceduralnych:

o Systemy czastek: bedac najbardziej rozpowszechniong wizualizacja proceduralna,
systemy czastek istniejg w wigkszosci gier opracowywanych w ciagu ostatnich dziesieciu
lat. Chmura pytu, ktora wznosi sie, gdy Mario laduje po skoku w grze Super Mario
Galaxy, efekty ognia w grze Uncharted 3 i iskry, ktore pojawiaja si¢, gdy samochody
zderzaja si¢ ze soba w grze Burnout, to rézne wersje efektow generowanych przez
systemy czastek. Srodowisko Unity zawiera bardzo szybki i solidny silnik systeméw
czastek (patrz rysunek 5.3).

Rysunek 5.3. R6zne efekty graficzne oparte na systemie czastek w srodowisku Unity

* Animacja proceduralna: animacja proceduralna obejmuje szeroki zakres zagadnien,
poczawszy od algorytmoéw poruszania si¢ grup stworzen, az po genialny mechanizm
proceduralnej animacji postaci w grze Spore autorstwa Willa Wrighta, ktory generuje
ruchy chodzenia, biegania, ataku i innych czynnosci dla kazdego stworzenia, ktére
moglby zaprojektowa¢ gracz. Podczas normalnej animacji poruszane nig postacie zawsze
podazaja doktadnie za $ciezkami zaprojektowanymi przez animatora. W animacji
proceduralnej poruszajace si¢ stworzenia przestrzegaja regut proceduralnych, ktore
wylaniaja sie w postaci zlozonego ruchu i zachowania. W rozdziale 27. zatytulowanym
»Myslenie zorientowane obiektowo” uzyskasz pewne do$wiadczenie zwigzane
z zachowaniem sie grup znanych pod nazwa ,boidy”* (patrz rysunek 5.4).

«  Srodowiska proceduralne: najbardziej oczywistym przyktadem $rodowiska proceduralnego
wystepujacego w grach jest $wiat Minecraft autorstwa firmy Mojang z 2011 roku. Za kazdym
razem, gdy gracz rozpoczyna nowg gre, na podstawie pojedynczego ziarna (poczgtkowej
liczby generatora pseudolosowego) w sposob losowy jest tworzony dla niego do eksploracji
caly $wiat o rozmiarach miliardéw kilometréw kwadratowych. Poniewaz cyfrowe generatory
liczb losowych nigdy nie sa w rzeczywistosci losowe, oznacza to, ze kazdy, kto zacznie gre
od tego samego ziarna, otrzyma ten sam $wiat.

4 Wspdlnie przemieszczajace sie, programowo generowane obiekty posiadajace te same wlasciwosci — przyp. thum.
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Rysunek 5.4. Boidy jako przyktad animacji proceduralnej z rozdziatu 27.

Estetyka srodowiskowa

Inny wazny rodzaj estetyki dynamicznej dotyczy rzeczywistego srodowiska fizycznego, w ktérym
rozgrywana jest gra. Mimo ze jest ona w duzej mierze poza kontrolg projektanta gry, nadal do
zadan projektanta nalezy zrozumienie, co mogloby powstac dzigki estetyce srodowiskowej,

i zebranie jak najwiecej wiedzy z tego obszaru.

Wizualne srodowisko gry

Gracze beda gra¢ w gry, stosujac rozne ustawienia i odmienne urzadzenia, wigc jako projektant
musisz zdawac sobie sprawe z problemdw, jakie moze to powodowaé. W szczegolnosci nalezy
uwzgledni¢ dwa elementy:

o Jasno$¢ otoczenia: wigkszo$¢ tworcow gier pracuje w srodowiskach, w ktérych poziom
$wiatla jest dokladnie kontrolowany, aby obrazy na ekranie byly jak najbardziej czytelne.
Gracze nie zawsze wchodza w interakcje z grami w §rodowiskach z doskonalym
o$wietleniem. Jesli gracz uzywa komputera znajdujacego sie na zewnatrz budynku, gra
przy uzyciu projektora lub w miejscu z niedoskonalg kontrola o$wietlenia, moze mie¢
duze trudno$ci z wyraznym rozréznianiem scen, ktére maja niski poziom jasnosci
(na przyktad w przypadku sceny przedstawiajacej ciemna jaskinie). Pamietaj, aby
upewnic sie, ze Twoja estetyka wizualna zapewni uzyskanie duzego kontrastu miedzy
elementami jasnymi i ciemnymi lub pozwoli graczowi dopasowac¢ korekcje gamma
albo poziom jasnosci wys$wietlanych elementéw wizualnych. Jest to szczegdlnie wazne
w przypadku projektowania gier dla telefonéw lub innych urzadzen mobilnych,
poniewaz mozna w nie fatwo gra¢ na zewnatrz w bezposrednim $wietle stonecznym.

o Rozdzielczos¢ ekranu: jesli projektujesz dla urzadzenia z okreslong rozdzielczoscig ekranu,
takiego jak konkretny model iPada lub konsola przenosna (na przykiad Nintendo DS),
nie bedziesz mial problemow. Jesli jednak projektujesz gre dla komputera lub tradycyjnej
konsoli do gier, masz bardzo niewielka kontrole nad rozdzielczoscia lub jakoscig ekranu
uzywanego przez graczy, szczegolnie jeéli dotyczy to gier konsolowych. Nie mozesz
zaklada¢, ze gracz bedzie mial ekran o rozdzielczosci 1080p lub nawet 720p. Wszystkie
wspolczesne konsole wyprodukowane przed urzadzeniami PS4 i Xbox One wciaz moga
udostepnia¢ standardowy kompozytowy sygnat wideo, ktory zostal opracowany w latach
50. dla telewizji o zwyklej rozdzielczosci. Jesli chcesz, by gra byla z nim kompatybilna,
musisz uzy¢ znacznie wiekszego rozmiaru czcionki, aby tekst w grze byl czytelny.
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Nawet gry o najwyzszych budzetach, takie jak serie Mass Effect i Assassin’s Creed, nie
byly dopasowane w przesztoéci do tego typu rozdzielczo$ci, uniemozliwiajac odczytanie
waznych treéci na telewizorach wyprodukowanych ponad 10 lat przed ich wydaniem.
Nigdy nie wiadomo, czy kto$ nie bedzie prébowa¢ gra¢ w gre na starszym sprzecie, ale
jest mozliwe wykrycie tego zamiaru, a nastepnie odpowiednia zmiana rozmiaru czcionki.

Dzwiekowe srodowisko gry

Podobnie jak w przypadku wizualnego srodowiska gry, réwnie rzadko masz kontrolg nad
otoczeniem dzwiekowym, w ktérym Twoja gra jest grana. Chociaz podjecie odpowiednich
dzialan jest bardzo wazne dla gier mobilnych, nalezy pamieta¢ o tym w kazdym przypadku.
Oto nastepujace zagadnienia do rozwazenia:

» Halasdliwe otoczenie: dowolna liczba zdarzen moze mie¢ miejsce w tym samym czasie,
w ktérym Twoja gra jest uruchomiona, wigc musisz upewnic sie, ze gracz bedzie nadal
mogt gra¢, nawet jesli dzwigk bedzie zaklocany lub w ogole go nie bedzie stychaé. Musisz
takze si¢ upewni¢, Ze sama gra nie tworzy srodowiska tak halasliwego, Ze gracz przestaje
odbiera¢ znaczace informacje. Ogolnie rzecz biorac, wazne dialogi i instrukcje glosowe
powinny by¢ najgloéniejszymi dzwigkami w grze, a reszta tta powinna by¢ nieco spokojniejsza.
Powinienes wiec unika¢ subtelnych, cichych sygnalow dzwigkowych dla wszystkiego,

CO W grze ma znaczenie.

» Poziom glosnosci kontrolowany przez gracza: gracz moze wyciszy¢ gre. Jest to szczegdlnie
wazne w grach mobilnych, w ktérych nigdy nie mozna liczy¢ na to, ze gracz bedzie ich stuchat.
W przypadku kazdej gry upewnij sie, Ze istnieje jaka$ alternatywa dla dzwigku. Jedli udostepniasz
wazne dialogi, pozwdl graczowi wlaczy¢ napisy. Jesli zaplanowate$ sygnaty dzwiekowe, ktdre
przekazuja pewne informacje, nie zapomnij takze o odpowiednich sygnatach wizualnych.

Rozwazania dotyczace graczy

Kolejnym waznym zagadnieniem, jakie nalezy wzia¢ pod uwage w $rodowisku, w ktérym gra
jest grana, jest sam gracz. Nie wszyscy gracze majg ten sam poziom wrazliwosci swoich pieciu
zmystow. Gracz, ktdry jest niestyszacy, powinien moc graé z niewielkimi problemami,
szczegdlnie jesli zastosujesz sie do porad z poprzednich akapitow. Istnieja jednak dwa inne
przypadki, tym wazniejsze, ze wielu projektantow je pomija:
« Slepota barw (daltonizm): w Stanach Zjednoczonych az 8% mezczyzn i 0,5% kobiet
z poinocnoeuropejskim pochodzeniem cierpi na pewien rodzaj zaburzen w odbieraniu
barw™. Istnieje kilka réznych rodzajéw anomalii w postrzeganiu koloréw, z ktorych
najczestsza powoduje brak mozliwo$ci odrézniania podobnych odcieni czerwieni
i zieleni. Poniewaz §lepota barw jest tak powszechna, powinienes by¢ w stanie znalez¢
kogos znajomego majacego ten dyskomfort, kogo mozesz poprosi¢ o sprawdzenie
Twojej gry, aby upewnic sie, ze nie istnieje w niej Zadna wazna informacja przekazywana
poprzez kolor w sposob, ktory uniemozliwia jej zauwazenie. Innym $wietnym sposobem
przetestowania gry jest pobranie aplikacji na smartfona, ktora moze modyfikowac¢ to,

. Lo e 16
co widzisz przez kamerg, aby symulowac rézne rodzaje $lepoty barw™.

15 Slepota barw jest znacznie czestsza u mezczyzn niz u kobiet; https://pl.wikipedia.org/wiki/%C5%9Alepota_barw.

' Chodzi tu na przyktad o program Chromatic Vision Simulator stworzony przez Kazunori Asade¢ na iOS
i Androida oraz Color DeBlind na iOS zaprojektowany przez electron software.
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« Padaczka i migrena: migreny i napady padaczkowe moga by¢ spowodowane migotaniem
szybko wlaczajacych sie $wiatel, przy czym dzieci z epilepsja sg szczegdlnie podatne na
napady padaczkowe wywolane swiatlem. Wy$wietlenie odcinka telewizyjnego programu
Pokémon w Japonii w 1997 roku spowodowalo jednoczesne pojawienie si¢ problemow
u setek widzow z powodu migotania obrazéw w jednej ze scen”. Prawie wszystkie gry
sa udostepniane z ostrzezeniem, ze moga powodowa¢ napady padaczkowe, ale faktyczne
wystepowanie tych atakow jest obecnie bardzo rzadkie, poniewaz projektanci zaczeli bra¢
pod uwage wplyw, jaki ich gry moga miec na graczy, i w duzej mierze pozbyli si¢ sytuacji,
w ktoérych pojawiaja sie szybko migajace $wiatta.

Narracja dynamiczna

Istnieje kilka sposobow podejscia do narracji z perspektywy dynamicznej. Przykladem tego
moze by¢ do$wiadczenie graczy i ich mistrza gry podczas tradycyjnej rozgrywki w grze fabularnej
typu ,,pioro i papier”. Chociaz juz od ponad 30 lat istnieja eksperymenty zwigzane z tworzeniem
prawdziwie interaktywnych narracji, wciaz jednak nie osiagnely one poziomu interakcji dobrze
prowadzonej gry Dungeons & Dragons. Powodem, dla ktorego w grze Dungeons & Dragons
mozna tworzy¢ tak fantastyczne narracje dynamiczne, jest to, ze mistrz lochéw (nazwa mistrza
gry w Dungeons & Dragons) nieustannie analizuje potrzeby, leki oraz rozwijajace si¢ umiejetnosci
postaci swoich graczy i tworzy wokot nich historie. Jak wspomniano wcze$niej w tej ksiazce,
jesli na poczatkowych poziomach gracze natkng sie na wroga, ktory (z powodu losowych rzutéw
kostka) jest bardzo trudny do pokonania, mistrz lochéw moze zdecydowa¢, by w ostatniej chwili
uciekl, a nastepnie powrocil jako méciciel, z ktérym moga walczy¢ pozniej. Osoba bedaca
mistrzem lochéw moze dostosowywac gre i fabule do graczy w sposob, ktdry jest bardzo
trudny do powtérzenia za pomoca oprogramowania komputerowego.

Pierwotna forma narracji dynamicznej

Janet Murray, profesor Georgia Institute of Technology, opublikowata w1997 roku ksigzke
Hamlet on the Holodeck™, w ktérej analizowata wczesng historie narracji interaktywnej

w odniesieniu do historii innych form mediéw narracyjnych. W swojej ksigzce Murray bada
pierwotng forme innych medidw, ktéra dotyczy okresu pomiedzy poczatkowym stworzeniem
a ich dojrzalg forma. Na przyklad na poczatkowym etapie rozwoju filmu rezyserzy probowali
tworzy¢ 10-minutowe wersje Hamleta i Kréla Leara (ze wzgledu na 10-minutowa dlugoéé
pojedynczej rolki filmu 16 mm), a pierwotna telewizja byta w duzej mierze tylko wizualnymi
wersjami popularnych programéw radiowych. Poréwnujac wiele przykladéw z réznych
mediéw, Murray prezentuje rozwdj interaktywnej fikcji cyfrowej i jej stan w formie pierwotne;j.
W ksigzce analizowane sg wczesne gry przygodowe stworzone przez firme Infocom, takie jak
seria Zork i Planetfall, na podstawie ktérych autorka zwraca uwage na dwa bardzo atrakcyjne
aspekty sprawiajace, ze interaktywna fikcja jest wyjatkowym zjawiskiem.

'7 Sheryl WuDunn, TV Cartoon’s Flashes Send 700 Japanese Into Seizures, ,New York Times”, 18 grudnia 1997.
'8 Janet Horowitz Murray, Hamlet on the Holodeck, Free Press, New York 1997.
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Interaktywna fikcja dzieje sie przy udziale gracza

W przeciwienstwie do niemal kazdej innej formy narracji interaktywna fikcja dzieje sie
bezposrednio przy udziale gracza. Ponizej zaprezentowano sytuacje majaca miejsce na poczatku
gry Zork firmy Infocom™ [tre$¢ wiersza za znakiem wiekszoséci (np. > otworz klape zapadni)
jest poleceniem wprowadzanym przez gracza].

..Po przesunieciu dywanu pojawia sie zakurzona klapa zapadni.

> otworz klape zapadni
Drzwi otwieraja sie, niechetnie ukazujac chybotliwe schody prowadzgce w ciemnoSc.

> idz w dét
Jest ciemno. Prawdopodobnie zostaniesz zjedzony przez grue.

> zaSwie¢ lampe

Lampa Swieci. Znajdujesz sie w ciemnej i wilgotnej piwnicy z waskim przejSciem
prowadzacym na wschdod i kanatem na potudnie. Na zachodzie znajduje sie d6¥ stromej
metalowej pochylni, po ktdorej nie mozna sie wspinac.

Drzwi sie zamykajag, a ty styszysz, ze ktos je blokuje.

Kluczowym elementem jest to, ze faktycznie styszysz kogos, kto blokuje drzwi. To Ty jeste$
teraz uwieziony. Interaktywna fikcja jest jedynym medium narracyjnym, w ktorym gracz
(czytelnik) jest postacig podejmujaca dzialania i odczuwajacym konsekwencje narracji.

Relacje sg tworzone dzieki wspolnym doswiadczeniom

Innym fascynujacym aspektem fikcji interaktywnej jest to, ze pozwala graczowi rozwijac relacje
z innymi postaciami poprzez ich wspélne do$wiadczenia. Swietnym tego przyktadem jest gra
Planetfall”®, kolejna tekstowa przygodéwka firmy Infocom. Po zniszczeniu statku kosmicznego,
w ktorym byl zamiataczem, gracz musi sam dawac sobie rade w pierwszej czesci gry. W koncu
napotyka maszyne do produkeji wojowniczych robotéw, ale kiedy ja uruchamia, dziata ona
nieprawidtowo i produkuje dziecinnego, w wigkszosci bezuzytecznego robota o nazwie Floyd.
Floyd podaza za graczem, uzupelniajac gre przede wszystkim o watek humorystyczny. Duzo
pdzniej w grze gracz musi odzyskac sprzet z laboratorium biologicznego, ktore jest petne
zardwno promieniowania, jak i ztosliwych kosmitéw. Floyd po prostu mowi: ,,Floyd i$¢ wzigc!”
i wchodzi do laboratorium, aby odzyska¢ przedmiot. Robot wkrotce wraca, ale przecieka
olejem i ledwo si¢ porusza. Umiera w ramionach gracza, $piewajac mu ,,Ballade o gwiezdnych
wydobywcach”. Wielu graczy informowalo projektanta gry Planetfall, Stevena Meretzky’ego,
ze plakali, gdy Floyd umart. Janet Murray przedstawia to jako jeden z pierwszych przyktadow
namacalnego emocjonalnego zwigzku miedzy graczem a postacia w grze.

' Gra Zork zostata stworzona w Massachusetts Institute of Technology w latach 1977 — 1979 przez
Tima Andersona, Marca Blanka, Bruce’a Danielsa i Dave’a Leblinga. W 1979 roku utworzyli oni firme
Infocom i udostepnili gre w postaci produktu komercyjnego.

%0 Gra Planetfall zostala zaprojektowana przez Steve’a Meretzky’ego i opublikowana przez Infocom
w 1983 roku.
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Narracja pojawiajgca sie

Prawdziwa dynamiczna narracja pojawia si¢, gdy gracze i mechanika gry przyczyniaja sie do
rozwoju historii. Kilka lat temu gralem z przyjaciélmi w gre Dungeons ¢ Dragons 3.5. Mistrz
gry postawil nas w trudnym polozeniu. Odzyskaliémy artefakt od sit zfa z innego wymiaru

i bylismy écigani przez wielkiego balroga®. Zaczeli$my ucieka¢ waska jaskinig na naszym
latajacym dywanie ku portalowi przenoszacemu do naszego wymiaru. Wrog szybko zblizat sie
do nas, a nasza bron miata niewielka site razenia. Przypomnialem sobie jednak, jak mato uzywatem
posiadanej przeze mnie Rozdzki Splendoru. Moglem ja wykorzystywa¢ raz w tygodniu w celu
tworzenia ,ogromnego namiotu z jedwabiu o §rednicy 20 metréw, wewnatrz ktorego znajduje
sie wyposazenie i jedzenie na przyjecie dla 100 0s6b”?. Czesto uzywalismy tej zdolnosci, by
urzadza¢ przyjecie po zakonczeniu misji, lecz tym razem stworzylem namiot w tunelu bezpo$rednio
za nami. Poniewaz jaskinia miata tylko 10 metréw szerokosci, balrog uderzyl w namiot i zaplatal sie,
pozwalajac nam uciec bez utraty zycia.

Takie nieoczekiwane historie wynikaja z pofaczenia sytuacji stworzonej przez mistrza gry, jej
zasad i kreatywnoséci poszczegolnych graczy. Napotkatem wiele podobnych sytuacji dzigki
fabularnym rozgrywkom, w ktérych bratem udzial (zaréwno jako gracz, jak i mistrz gry).
Masz kilka mozliwosci, aby zacheci¢ do wykorzystywania tego typu wspotpracy w grach
fabularnych, ktére prowadzisz. Aby uzyska¢ wiecej informacji na temat gier RPG i prowadzenia
dobrej rozgrywki, zapoznaj si¢ z podrozdzialem ,,Gry RPG” znajdujacym sie w dodatku B
»Przydatne koncepcje”.

Technologia dynamiczna

Poniewaz inne obszerne fragmenty tej ksigzki sa po§wiecone zaréwno technologiom cyfrowym,
jak i fizycznym, w tym rozdziale znajdziesz bardzo niewiele na ten temat. Podstawowg zasada,
o ktdrej musisz wiedzie¢ w tym momencie, jest to, ze kod, ktory napiszesz (Twoja wbudowana
technologia), bedzie systemem dzialajagcym w trakcie do§wiadczania gry przez gracza. Podobnie
jak dla wszystkich systeméw dynamicznych, réwniez w tym przypadku pojawia si¢ emergencja,
a to oznacza, ze istnieje wiele mozliwosci niespodziewanych zdarzen, zaréwno przyjemnych,
jak i trudnych. Technologia dynamiczna obejmuje wszystkie dziatania srodowiska wykonawczego
kodu, a takze sposob, w jaki wplywaja one na gracza, poczynajac od systemu do symulacji praw
fizyki, a koficzac na sztucznej inteligencji i tym wszystkim, co jest zaimplementowane w programie.

Aby odnalez¢ informacje na temat dynamicznego zachowania si¢ elementdw technologii gier
papierowych, takich jak kostki, obrotowe wskazniki, karty i inne randomizery, zajrzyj do
rozdziatu 11. zatytulowanego ,,Matematyka i rGwnowazenie gry”. Informacje na temat
technologii gier cyfrowych mozna znalez¢ w dwoch ostatnich czesciach ksigzki, a takze

w dodatku B ,,Przydatne koncepcje”.

*! Balrog to olbrzymi skrzydlaty demon ognia i dymu, z ktérym zmierzyl si¢ Gandalf w scenie
»hie przejdziesz” filmu Druzyna Pierscienia opartego na prozie J.R.R. Tolkiena.

*2 Systemowa dokumentacja referencyjna dla gry Dungeons ¢ Dragons 3.5¢; opis dziatania Rozdzki
Splendoru znajduje si¢ pod adresem http://www.d20srd.org/srd/magicltems/rods.htm#splendor.
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Podsumowanie

Mechanika dynamiczna, estetyka, narracja i technologia wytaniaja si¢ z grania gry przez graczy.
Cho¢ elementy, ktore sie pojawia, moga by¢ trudne do przewidzenia, projektanci powinni
testowac i rozumie¢ calg otoczke dotyczacg emergenciji.

Nastepny rozdziat zwigzany z tetradg warstwowa dotyczy warstwy kulturowej — tej, ktdra
znajduje si¢ poza rozgrywka. W warstwie kulturowej gracze zyskuja wigksza kontrole nad
grami niz ich tworcy, i jest ona jedynym elementem tetrady do$§wiadczanym przez te czesci
spoleczenstwa, ktore nigdy nie graja w dana gre.
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adresowanie
bezwzgledne, 192
wzgledne, 192
akty
antagonizm, 87
ekspozycja, 85, 86
punkt kulminacyjny, 85
rozwigzanie akcji, 86
rozwdj akgji, 85
zakonczenie, 86
alfa, 138
algorytm boidéw, 456
analiza, 136
gry Zbieracz jablek, 287
animacja, 804, 828-832, 969
ataku, 836
kart, 729
proceduralna, 106
ruchu, 835
antagonizm, 87
Apple Numbers, 189
arkusz kalkulacyjny, 188
Arkusze Google, 189, 191

badanie prawdopodobienstwa, 190

dodanie etykiet, 196
formuty, 199

modyfikowanie wiersza, 195

nazwa dokumentu, 193
nowy dokument, 191
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rozklady wazone, 210
sumowanie wynikow, 197
tworzenie wiersza, 193-196
wykres spalania, 254
wykresy, 199
aspekt
autoteliczny, 152
performatywny, 154
awatar, 60, 90
gracza, 232

badanie prawdopodobienstwa, 190
beta, 138
biblioteka
Mathf, 349
Screen, 349
btedy, 426
czasu kompilacji, 427, 429
czasu wykonania, 430
boidy, 455
branza gier, 266
spotkania z ludzmi, 272
warunki pracy, 267
burza moézgow, 133
analiza, 136
faza ekspansji, 134
faza oceny, 136
faza zbierania, 134
faza zderzen, 135

Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rt/progie
http://helion.pl/page354U~rf/progie

972 SKOROWIDZ

C#, 299, 309
cechy jezyka, 310
funkcje, 410
instrukcje warunkowe, 363
Klasy, 441
kolekeje, 383
nowy skrypt, 322
operatory logiczne, 355
petle, 371
przewodnik, 967
skladnia jezyka, 316
zmienne, 338
cel przestrzeni, 79
cele
dlugoterminowe, 75
estetyczne, 83
kolidujace ze sobg, 76
krotkoterminowe, 75
narracji wbudowanej, 92
projektu, 141
zorientowane na gracza, 142, 145
zorientowane na projektanta, 142
$rednioterminowe, 75
CIL, Common Intermediate Language, 300
czcionki, 969

D

dane o testowaniu gry, 80
debugowanie, 426
krok po kroku, 432
testowanie kodu, 435
decyzje niejednoznaczne, 157
definicja
funkcji, 410
gry, 44, 48
Bernarda Suitsa, 44
Jessego Schella, 47
Keitha Burguna, 48
Sida Meiera, 46
Tracy Fullerton, 47
famigtowki, 238
deklaracja
klasy, 443
zmiennej, 338
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delegaty do funkeji, 910

dofaczanie skryptow, 429

dos$wiadczenia, 80
interaktywne, 51

dotyk, 82

drugi zwrot akgji, 87

dubeltowka, 213

dynamika, 55

dyrektywy dotaczania, 442

dziedziczenie klas, 315, 449

dzwiekowe $rodowisko gry, 108

efekt migotania, 630
ekspozycja, 85
ekstrapolacja liniowa, 947
elementy
dramatyczne, 58, 59
historia, 60
posta¢, 59
przestanie, 59
dynamiczne, 58, 60
emergencja, 60
testowanie, 61
wylaniajaca si¢ narracja, 61
formalne, 58
cele, 58
ograniczenia, 59
procedury, 59
reguly, 59
wynik, 59
wzorzec interakgji gracza, 58
zasoby, 59
emergencja, 60, 97
ESA, Entertainment Software Association, 266
estetyka, 55, 61, 67, 68
dynamiczna, 104
kulturowa, 116
proceduralna, 104
srodowiskowa, 104, 107
wbudowana, 81
cele estetyczne, 83
zmysly, 81
Excel, 189
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fabula, 84, 88
faza
ekspansji, 134
oceny, 136
zbierania, 134
zderzen, 135
FDD, 54
formalne testy indywidualne, 180
format XML, 929
funkcja, 314, 410
Bezier(), 956
cosinus, 931
FixedUpdate(), 353
GetAllMaterials, 630
MoveToOrigin(), 416
sinus, 931
Start(), 325, 414
Update(), 325, 414
funkcje
argumenty, 413
klasy Color, 348
nazwy, 416
parametry, 413
parametry opcjonalne, 419
przecigzanie, 418
rekurencyjne, 422, 920, 955
statyczne, 344
typu void, 415
wygladzajace, 949
wynik, 415

G

GameObject, 350

generowanie mapy, 820

gladzik, 964

gold, 138

gra, 44

Bartok, 38, 727

animagcja kart, 729, 750
doznania emocjonalne, 43
ekran gry, 737
implementacja tur, 756
interfejs uzytkownika, 766
klasa Player, 742

kompilowanie gry dla WebGL, 769

logika zakonczenia gry, 768
obiekt MainCamera, 736
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obiekt PrefabCard, 735
poréwnanie rund, 42
programowanie gry, 731
reguly, 41
rozktadanie kart, 746
skrypt BartokLayout, 738
testowanie gry, 40
tworzenie sceny, 728
ustawienia kompilacji, 730
zarzadzanie porzadkiem sortowania, 753
zarzadzanie pustym stosem, 765
zarzadzanie rozdaniem kart, 751
zasady gry, 39, 728
Gra w stowa, 773
animacja do liter, 804
interaktywnos¢, 798
klasa WordLevel, 784
klasa Wyrd, 792
kolory, 807
konfigurowanie projektu, 774, 783
lista stéw, 776
projektowanie ekranu, 789
punktacja, 801
skrypt Letter, 790
Kosmiczna strzelanka, 565
dodawanie wrogéw, 577
elementy graficzne, 578
fizyka gry, 589
importowanie pakietu zasobow Unity, 566
klasa Hero, 570
losowe generowanie wrogow, 587
niszczenie wrogéw, 600
obiekt Hero, 599
pocisk gracza, 597
ponowne rozpoczecie gry, 595
scena, 568
skrypt C# Enemy, 580
skrypt dla pocisku, 600
statek gracza, 569
strzelanie, 597
tarcza ochronna, 573
utrzymywanie statku na ekranie, 575
warstwy, 589
znaczniki, 589
zniszczenie statku, 592
Kosmiczna strzelanka extra, 603
delegat do funkgji, 620
efekt migotania, 630
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gra

klasa Enemy, 627

klasa Projectile, 619

klasa Weapon, 622

klasa WeaponDefinition, 614
modyfikacje zderzaczy, 645
obiekt PowerUp, 634
obiekty wzmacniajace, 632, 642
przewijane tlo, 654

rodzaje wrogow, 604

skrypt Utils, 629

strzelanie, 613

ulepszanie broni, 632

wys$wietlanie poziomu uszkodzen, 629

zarzadzanie sytuacjami wyscigu, 640
Misja demolka, 517
chmury, 541
interfejs uzytkownika, 555
kamera podazajaca, 532
klasa Slingshot, 524
konfigurowanie projektu, 518
pocisk, 523
porzadkowanie panelu, 543
proca, 521
programowanie prototypu, 524
strzelanie, 548
$lad lotu pocisku, 549
trafianie do celu, 553
ustawienia kamery, 520
wrazenie ruchu, 537
zamek, 544, 554
zarzadzanie gra, 557
zasoby grafiki, 519
Penetrator lochéw, 811
animacja, 828, 831, 832
animacja ataku, 836, 837
animacja ruchu, 835
dodawanie bohatera, 827
dopasowywanie do siatki, 850
edytor poziomow, 895
generowanie mapy, 820
implementacja Grapplera, 881
implementacja nowego lochu, 890
interfejs IFacingMover, 851
interfejs IKeyMaster, 862
kamera, 860
klasa Dray, 867, 871, 886
klasa Enemy, 842
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klasa GateKeeper, 863

klasa Tile, 820

klasa TileCamera, 822
konfigurowanie kamer, 814
konfigurowanie projektu, 814

losowe pozostawianie przedmiotow, 879

miecz Draya, 839
obiekt GUI Camera, 815
obiekt Main Camera, 815
obstuga klawiszy, 834
otwieranie drzwi, 861
panel gry, 814
pozostawianie kluczy, 878
przemieszczanie sig, 856
ruch Draya, 832, 834
skrypt DamageEffect, 870
skrypt Enemy, 874
skrypt GridMove, 855
skrypt InRoom, 844
sprajty Draya, 827
testowanie Grapplera, 889
warstwy sprajtow, 830
wrog Skeletos, 841
wys$wietlanie liczby kluczy, 866
wys$wietlanie mapy, 824
wys$wietlanie parametrow, 868
zadawanie obrazen, 874, 888
zamiana kafli mapy, 891
zarzadzanie danymi, 816
zatrzymywanie obiektow, 845
zbieranie przedmiotéw, 877
zderzacz, 850
zderzenia, 846

Poszukiwacz, 659
dopasowywanie kart, 700
grafika, 718
implementacja gry, 684
importowanie obrazéw, 662
klasa CardProspector, 688
klasa Scoreboard, 714
konfigurowanie projektu, 660
logika gry, 696
prefabrykaty, 673
punktacja, 704
reguly gry, 682
rundy, 719
tasowanie kart, 680
tworzenie kart, 664, 671, 674
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uktad kart, 684

wynik, 720

wys$wietlanie wyniku, 709
Weze i drabiny, 55
Zbieracz jablek, 287, 479

dodawanie punktow, 507

graficzny interfejs uzytkownika, 504

kodowanie prototypu, 490
losowa zmiana kierunku, 495
obiekt Basket, 501
ograniczanie liczby jabtek, 500
podstawowe ruchy, 492
poruszanie koszami, 502
skrypt ApplePicker, 508
ustawienia kamery, 486, 488
ustawienia panelu gry, 489
warstwy fizyczne, 498
zarzadzanie gra, 504

zarzadzanie najlepszym wynikiem, 511

zasoby graficzne, 481
zbieranie jabtek, 503
zmiana kierunku, 494
zrzucanie jablek, 496

graficzny interfejs uzytkownika, GUI, 504

gry

akeji

stosowanie famigtowek, 246
dwuwymiarowe, 166
fabularne, RPG, 959
na rzecz zmian spotecznych, 145
planszowe

myslenie systemowe, 284
powazne, 145
przygodowe, 166
sporadyczne, 147
strategiczne, 57
typu freemium, 268
wysokobudzetowe, 267
z reakcja fancuchowa, 247

H

historia, 60, 62

iloczyn skalarny, 939
implementacja algorytmu boidéw, 456
importowanie obrazdéw, 662
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informacje, 83

o obrocie, 348

o urzadzeniu, 350
inicjalizacja zmiennych, 339
inkrementacja, 377
innowacyjnos¢, 132
instancje klas, 344, 447
instrukcja

break, 379

continue, 380

if, 363

if...else, 365

if...else if...else, 366

switch, 367
instrukcje skoku, 379
integracja, 236
interaktywna fikcja, 110
interfejs, 912

fizyczny, 227

[FacingMover, 851

IKeyMaster, 862

uzytkownika, 961
interpolacja liniowa, 941

oparta na czasie, 942

oparta o paradoks Zenona, 943
iteracyjny proces projektowania, 126

J

jasnos¢ otoczenia, 107

JavaScript, 299

jezyk
C#, 299, 309
JavaScript, 299
XML, 664

jezyki
proceduralne, 314
programowania, 311

K

kamera, 860
podazajaca, 532
kanat alfa, 616
karabin, 213
maszynowy, 213
snajperski, 213
klasa, 315, 342, 442
CardProspector, 688
Color, 347
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klasa
funkcje, 347
zmienne, 347
Dray, 867, 871, 886
Enemy, 444, 450, 627, 842
GateKeeper, 863
Hero, 570
obiektu gry, 350
Player, 742
Projectile, 619
Quaternion, 348
Scoreboard, 714
Slingshot, 524
Tile, 820
TileCamera, 822
Vector3, 346
Weapon, 622
WordLevel, 784
Wyrd, 792
klasy
deklaracja, 443
dyrektywy dolgczania, 442
dziedziczenie, 449
metody, 443
nadrzedne, 315, 451
podrzedne, 451
pola, 443
wlaséciwosci, 443
kod zarzadzany, 312
kolejka, 385
kolekeje
jezyka C#, 384
ogolne, 386
kompilacja, 660
kompilowanie gry dla WebGL, 769
komponent
Collider, 352
MeshFilter, 352
Renderer, 352
Rigidbody, 353
Transform, 351
komponowanie proceduralne, 105
koncepcja gry, 166
konfigurowanie
kamer, 814
projektu, 900
ukladu okien Unity, 303
konkurent, 77
kontrola jako$ci, 185

Kup ksigzke

kontroler Xbox, 962

konwencje nazewnicze, 343, 916
kostki, 206

kregi testeréw, 175

krzywa Béziera, 921, 953-955

kulturowy wplyw gry, 120

L

LibreOffice Calc, 189
LINQ, Language INtegrated Query, 748
lista, 384, 387

nieregularna, 404
literal, 339
losowanie w grach papierowych, 206
ludologia, 53

famigltowka, 237
fizyczna, 246
logiczna, 242
logiczno-stowna, 243
obrazkowa, 242
obrazkowo-logiczna, 243
stlowna, 241
stowno-obrazkowa, 243
famigltowki
akcja, 239
historia, 239
konstruowanie, 240
projektowanie, 244, 245
przemieszczania sie, 246
strategia, 240
w grach akgji, 246
z niewidzialnoécia, 246
fancuchy, 342

M

magiczny krag, 148

maski warstw, 906

materialy transmedialne, 119

Mathf, 349

MDA, 54, 58

mechanika, 55, 61, 66, 68
dynamiczna, 98
kulturowa, 115
poruszania sie, 168
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wbudowana, 74
tabele, 80
cele, 75
ograniczenia, 78
przestrzenie, 79
reguly, 78
relacje migdzy graczami, 76
zasoby, 79
metoda, 350
OnCollisionEnter, 627
ShowMap(), 824
Update(), 570
WordGame.Layout(), 793
metodologia Scrum, 251
metody, 443
statyczne, 397
testowania gier, 178
model boida, 456
modele, 969
modyfikacje
regut, 41
gry, 115
muzyka proceduralna, 104
mysélenie systemowe, 284

N

narracja, 67
dynamiczna, 109
interaktywna, 88
kulturowa, 117
linearna, 88
pojawiajgca sie, 111
wbudowana, 83
cele, 92
dramaturgia tradycyjna, 84
fabuta, 84
posta¢, 84
przestanie, 84
sceneria, 84
narzedzia, 969
do prototypowania na papierze, 163
reczne, 335
nastroj, 83
nazewnictwo, 343, 916
niestandardowe poziomy gry, 116
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(o)

obiekt, 315
_MainCamera, 736
Apple, 484
AppleTree, 481
Basket, 485, 501
GameObject, 351
GUI Camera, 815
Main Camera, 815
PowerUp, 634
PrefabCard, 735

obrazenia
catkowite, 218
$rednie, 215

obywatel, 77

odkryweca, 102

ograniczenia, 59, 78

ograniczone mozliwoéci, 88

OOP, object oriented programming, 453

OpenOffice Calc, 189

operacje logiczne, 356
faczenie, 359
réwnowaznosé, 359

operator
braku réwnoéci, 362
iloczynu logicznego, 356
negacji logicznej, 356
rownosci, 360
sumy logicznej, 356

operatory
operacji bitowych, 906
priorytety, 917
oszusci, 102

P

padaczka i migrena, 109
pakiet Vectorized Playing Cards 1.3, 660
panel

gry, 307

hierarchii, 307

inspekcyjny, 307

konsoli, 307

projektu, 307

sceny, 307
parametry opcjonalne, 419
permutacje, 212

bez powtorzen, 213

z powtdrzeniami, 212
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petla
do...while, 376

for, 376
foreach, 378, 396
while, 372, 374
petle nieskoniczone, 373
wymuszone zamykanie aplikacji, 374
pierwszy
program, 319
zwrot akgji, 87
pistolet, 213
plik
DeckXML, 668
DelverData, 818
DelverTiles, 816
podklasy, 315
podtoze, 519
podziat jezykoéw programowania, 311
pola, 443
pomocnik, 77
postac, 59, 84
empatyczna, 90
niezalezna, 232
postawa ludyczna, 147
postep, 80, 94
postprodukcja, 138
prawdopodobienstwo, 80, 190, 201, 935
dziesie¢ zasad, 201
procentowe, 214
wazone, 210
prawy przycisk myszy, 963
prefabrykat, 329
priorytety operatoréw, 917
procedura, 59, 98
konfigurowania projektu, 899
proceduralna sztuka wizualna, 106
produkgja, 138
programowanie
animacji atakowania, 837
monolityczne, 454
obiektowe, OOP, 315, 453
symulacja stada ptakow, 455
projektant, 38
projektowanie, 128
dzwieku, 231
ekranu, 789
gier edukacyjnych, 269
iteracyjne, 41, 126
analiza, 126, 127
projektowanie, 126, 128

Kup ksigzke

testowanie, 127, 131
wdrozenie, 126, 130
famigtowek, 237, 245
cyfrowych, 244
oparte na komponentach, 812
systemow, 138
wizualne, 228
zorientowane na komponenty, 460
protagonista, 77
prototypowanie na papierze, 161
interfejsow, 165
mechaniki poruszania sie, 168
narzedzia, 163
testowanie gry, 169
zalety, 162, 170
zastosowania, 171
prowadzenie gracza
bezposrednie, 224
informacje kontekstowe, 226
instrukeje, 225
mapa, 225
wezwanie do dzialania, 225
posrednie, 226
awatar gracza, 232
cele, 227
interfejs fizyczny, 227
ograniczenia, 227
postacie niezalezne, 232
projektowanie dzwigku, 231
projektowanie wizualne, 228
przecigzanie funkcji, 418
przedprodukeja, 137
przemieszczanie sig, 79
przeplyw, 149
przestanie, 59, 84
przestrzenie, 79
przewijane tlo, 654
przezroczystos¢, 347, 616
przyciagniecie uwagi, 87
przyjemnos¢, 146
psuje, 102
punkt kulminacyjny, 85, 87
punkty orientacyjne, 79

Q

Quaternion, 348
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randomizacja, 93
reguly, 59, 78
lokalne, 101
rejestr sprintu, 252
relacje, 110
miedzy graczami, 76
rodzaje
tamigléwek, 239
petli, 372
rola, 60
gracza, 96
rozdzielczo$¢ ekranu, 107
rozklad prawdopodobienstwa, 204
w Arkuszach Google, 210
wazony, 209
rozmowa kwalifikacyjna, 274
rozwdj akdji, 85, 86
réwnowazenie
broni i umiejetnosci, 213, 219
gry, 188
RPG, gra fabularna, 959

S

scena, 902
sceneria, 84
schemat blokowy, 290, 292
Scoping, 139
Screen, 349
Scrum, 251
godziny szacowane, 258
lista funkcjonalnoéci, 252
postep sprintu, 257
spotkania, 253
sprinty, 252
ustawienia sprintu, 255
wydania, 252
wykres spalania, 253
zespot, 252
scrum master, 252
sekwencjonowanie, 234
silna kontrola typow, 313, 338
sklep Unity Asset Store, 968
sktadnia
jezyka C#, 316
z nawiasami, 342
skrypt, 429
ApplePicker, 508
Attractor, 461
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BartokLayout, 738
Boid, 466, 472
C# Enemy, 580
DamageEffect, 870
Enemy, 874
GridMove, 855
InRoom, 844
Letter, 790
LookAtAttractor, 463
Neighborhood, 470
Projectile, 600
Spawner, 464
Utils, 629
skrypty
C#, 353, 459
obstugujace zderzenia, 847
stownik, 385, 391
PlayerPrefs, 513
stowo kluczowe params, 420
stuch, 81
smak, 82
sortowanie, 753
spelnienie, 146
spotecznik, 102
sprajt, 662
sprzezenie zwrotne
dodatnie, 221
ujemne, 221
statystyki broni, 217
strategia optymalna, 99
struktura
pieciu aktow, 84
trzech aktow, 86
struktury ludologiczne, 54
symulacja stada ptakow, 454, 455
synchronizacja pionowa, 105
Systeminfo, 350
systemy czastek, 106
sytuacje wyscigu, 918

wn

$ledzenie stanu, 93

$lepota barw, 108

$rednie obrazenia, 215

$rodowiska proceduralne, 106
$rodowisko programistyczne Unity, 293
$wiatlo kierunkowe, 519
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tabele, 80

tablice, 384, 394
metody, 397
nieregularne, 401
puste elementy, 396
wielowymiarowe, 398
wlaséciwosci, 397

talie kart, 207
tasowanie, 40, 680

technologia, 61, 67, 68
dynamiczna, 111
gier cyfrowych, 94
gier papierowych, 93
kulturowa, 118
wbudowana, 93

test uzytecznosci, 185

tester, 174
jednorazowy, 176

testowanie, 61, 131, 169, 173, 435

ankieta, 185
metody, 178
w internecie, 183
wywiad zogniskowany, 185
zautomatyzowane, 186
testy
indywidualne, 178
w grupie, 179
tetrada
podstawowa, 54, 61
estetyka, 61
historia, 62
mechanika, 61
technologia, 61
warstwowa, 65
tworzenie
kart przy uzyciu kodu, 674
kart ze sprajtow, 664, 671
kuli, 444
nowego projektu, 320
obiektow Basket, 501
prefabrykatu, 329
wykresow, 216
typ danych
bool, 340
char, 341
Color, 347
float, 340
int, 340
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string, 341
Vector3, 346

typy

wyliczeniowe, 613, 909
zmiennych, 339
zmiennych Unity, 344

U

uczenie si¢ jezyka, 300
Unity, 293

Collider, 352
Color, 347
dolaczanie debugera, 434
GameObject, 350
instalacja w

macOS, 295

Windows, 296
komponenty, 351
konfigurowanie uktadu okien, 303
Mathf, 349
MeshFilter, 352
narzedzie profilowania, 781
obiekty GameObject, 351
obstuga $rodowiska, 307
pierwsze uruchomienie, 302
pobieranie srodowiska, 294
Quaternion, 348
Renderer, 352
Rigidbody, 353
samouczki, 966
Screen, 349
Systeminfo, 350
Transform, 351
typy zmiennych, 344
uktad okien, 304
Vector3, 346

ustawienia

kamery, 486, 520
kompilacji, 660

usuwanie skryptow, 429

Vv

Vector3

funkcje, 346
zmienne, 346
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w

walki z bossami, 247
warstwa
dynamiczna, 67, 95
emergencja, 97
estetyka, 68
estetyka dynamiczna, 104
estetyka §rodowiskowa, 107
mechanika, 68
mechanika dynamiczna, 98
narracja, 68
narracja dynamiczna, 109
procedury, 98
rola gracza, 96
sensowne granie, 99
strategia, 99
technologia, 68
technologia dynamiczna, 111
wynik, 103
kulturowa, 68, 113
estetyka, 69
estetyka kulturowa, 116
kulturowy wplyw gry, 120
mechanika, 69
mechanika kulturowa, 115
narracja, 70
narracja kulturowa, 117
technologia, 69
technologia kulturowa, 118
wbudowana, 66
estetyka, 67
mechanika, 66
narracja, 67
technologia, 67
warstwy sprajtow, 830
wartos$ci zwrotne, 415
warto$¢ alfa, 347
wdrozenie, 130
WebGL, 769
wizualne $rodowisko gry, 107
wlasny projekt, 277
wlasciciel produktu, 252
wladciwosci, 443
wolna wola, 88
wskazniki obrotowe, 206
wspdlprogramy, 908

Kup ksigzke

wykres, 199
spalania, 253, 254
arkusze, 254-261
$rednich obrazen, 216
wylaniajaca si¢ narracja, 61
wynik, 59
koncowy, 103
misji, 103
natychmiastowy, 103
skumulowany, 103
wyszukiwanie zasobow, 968
wys$wietlanie mapy, 824
wywiad zogniskowany, 185
wyznaczanie §rednich obrazen, 215
wzmacnianie, 152
wzorzec
interakcji gracza, 58
Komponent, 923
Singleton, 922
Strategia, 924
wzrok, 81

X

XML, eXtensible Markup Language, 929

y 4

zaangazowanie, 146, 154
zabawa, 145
zabojca, 102
zachowanie
negatywne, 232
pozytywne, 232
zagniezdzanie instrukgji if, 366
zakonczenie akgji, 86
zamiary gracza, 101
zapach, 82
zasieg zmiennych, 343, 925
zasoby, 59, 79
graficzne, 481, 519
zawigzanie akgji, 87
zdobywca, 102
zespOt projektowy Scrum, 252
zmiana
decyzji, 136
widoku sceny, 335
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zmienne, 338 zorganizowany konflikt, 151
deklarowanie, 338 zrozumienie empiryczne, 158
inicjalizowanie, 339 zwigzki emocjonalne, 232
nowego typu, 342 zwinne wytwarzanie oprogramowania, 250
o silnej kontroli typéw, 338
typy, 339
Unity, 344

zasieg, 343, 925
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Jaki pomyst dzi§ wdrozysz?

Kazdy, kto chce pisac gry, poza odpowiednia wiedza teoretyczng i znakomitymi pomystami powinien posiada¢
praktyczne umiejetnosci korzystania z nowoczesnych narzedzi stuzgcych do tego celu. W czasach gdy
napisanie i pokazanie swiatu nowej gry jest powaznym projektem angazujacym wielu profesjonalistow

z réznych branz, projektant doswiadczen interaktywnych musi podejmowac wiele istotnych decyzji na dosé
weczesnych etapach jej rozwoju. Wazna jest réwniez umiejetnos¢ prototypowania i przekazywania pozostatym
cztonkom zespotu swoich koncepcji projektowych. To wszystko sprawia, ze prowadzenie projektu, ktérego
celem jest napisanie dobrej gry, staje sie zadaniem trudnym i petnym wyzwan.

Ta ksigzka jest przeznaczona dla oscb, ktére chca projektowac i programowac gry. Przedstawiono tu kilka
praktycznych teorii projektowania gier oraz praktyk pomocnych w rozwijaniu i udoskonalaniu pomystu na
projekt. Znalazio sie tu réwniez sporo wskazéwek dotyczacych programowania gier jako takiego. Istotnym
elementem ksigzki jest opis procesu opracowywania prototypow dla roéznych gatunkow gier. Kazdy z oméwio-
nych przyktadéw uwzglednia szybkie metody przechodzenia od koncepcji do dziatajgcego prototypu cyfrowego.
W publikacji wykorzystano silnik gier Unity i jezyk programowania C#. To sprawia, ze maksymalnie utatwia ona
nabycie wiedzy i umiejetnosci, ktére doceni kazdy profesjonalny projektant gier!

. W tej ksigzce miedzy innymi:

e czterowarstwowa struktura programowa i iteracyjny proces projektowania
e programowanie w jezyku C#

¢ zasady testowania gier i rozwigzywania probleméw projektowych

e praca w $rodowisku Unity na zaawansowanym poziomie

o przykfady prototypow gier i materiaty szkoleniowe

JEREMY GIBSON BOND jest projektantem gier i wykladowcg akademickim. Od 2013 roku zasiada
w Katedrze Edukacji i Postepu na niezaleznym festiwalu gier i zjezdzie IndieCade. Przemawiat takze kilka razy
na konferencji Game Developers. Jest osoba o ogromnym doswiadczeniu w zakresie nauczania projektowania

gier i tworzenia oprogramowania. Wspolpracowat z takimi firmami jak Human Code, Frog Design, Walt Disney
Imagineering, Maxis i Electronic Arts/Pogo.com.

Sprawdé nasze szkolenia!
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