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Niechcacy zrobitam Dark Souls
— gry wideo w instytucjach kultury
z perspektywy tworcy i groznawcy

Wraz z rozwojem i rozpowszechnieniem technologii roénie potrzeba wprowadzania
wszelkiego rodzaju nowoczesnych rozwiazan do niemal kazdego aspektu wspodtcze-
snego zycia. Zmiany te dotyczg rowniez kultury. Coraz bardziej powszechne staje sie
uzupelnianie ekspozycji muzealnych o elementy interaktywne, szerokie zastosowanie
znajduja wszelkie rozwigzania z wykorzystaniem urzadzen mobilnych - od zawanso-
wanych technicznie, jak wirtualna i rozszerzona rzeczywisto$¢, po stosunkowo proste
aplikacje projektowane specjalnie dla instytucji kultury. W tym szerokim spektrum
nowych srodkéw znalazlo si¢ réwniez miejsce na gry wideo. Wiedza na temat ich pro-
jektowania jest wspdlcze$nie powszechnie dostepna: w internecie mozna odnalez¢é
niezliczone kursy, poradniki i grupy pomocy, ktére pozwalaja amatorom na podje-
cie pierwszych krokéw w tworzeniu gier. Rozwdj cyfrowej dystrybucji, rozpowszech-
nienie darmowych narzedzi, dzialajaca preznie scena gier niezaleznych sprawiajg, ze
ich projektowanie nigdy nie bylo tak przystepne jak obecnie. Czy jednak uwazane
za uniwersalne i powszechnie dostepne zasady projektowania gier mozna odnie$¢ do
produkgji skierowanych do odbiorcéw kultury instytucjonalnej?

Temat ten analizowany jest nie tylko z perspektywy groznawcy, ale rowniez prak-
tyka. Przedstawione wnioski zostaly oparte na doswiadczeniach wyniesionych z pracy
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nad grami przygotowywanymi na potrzeby instytucji kultury. Chociaz przedstawione
w tekscie tezy znajduja przelozenie na praktyke i sa zgodne z wnioskami wynikajacymi
z badan analizujacych rynek gier wideo, to nalezy je traktowac raczej jako zbior sugestii
niz bezwzgledne, sztywne reguty.

Na wstepie warto zaznaczy¢, ze pojecie kultury w niniejszym tekscie odnosi sie
przede wszystkim do aspektu instytucjonalnego, szczegdlnie do ochrony i populary-
zacji tzw. dobr kultury. Aspekt ten czesto okreslany jest zbiorczym terminem GLAM
(akronim od ang. galleries, libraries, archives, museums). Zastosowanie tego pojecia
jest szczegolnie istotne w kontekscie ruchu Open GLAM, ktdry postuluje, ze w zwigz-
ku z szerokim dostepem do technologii jednym z celéw sektora kultury powinno by¢
powszechne udostepnianie zdigitalizowanych zasoboéw oraz promowanie idei remik-
suiprzetwarzania dziedzictwa kulturowego. Inicjatywa ta wiaze si¢ z przemiana, jaka
przechodzg instytucje tego typu: ich misja nie koncentruje si¢ juz na gromadzeniu
zasobow, lecz raczej na budowaniu relacji z odbiorcami (Buchner, Janus, Kawecka,
Zaniewska, 2015).

Ta przemiana znajduje swoje odbicie réwniez w szerszym niz sama digitalizacja
podejsciu do technologii. Przyktadem moze by¢ strategia przyjeta przez brytyjskie ga-
lerie Tate na lata 2013-2015 zatytulowana Digital as a Dimension of Everything (Stack,
2013). Ten kompleksowy plan obejmowal w zasadzie wszystkie aspekty funkcjonowa-
nia instytucji, od mozliwosci zakupu biletéw online, poprzez publikacje wydawane
w formie e-bokdw, az po ,,cyfrowe doswiadczanie galerii”. W ramach realizacji strate-
gii nie zabraklo réowniez dziatan zwiazanych z grami wideo. Na stronie internetowej
Tate skierowanej do dzieci znajduje si¢ kilkanascie produkeji, ktore maja w atrakcyjny
sposob przyblizy¢ najmlodszym zagadnienia zwigzane ze sztuka. Jednym z najbar-
dziej interesujacych projektéw zwiazanych z grami byto Tate Worlds: Art Reimagined
for Minecraft: w 2014 roku nawigzano wspdtprace z tworcami map do tej popularnej
gry, ktorzy stworzyli plansze inspirowane obrazami znanych malarzy.

Wrykorzystanie gier wideo w sektorze GLAM wpisuje sie zatem w zmiany, jakie
zachodzg dzi$ w instytucjach tego typu. Najbardziej oczywistym kontekstem wydaje
sie zastosowanie gier w edukacji, lecz mozliwe bytoby wykazanie, ze ich potencjat wy-
kracza réwniez poza ten obszar.

Czym sa gry dla instytucii kultury?

Punktem wyjscia do analizy powinno by¢ zdefiniowanie jej przedmiotu, w tym wy-
padku gier wideo powstajacych dla instytucji kultury, z naciskiem na sektor GLAM.
Na wstepie nalezy wylaczy¢ wszelkiego rodzaju placowki poswiecone grom wideo

8 Martyna Bakun



i sztuce interaktywnej — ze wzgledu na specyficzny obszar zainteresowan traktuja one
gry inaczej niz pozostale osrodki kultury instytucjonalnej. Poza nimi gry i zjawiska
okologrowe w kulturze zazwyczaj pojawiaja si¢ w kontekscie edukacyjnym - w formie
grywalizacji i wszelkich prob uinteraktywniania ekspozycji lub gier edukacyjnych:
od terenowych, przez planszowe, az po gry wideo. Cho¢ wiele z tych rozwigzan jest
atrakcyjnych dla odbiorcéw, to ich podstawowym celem jest przekazanie wiedzy. Bez
wigkszych watpliwosci mozna zatem zaklasyfikowa¢ je do gatunku gier powaznych,
czyli produkeji majacych jaki$ cel pozarozrywkowy (Michael, Chen, 2006). Projek-
towanie gier o charakterze edukacyjnym wielokrotnie stanowilo przedmiot badan
naukowych i analizy przedstawicieli branzy gier (Dondlinger, 2007), dlatego tez nie
bedzie tutaj omawiane.

Stosunkowo rzadko spotykanym zjawiskiem w instytucjach kultury jest nato-
miast inna z form serious games — tzw. advertgaming, czyli wykorzystanie gier w ce-
lach reklamowych i promocyjnych. Mozna doszukiwac si¢ réznych przyczyn takiego
stanu rzeczy: gry wciaz powszechnie kojarzone sg z rozrywka dla dzieci i niedojrza-
tych odbiorcéw, a pracownikom instytucji kultury czesto brakuje wiedzy na ich te-
mat. Pomimo tych przeciwnosci dos§wiadczenia autorki wskazuja, ze advertgaming
moze stanowi¢ skuteczne narzedzie promocji instytucji kultury, o ile zostanie zapro-
jektowany w przemyslany sposob, dostosowany do grupy odbiorcéw. Potencjat mar-
ketingowy wykorzystania advertgamingu w sektorze GLAM znajduje potwierdzenie
w badaniach. Chociaz wigkszo$¢ z nich koncentruje si¢ na szerokim spektrum wyko-
rzystania gier w promocji turystyki, to czes$¢ przeprowadzonych studiéw przypadku
mozna odnie$¢ réwniez do instytucji omawianych w niniejszym tekscie (Celtek, 2010;
Xu Tian Buhalis Weber Zhang, 2015).

Kim jest odbiorca kultury?
Odpowiedz na pytanie ,kim jest odbiorca?” zazwyczaj stanowi jeden z pierwszych
krokéw podczas projektowania gry wideo. Zagadnienie to nabiera szczegdlnego zna-
czenia, gdy produkcja kierowana jest do uzytkownikéw, ktérzy grajg bardzo rzadko,
a ich oczekiwania mogg r6zni¢ si¢ od preferencji wiekszosci graczy. Przywilejem pra-
cy nad grami dla instytucji kultury jest mozliwo$¢ skorzystania z danych statystycz-
nych odnoszacych si¢ do odbiorcow, ktorzy korzystajg z ich oferty. Niemniej pomocna
moze by¢ réwniez szersza analiza badan zwyczajow i preferenciji odbiorcow kultury.
Przykladami takich badan moga by¢ Praktyki kulturalne Polakéw (Drozdowski,
Fatyga, Filiciak, Krajewski, Szlendak, 2014) oraz Badanie segmentacyjne uczestni-
kow kultury (Smartscope, 2016). W przytoczonych raportach zastosowano odmien-
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ne podejscia do podzialu uczestnikéw kultury. W pierwszym z nich przedstawiono
statystyki grup demograficznych uczestniczacych w okreslonych praktykach (np.
wizyta w galerii, korzystanie z biblioteki), w drugim dokonano podzialu na grupy
odbiorcow pod wzgledem preferencji w odbiorze kultury (np. konsumenci kultury
instytucjonalnej, ludowi tradycjonalisci). Cho¢ wyniki obu raportéw nieco sie od
siebie r6znig, co moze wynika¢ z roznic w czasie przeprowadzenia badania i z zasto-
sowanej metodologii, to jednak informacje te pozwalaja na wyciagniecie pewnych
wnioskéw i charakterystyke odbiorcow kultury z sektora GLAM.

Z rozdziatu badania Praktyki kulturalne Polakéw zatytulowanego Formy ak-
tywnosci kulturalnej wynika, ze z galerii, bibliotek i muzeéw (archiwa nie zostaly
uwzglednione w badaniu) korzystaja zblizone grupy demograficzne. Zauwazalnie
wigkszg cze$¢ uczestnikow stanowia kobiety, podobnie jest w przypadku innych
praktyk kulturowych. Wskazane formy aktywnos$ci preferowane sg raczej przez
mlodsze osoby (pomiedzy 18-25 i 26-35 rokiem zycia). Wiekszos¢ odbiorcow to
osoby z wyzszym wyksztalceniem, zajmujace sie raczej praca umystowa niz fizycz-
na. Biorac pod uwage lokalizacje istotnej czesci omawianych instytucji, nie jest za-
skoczeniem, ze z ich oferty czesciej korzystaja mieszkancy miast. W badaniu zwroé-
cono uwage na rosnacg od lat dziewigédziesigtych popularnos¢ muzedw; przyczyn
tego procesu autorzy doszukuja si¢ we wspomnianych wcze$niej zmianach, jakie
przechodza dzisiejsze instytucje kultury (Drozdowski, Fatyga, Filiciak, Krajewski,
Szlendak, 2014).

Nieco inny obraz odbiorcéw sektora GLAM wylania sie z Badania segmenta-
cyjnego uczestnikéw kultury. Grupe, ktéra ma w nim najwiekszy udzial, stanowia
konsumenci kultury instytucjonalnej: to odbiorcy, ktérzy zdecydowanie najczesciej
korzystajg z ofert muzedw i galerii, ale takze stanowig wyrazng wigkszo$¢ odwie-
dzajacych teatry, opere, balet czy filharmonie. Cho¢ w tym wypadku réwniez do-
minujacg cze$¢ stanowig kobiety, mieszkancy duzych i $rednich miast oraz osoby
z wyzszym wyksztalceniem, to jednak znaczace réznice pojawiaja si¢ w danych do-
tyczacych wieku. Najliczniejszg grupe uczestnikdéw stanowia osoby powyzej 65 roku
zycia, ale niemal rownie duzy udzial majg grupy 25-34 oraz 45-54 lata. Niemal
wszystkie osoby przyporzadkowane do tej grupy korzystaja z internetu, co moze
zaskakiwa¢ ze wzgledu na znaczny odsetek najstarszych odbiorcéw. Wedlug staty-
styk liczba senioréw uzywajacych komputera wciaz jest niewielka, a jeszcze mniej
z nich korzysta takze z internetu (Gtéwny Urzad Statystyczny, 2012). Gléwnymi
internetowymi Zrédfami informacji na temat kultury sa dla konsumentéw kultury
instytucjonalnej strony WWW poszczegdlnych miejscowosci oraz Facebook.
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Druga grupe, ktora warto wzig¢ pod uwage ze wzgledu na jej znaczacy udzial
w populacji uczestnikdw kultury, stanowi aspirujacy mainstream. Chociaz nie jest
to najliczniejsza grupa (wigcej uczestnikoéw zostalo scharakteryzowanych jako lu-
dowi tradycjonaliéci), to jej aktywno$¢ i otwarto$é na nowe do$wiadczenia, réwniez
zwigzane z segmentem GLAM, sprawia, ze zbiorowos¢ ta ma potencjal, by znalazto
sie w niej wielu odbiorcéw oferty kulturowej instytucji. W tej grupie réwniez jest
nieco wiecej kobiet. Jej cztonkowie w przeciwienstwie do konsumentéw kultury in-
stytucjonalnej zamieszkuja wsie i niewielkie miasta, sg tez od nich znaczaco mlodsi
(najliczniej reprezentowane przedzialy wieku to 25-34 oraz 15-24 lata) oraz gorzej
wyksztalceni. Niemal wszyscy odbiorcy nalezacy do tej grupy korzystaja z interne-
tu, a informacji na temat kultury poszukuja gtéwnie w serwisie Facebook i porta-
lach informacyjnych.

Z Badania segmentacyjnego uczestnikéw kultury mozna réwniez pozyskac infor-
macje na temat ogélnego podejécia odbiorcéw (ze wszystkich grup) do gier wideo.
Z reguly nie sg one postrzegane jako element kultury - zaledwie 19% badanych uzna-
fo, ze wchodza one w jej zakres. Z uwzglednionych w badaniu dziedzin nizsze miej-
sce zajeta tylko pornografia. Odbiorcy kultury rzadko tez spedzaja czas wolny, grajac
- jedynie 16% badanych udzielilo takiej odpowiedzi — wérdd respondentéw bardziej
popularne bylo nawet ,,nierobienie niczego” (Smartscope, 2016).

Z podsumowania wynikéw obu badan wylania sie obraz potencjalnego odbior-
cy gier zaprojektowanych na potrzeby instytucji kultury. We wszystkich scharakte-
ryzowanych grupach przewazaja kobiety. Najliczniej reprezentowang grupa sg oso-
by pomiedzy 24 a 35 rokiem zycia, dominujg odbiorcy z wyzszym wyksztalceniem
i mieszkancy miast. Z duzym prawdopodobienistwem potencjalny gracz bedzie uzyt-
kownikiem internetu, w tym Facebooka. Dane o opiniach wszystkich uczestnikéw
kultury sugeruja tez, ze raczej nie jest zainteresowany grami, cho¢ nie mozna tego
stwierdzi¢ z calg pewnoscig.

Jaka gra moze zainteresowac tak scharakteryzowang osobe?

Pomocne moga by¢ statystyki dotyczace preferencji polskich graczy, istnieje bo-
wiem prawdopodobienstwo, ze potencjalni odbiorcy wykazg podobne zainteresowa-
nia, co zblizona im profilem grupa uzytkownikéw gier. Dane pozyskane z raportu
Kondycja polskiej branzy gier ’17 (Bobrowski, Rodzinska-Szary, Krampus-Sepielak,
Sliwiniski, Rudnicki, 2017) wskazujg, ze w przyblizeniu potowe polskich graczy sta-
nowig kobiety; jest ich takze potowa wsrdd osob grajacych w gry przegladarkowe
i mobilne, a nieznaczna wigkszo$¢ — wérdd osob grajacych w serwisach spoteczno-
$ciowych (s. 34). Znaczacy udzial w rynku majg gracze casualowi (s. 47) i gry free to
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play (s. 18-19). Polscy gracze preferuja zwykle doswiadczenia single player (s. 40),
a rywalizacja pomiedzy uczestnikami ma dla nich drugorzedne znaczenie (s. 38).
Identyfikacja potencjalnego odbiorcy gier projektowanych na potrzeby instytucji
kultury i rozpoznanie, jakie cechy moze on faworyzowa¢ w grach wideo, pozwolila na
opracowanie okreslonej strategii projektowania. Zostata ona uzupelniona o wnioski
wynikajgce zaréwno z pozytywnych, jak i negatywnych doswiadczen autorki zdoby-
tych dzigki wspotpracy z lubelskimi instytucjami kultury. Wszystkie zaprojektowane
przez autorke gry sa dostepne w internecie pod adresem http://mbakun.tumblr.com/
tagged/my-games i moga stanowi¢ uzupelnienie omawianej strategii.

Wybor platformy

Majac na uwadze, ze potencjalny odbiorca przypuszczalnie preferuje proste i fatwo
dostepne produkcje z segmentu casual, warto ze szczegdlng uwaga zastanowic sie nad
wyborem platformy, na jaka przeznaczona bedzie projektowana gra. Rozsadnie jest
zalozy¢, ze im mniej wysitku musi wlozy¢ odbiorca, zeby zagra¢, tym wieksza bedzie
szansa na wzbudzenie jego zainteresowania. Produkcja powinna by¢ latwa, szybka
do uruchomienia, nie powinna wymaga¢ instalacji ani dodatkowego oprogramowa-
nia. Najlepiej byloby, aby dzialala na mozliwie wielu dostepnych dla odbiorcy urza-
dzeniach. Ze wzgledéw marketingowych wazne jest tez, zeby gre mozna bylo tatwo
udostepnia¢ innym osobom. Naturalnym rozwiagzaniem zdaje si¢ zatem dystrybucja
za pomocg internetu. Wszystkie gry zaprojektowane przez autorke byty rozpowszech-
nianie za pomocg przegladarki i przystosowane do uruchamiania réwniez na platfor-
mach mobilnych, zaréwno w systemie Android, jak i iOS.

Wybér narzedzia do stworzenia gry pozostaje kwestig osobistych preferencji
tworcy. Gry stworzone przez autorke powstaly w komercyjnej wersji oprogramowania
Construct 2, ktora pozwala na eksport do formatu strony w jezyku HTML 5. Dzieki
temu nie wymagaly instalacji dodatkowych wtyczek i dziataly na wigkszo$ci popu-
larnych platform. Istotng kwestig techniczng jest takze osiggniecie mozliwie niskich
wymagan sprzetowych i wymaganej do pobrania iloéci danych, poniewaz potencjal-
ni uzytkownicy korzystaja raczej ze sprzetu przeznaczonego do prac biurowych niz
z platform przystosowanych do uruchamiania tytuléw o wysokich wymaganiach. Al-
ternatywa dla gier przegladarkowych moga by¢ aplikacje w serwisie Facebook, ale ten
portal ogranicza odbiorcéw do wiasnych uzytkownikéw. Pewnym problemem moga
by¢ takze rygorystyczne wymagania techniczne dotyczace gier publikowanych w ser-
wisie. Przytlaczajaca ich wiekszo$¢ charakteryzuje si¢ wykorzystaniem watpliwych
moralnie praktyk, takich jak inwazyjne mikroplatnosci czy zamieszczanie postow
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i wysylanie wiadomo$ci w imieniu gracza. Nawet jezeli rozwigzania tego typu nie zo-
stana zastosowane podczas projektowania, to warto mie¢ na uwadze, ze publikacja na
platformie tak nasyconej produkcjami watpliwej jakos$ci moze zniechecié cze$¢ poten-
cjalnych odbiorcow, ktdrzy majg z nig negatywne skojarzenia. Aplikacje na smatfony,
cho¢ daja nieporéwnanie wicksze mozliwosci niz gry w przegladarce, wymagaja po-
brania i zainstalowania, co moze stanowi¢ trudnos¢ dla cze$ci uzytkownikdow.

Estetyka

Kolejnym etapem projektowania jest wybor estetyki. To wlasnie ona przede wszyst-
kim przycigga uwage odbiorcy i ma szanse pokona¢ jego ewentualng nieche¢ wobec
medium gier. Ze wzgledu na mozliwe uprzedzenia potencjalnych odbiorcéw wobec
gier wideo rozsadnie jest unikac estetyki powszechnie z nimi kojarzonej. Dla twércy,
szczegolnie obeznanego z tematyka gier, umieszczenie elementéw takich jak rozbu-
dowany HUD, dynamiczna animacja czy nawigzania do innych tytuléw wydaje sie
oczywistym rozwigzaniem, ale w przypadku projektowania gier dla instytucji kul-
tury nalezy unikaé tego typu rozwigzan. Im wiecej ,poziomoéw”, ,,punktéw”, ,,po-
wer-upéw’, tym mniejsze zaangazowanie odbiorcy, ktéry prawdopodobnie nie jest
zainteresowany rozbudowanym, skomplikowanym systemem. Zamiast tego warto
odwofa¢ sie do znanej mu estetyki.

Autorka czgsto korzysta z przetworzonych fotografii, zaréwno archiwalnych, jak
i wspdlczesnych. Szczegélnie te pierwsze wzbudzaja pozytywne reakcje odbiorcow ze
wszystkich grup wiekowych, poniewaz wywoluja w nich poczucie nostalgii lub zain-
teresowanie dawnym wygladem znajomych miejsc. Podczas pracy nad jedng z gier
promocyjnych Lubelskich Dni Modernizmu wykorzystano fotografie zgromadzone
w ramach zbiérki wsréd mieszkancéw modernistycznej dzielnicy Lublina. Dzieki
temu calo$¢ nie tylko nabrala spolecznego wymiaru, ale tez odwotywala si¢ do wspo-
mnien odbiorcéw z tamtych czaséw. Gra, ktora powstata w ramach wystawy ,,Asy-
metrie”, osadzajacej wspolczesne dziela sztuki w kontekscie historycznych zbioréw
Muzeum Lubelskiego, wykorzystywala panoramiczne fotografie Galerii Malarstwa
Polskiego XVII-XIX w., jednej z najbardziej rozpoznawalnych ekspozycji muzealnych
w Lublinie. Zabiegi te wpisujg si¢ jednoczes$nie w inicjatywy majace promowaé wyko-
rzystanie i remiks zdigitalizowanych zasobow sektora GLAM.

Oczywiste jest, Ze gra powinna by¢ atrakcyjna wizualnie. Zwlaszcza w przypadku
gier dla instytucji kultury warto szczegdlnie dba¢ o dopracowang oprawe graficzna,
poniewaz tytuly takie czesto kierowane sg do odbiorcéw o wyrobionym poczuciu es-
tetyki. Chodzi o ludzi zainteresowanych sztuka, designem, architektura, ktérzy praw-
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dopodobnie bedg zwraca¢ uwage na takie aspekty jak typografia, spéjna kolorystyka
czy kompozycja. Nie mniej wazne jest zaprojektowanie interface’n w maksymalnie
przejrzysty sposob, cho¢ w tym wypadku zastosowanie majg wszelkie powszechnie
zalecane, ogolne zasady dotyczace projektowania, takie jak konsekwencja, prostota
czy powtarzalno$¢. Estetyka stanowi najbardziej istotny element omawianego rodzaju
gier i w zwigzku z tym zalecane jest poswiecenie jej szczegolnej uwagi.

Mechanika

Kiedy odbiorca ma stosunkowo niewielkie lub wrecz znikome do$wiadczenia z gra-
niem, prog wejscia powinien by¢ bardzo niski. Bardzo istotne jest zaprojektowanie
czytelnej i niepozostawiajacej miejsca na watpliwosci instrukeji grania, ktéra bedzie
zrozumiala nawet dla najbardziej niedo$wiadczonych graczy. Rozwigzaniem wydaja
sie mechaniki proste, ale w niebanalny sposéb wprowadzajace element zaskoczenia,
zartu, wspomnianej wczesniej nostalgii, waloréw estetycznych. Czym innym sg jed-
nak nieskomplikowane zasady, a czym innym poziom trudnosci.

W tym miejscu czas wyjas$ni¢ nieco przewrotne nawigzanie do gry Dark Souls
(From Software, 2011), ktére pojawia sie w tytule tekstu. Jedng z produkcji zaprojekto-
wanych przez autorke byta gra platformowa osadzona na terenie kultowej dla miesz-
kancéw Lublina dzielnicy LSM. Pomimo dotozenia wszelkich staran, aby byla prosta
- posta¢ moze tylko skakac i poruszac si¢ wlewo i prawo po czterech niewielkich eta-
pach - produkecja okazata si¢ bardzo duzym wyzwaniem dla niedo§wiadczonych od-
biorcéw. Z pewnoscig nie bez znaczenia byly popelnione biedy w projektowaniu, takie
jak nieco zbyt duza bezwladno$¢ postaci czy nie do konca czytelne oznaczenie ele-
mentow gry. Jednak niezaleznie od przyczyn gra, ktérej ukonczenie zaznajomionemu
z gatunkiem odbiorcy zajmowalo okofo dwdch minut, niedo§wiadczonym graczom
zabierala niemal dwie godziny. W nieco przypadkowy sposob, w mikroskali, udalo sie
zaprojektowac tytut o cechach zblizonych do wspomnianego Dark Souls - gre bardzo
trudna, ale sklaniajaca do ciaglych prob jej ukonczenia. Efekt ten osiagnieto dzieki
kilku zabiegom. Miedzy innymi ograniczono frustracje spowodowang porazka — eta-
py sa kroétkie i po bledzie wezytuja sie niemal natychmiast, a podobne obiekty majg
podobne wilasciwoséci, w zwigzku z czym uwaga i konsekwencja grajacego sa rownie
istotne co jego zrecznosc.

Waznym elementem mechaniki sg formy nagradzania gracza za przestrzeganie
wewnetrznych regut gry. Jak jednak wynagrodzi¢ wysilek, skoro jak wspomniano
wczeséniej, punkty nie majg znaczenia? Elementy takie jak liczniki czasu ukonczenia

gry raczej nie zadzialaja motywujaco, a u niedo$wiadczonego gracza moga nawet bu-
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dzi¢ frustracje. Stosowane przez autorke nagrody wiaza sie z tematyka gier — na kon-
cu gry platformowej odtwarzana jest animacja z kultowa w Lublinie rakietg z placu
zabaw, w produkcjach wykorzystujacych archiwalne fotografie wyswietlaja si¢ opisy
z datg i miejscem ich wykonania. Pojawia si¢ zatem element odkrycia tajemnicy - czy
to dotyczacej dawnego wygladu znanych odbiorcy miejsc, czy wyja$nienia nieco-
dziennej sytuacji przedstawionej na zdjeciu. Takie rozwigzanie kwestii nagradzania
gracza sprawialo, ze uzytkownicy gier projektowanych przez autorke nie byli mo-
tywowani do powtérnej rozgrywki — jesli miatoby to by¢ istotne, nalezy pomysle¢
o innych czynnikach motywujacych, np. wprowadzeniu nieliniowosci lub elementu
losowego, ktdre moga zréznicowac rozgrywke.

Wiele rozwiazan mechanicznych mozna zaczerpnac z segmentu gier casualowych.
Swietnie sprawdzaja sie mechaniki z gier HOPA (Hidden Objects Puzzle Adventure)
- gatunku, w ktérym gléwng grupe odbiorcéw stanowia kobiety w $rednim wieku
(Bajda, 2014). Z gier mobilnych i przegladarkowych warto zaczerpna¢ konstrukcje
opierajacy si¢ na krétkich sesjach rozgrywki. Wszystkie zaprojektowane przez autorke
gry s bardzo kroétkie, ich ukonczenie zajmuje od kilku do kilkunastu minut. Ponie-
waz kazda z nich byta forma zaproszenia na jakie$ wydarzenie, to odbiorca mial po-
zosta¢ z poczuciem niedosytu, ktdre skloni go do wzigcia w nim udziatu - i zblizony
zamysl warto rozwazy¢ w instytucjach kultury.

Ostatnim etapem procesu projektowania jest przeprowadzenie testéw na grupie
zblizonej profilem do oczekiwanych odbiorcéw. Poza mozliwoscig odkrycia btedow
technicznych, ktére mogly zosta¢ przeoczone podczas projektowania, testy pozwalaja
na sprawdzenie czytelnosci interface’u i instrukeji. Z do§wiadczen autorki wynika, ze
niemal zawsze okazuje si¢, iz elementy te wymagaja dopracowania, przede wszystkim
uproszczenia i doprecyzowania. Po wprowadzeniu zmian wynikajacych z testow po-
zostaje tylko opublikowanie gry i oczekiwanie na reakcje odbiorcow.

Dlaczego warto projektowac gry dla instytucji kultury?

Powyzsza strategia projektowania zwraca uwage na unikanie potencjalnie zniecheca-
jacych elementdw, ktore silnie kojarzg si¢ z grami wideo. Rozwazania te prowadza do
pytania: dlaczego projektowa¢ gry dla kogo$, kto by¢ moze nie jest nimi zaintereso-
wany? Poza pozytywnymi do$§wiadczeniami autorki odpowiedz na to pytanie moga
przynie$¢ wyniki badan nad wykorzystaniem advertgamingu w turystyce, takze
w promocji sektora GLAM. Wérdd zalet marketingu tego typu autorzy wskazujg na
duze zaangazowanie odbiorcéw, budowanie $wiadomosci i przywiazania do marki,
przystepna i nieirytujaca, w poréwnaniu do innych, forme reklamy czy wzmocnienie

Niechcacy zrobitam Dark Souls 15



wrazenia osobistego, indywidualnego doswiadczenia (Celtek, 2010; Xu, Tian, Buhalis,
Weber, Zhang, 2015). Poza tym nieobeznany z grami odbiorca kultury instytucjonal-
nej, czesto nastawiony do nich wrecz negatywnie i opierajacy swoje przekonania na
stereotypach, niekoniecznie wie, ze moga by¢ one atrakcyjne. Kiedy styka sie z pro-
dukcja dopasowang do jego preferencji, zaprojektowang w taki sposob, zeby unika¢
estetyki budzacej skojarzenia z grami, moze sta¢ sie zainteresowanym odbiorca, cze-
sto bowiem taki rodzaj doswiadczenia bedzie $wiezy, zupetnie rézny od tego, z czym
dotychczas grajacy sie spotykal, a przez to atrakcyjny. Z pewnoscia nie jest to medium,
ktore trafi do kazdego potencjalnego odbiorcy, ale ze wzgledu na swoja innowacyjnos¢
jest warte rozwazenia jako narzedzie marketingowe.

Gry wideo moga stanowi¢ skuteczne narzedzie wykorzystywane do promocji in-
stytucji kultury, o ile zostang zaprojektowane w sposéb dostosowany do jej uzytkow-
nikéw. Samo uzycie uniwersalnych zasad tworzenia gier moze okaza¢ si¢ niewystar-
czajace, jesli nie zostanie uzupelnione o elementy, ktére zainteresujg tak specyficznego
odbiorce, jakim jest uzytkownik kultury instytucjonalne;j.
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Abstrakt

Innowacyjne rozwigzania technologiczne cieszg sie coraz wigksza popularno$cia
w instytucjach kultury. Oproécz interaktywnych wystaw, specjalnie zaprojektowanych
aplikacji, wirtualnych spaceréw i rozszerzonej rzeczywistosci wykorzystywane sg tak-
ze gry wideo. Skutkuje to wytworzeniem si¢ nowych grup odbiorcéw gier, co sktania
do zadawania pytan na temat metod projektowania produkeji tego typu. Autorka na
podstawie wlasnych doswiadczen oraz analizy badan rynku gier wideo przedstawia
propozycje strategii projektowania gier wideo na potrzeby promocji instytucji kultury.
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Analizie zostaja poddane kwestie projektowania angazujacych gier dla odbiorcow
zazwyczaj niezainteresowanych tym medium. Uwzgledniane s3 takie elementy jak
zastosowanie powszechnie dostepnych regut projektowania w kontekscie omawia-
nego rodzaju gier, wybdr platformy, dobor estetyki, projektowanie mechanikii prze-
prowadzanie testow.

Stowa kluczowe: advertgames, gry w instytucjach kultury, projektowanie gier, serious
games, kultura instytucjonalna

Abstract

—

Innovative technological solutions are becoming more and more popular in cultural
institutions. Among such novelties as interactive exhibitions, specially designed appli-
cations, virtual tours, and augmented reality there is also a place for video games. This
results in the emergence of new groups of game users, which leads to questions about
the methods of designing this type of games. Based on her own experience and an
analysis of the video game market, the author presents a strategy for designing video
games that might be used in promoting cultural institutions. The important point in
the analysis is designing engaging games for players usually uninterested in this me-
dium. Elements taken into account include the use of commonly available design rules
in the context of the discussed type of games, platform selection, choice of aesthetics,
designing of mechanics, and testing.

Keywords: advertgames, games in GLAM, game design, serious games, marketing in
GLAM
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