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Poziom trudnosci gier komputerowych
z perspektywy projektanta

Tomek GROCHOWIAK™

Gry — komputerowe czy jakiekolwiek inne — opieraja sie w gléwnej mierze na
pokonywaniu trudnosci. Niezaleznie od tego, czy bawimy si¢ w berka, gramy

z kolegami w brydza, czy tez spedzamy czas przy najnowszej konsolowej
superprodukcji, podstawowy mechanizm tej rozrywki pozostaje doktadnie

taki sam. Przed graczem stawiany jest pewien wyimaginowany problem
(wyzwanie), ktéry musi on rozwiazaé¢ za pomoca posiadanych umiejetnosci.
Przezwyciezanie wyzwan przeklada sie na postepy w grze, a towarzyszaca temu
satysfakcja jest glownym Zrodlem przyjemnosci czerpanej z gry.

Istotnym elementem dobrej zabawy jest wlasciwy dobér wyzwan w stosunku
do umiejetnosci oséb bioracych w niej udziat. Kazdy, kto miat kiedys
»przyjemnos¢” boksowaé sie ze starszym bratem, rozumie frustracje ptynaca
z bycia postawionym w sytuacji, w ktérej jest sie z géry skazanym na
porazke. Kazdy, kto mial szczeécie by¢ starszym bratem, wie, ze istnieje
ograniczona liczba razy, po ktérych pokazywanie ,mtodemu”, kto tu rzadzi,
przestaje by¢ zabawne.

Jest to zwiazane ze zjawiskiem okreslanym w psychologii jako flow. Flow,
wedlug twoércy tej koncepcji, Mihalya Csikszentmihdlya, to stan przyjemnego
uniesienia towarzyszacy wykonywaniu zadan w pelni wykorzystujacych nasze
umiejetnosci. Jesli przedstawimy na wykresie stan gracza w zaleznosci od jego
umiejetnosci i trudnosci rozgrywki (patrz rys. 1), to flow bedzie obszarem
pomiedzy frustracja a nuda, w ktérym wykonywana czynno$é jest dla nas
wystarczajaco trudna, aby by¢ stymulujaca, ale jednoczeénie stale w zasiegu
naszych zwiekszajacych sie umiejetnosci.

Celem projektanta gier jest utrzymanie gracza wlasnie w tym ulotnym stanie
uniesienia. Przygotowanie dla niego wtasciwych, stopniowo rosnacych wyzwan,
przy jednoczesnym braniu pod uwage tempa rozwoju jego umiejetnosci. Jest

to jeden z kluczowych aspektow profesjonalnego projektowania gier i wymaga
duzych nakladéw pracy ze strony projektantéw. Co ciekawe, sam gracz rzadko
zwraca uwage bezposrednio na ten aspekt rozgrywki, cho¢ znaczaco wplywa on
na jego odbiér gry. Jesli wszystko zostalo zrobione we wlasciwy sposéb, gracz
moze po prostu skupié sie na zabawie, nawet nie zdajac sobie sprawy, ile pracy
zostato wlozone w uczynienie jej przyjemna. Jesli projektanci gry popetnili btad,
odbiorca szybko porzuci gre jako zbyt frustrujaca lub nudna.

Skoro odpowiednie wywazenie relacji miedzy stopniem trudnosci a umiejetnosciami
gracza na danym etapie gry jest najwazniejszym aspektem procesu jej
projektowania, to projektant musi zrozumieé, jak przebiega proces uczenia sie
oraz nabywania i doskonalenia nowych umiejetnosci. Intuicja podpowiada nam, ze
czlowiek uczy sie¢ caly czas w réwnym tempie, zatem poziom trudnosci gry powinien
rosnaé w przyblizeniu liniowo: jesli pierwszy etap mial poziom trudnosci 1, to drugi
powinien mie¢ poziom 2, trzeci — 3, a dziesiaty — 10. Na tej zasadzie funkcjonowalo
bardzo wiele wezesnych gier. Jest to jednak zalozenie bledne.

W pewnym uproszczeniu krzywa uczenia sie przypomina wykres funkcji
logarytmicznej (rys. 2). Odbiorca zdobywa wigkszo$é potrzebnych mu
umiejetnosci w pierwszych minutach rozgrywki. Kazdy gracz dobrze zna

ten proces: ,Aha — tak sie biega, tak sie skacze, a tak sie strzela”. W tym
poczatkowym stadium gra nie powinna stanowi¢ zadnego wyzwania — nauka
podstaw wystarczajaco dobrze spelnia te role. Wigkszos¢ gier dodatkowo
pomaga graczowi poprzez rozmaite samouczki. Oczywiscie, rézni ludzie
przyswajaja nowe umiejetnosci w réznym tempie i prezentuja rézny poziom
wyjsciowego doswiadczenia (nie bez znaczenia jest tez skomplikowanie samej
gry i jej grupa docelowa), ale generalnie ten okres szybkiego uczenia si¢ trwa
zwykle od kilkunastu minut do godziny. Na tym etapie wazne jest, aby gra
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czesto prezentowala nowe mechaniki (rézne sposoby poruszania sie bohatera,
uzywania przez niego przedmiotéw itp.) i przeszkody. Trzeba nadazy¢ za
graczem szybko poznajacym rozmaite sposoby rozwiazywania probleméw

i szukajacym nowych wyzwan.

Po tym wstepnym okresie podstawy rozgrywki zostaja zepchniete do
podswiadomosci i gracz moze faktycznie skupié¢ si¢ na odbiorze gry jako medium.
Nie musi si¢ juz zastanawia¢, ktorym klawiszem sie¢ skacze i jak pokonac
przeciwnikow w zielonej zbroi — robi to odruchowo. Proces nauki znacznie zwalnia
i ogranicza sie do stopniowej optymalizacji wykonywanych czynnosci. Od tego
momentu przyrost poziomu trudnosci powinien by¢ znacznie tagodniejszy i skupiaé
sig bardziej na wymaganiu uzywania kombinacji wyuczonych umiejgtnosci niz

na nauce nowych. Jesli na poczatku gracz nauczyl sie, ze przeciwnika A nalezy
przeskoczyé¢, a do przeciwnika B strzelié, to przeciwnik C moze wymagaé zaréwno
skakania, jak i strzelania. Przeciwnik D moze wymagaé podobnej kombinacji, ale
wykonywanej szybciej, natomiast niedobrze, jedli gra nagle oczekuje od gracza
czego$ zupelnie nowego. Na tym etapie zostanie to odebrane jako oszustwo: ,,Skad
mialem wiedzie¢, ze mam na tego potwora zrzucié¢ zyrandol!? Weczesniej nie bylo
zadnych zyrandoli!”. To stadium trwa juz az do konca gry.

Oczywiscie, nawet w ramach do$¢ precyzyjnie zdefiniowanej grupy docelowej
ludzie réznia si¢ doswiadczeniem oraz talentem, i idealne dopasowanie poziomu
trudnosci do kazdej grajacej osoby jest duzym problemem. Dlatego wiele

gier umozliwia modyfikacje (jawna lub nie) tego poziomu, w zaleznodci od
predyspozycji gracza. Klasycznym rozwiazaniem jest wybér poziomu trudnoéci,
ktéry odpowiednio przemnaza wartosci odpowiadajace za trudnosé rozgrywki
przy jednoczesnym zachowaniu podobnego okresu na nauke. Bardziej nowoczesna
i jednoczesnie kontrowersyjna metoda jest tak zwana trudno$¢ adaptatywna.
Polega ona na zaimplementowaniu w grze systemu oceniajacego umiejetnosci
gracza (np. na podstawie liczby przegranych i wygranych) i lagodnym zmienianiu
poziomu wyzwania tak, aby odbiorca caly czas znajdowal sie w stanie flow.

Jednym z zadan projektanta gry jest wyznaczenie zakresu, w ktérym bedzie

sig zmieniata trudno$¢ — gra musi si¢ na jakims poziomie zaczynaé i na jakims
konczyé. W dobie produkcji o budzetach liczonych w dziesiatkach milionéw
dolaréw nie zawsze mozna sobie pozwoli¢ na dtugi okres testéw i poprawek,
dlatego osobiscie polecam nastepujaca prosta technike, ktoéra pozwala szybko
osiagna¢ zadowalajacy efekt. Jesli przedstawimy przyrost poziomu trudnoéci

w czasie jako krzywa zblizona do wykresu funkcji logarytmicznej, to najprostszy
wstepny zakres mozna osiagnaé, ustawiajac poczatek wykresu na poziomie,

w ktérym w gre nie da sie przegraé, a koniec tak, aby stanowil wyzwanie nawet
dla projektanta. ,,Stromy” okres szybkiej nauki nie powinien konczy¢ sie dalej
niz w 20% czasu gry. Metoda ta pozwala wypracowa¢ ramy, dzicki ktérym gra
szybko stanie sie grywalna i zdatna do testowania.

Kolejnym krokiem jest dodanie wariacji. O ile prostsze gry moga dzialac¢
calkiem sprawnie z trudnoécia liczona automatycznie wedtug wykresu, to
wiekszo$¢ obecnie wydawanych tytutow jest znacznie bardziej ztozona i podlega
tym samym prawom co filmy czy ksiazki. Potrzeba réznorodnoéci i koniecznosé
nadania fabule odpowiedniego tempa sprawiaja, ze nieznaczne odstepstwa od
wykresu sa wiecej niz wskazane. Jesli bohater gry spotyka si¢ ze swoja Nemezis,
to gracz bedzie oczekiwal, ze spotkanie to bedzie znacznie trudniejsze niz
wszystko, z czym mial do czynienia do tej pory. Z kolei po kazdym bardziej
intensywnym i wymagajacym fragmencie gry wypada pozwoli¢ graczowi
zrelaksowad sie i nacieszy¢ wygrana. Wreszcie, jesli gra jest dluga, konieczne
moze by¢ wprowadzanie nowych mechanik i wyzwan, aby zapobiec monotonii.
Kazdej z nowosci musi towarzyszy¢ kolejny okres przeznaczony na szybka nauke.
Ostateczny wykres powinien wyglada¢ mniej wigcej tak jak na rysunku 3.

Oczywiscie, temat wywazania gier jest duzo bardziej ztozony. Kolejne jego aspekty
lub praktyczne metody zastosowania powyzszej teorii sg materialem nie tyle na
kolejne artykuly, co na cale ksiazki. Poznanie podstaw jest jednak bardzo wazne
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dla ogdélnego zrozumienia problematyki projektowania gier. Zwlaszcza
w dzisiejszych czasach, w ktorych ogromne budzety i ograniczone terminy
uniemozliwiaja produkcje gier metoda niekonczacych si¢ testéw i poprawek.

Na zakoniczenie, w ramach ¢wiczenia umystowego, proponuje przyjrzeé sie kilku
najczesciej popelnianym bledom podczas projektowania poziomu trudnosci
nowej gry.

Na rysunku 4 przedstawiona zostata wspomniana na poczatku liniowa zaleznosé
trudnosci od czasu gry. Kazdy, kto gral w gre Tetris, wie, o co chodzi. Klocki
na kolejnych planszach spadaja stopniowo coraz szybciej. Na poczatku jest
przyjemnie. Potem pojawia sie nuda — umiemy juz graé, ale rozgrywka nadal
jest bardzo wolna. Na koncu, po krétkim momencie w stanie flow, gra staje sie
zbyt trudna i przegrywamy. Jesli chcemy zagra¢ po raz kolejny, zniecheca nas
koniecznosé¢ czekania, az gra stanie si¢ znowu wystarczajacym wyzwaniem.

Czesto spotykana w starszych grach strategicznych i amatorskich produkcjach
jest zaleznoé¢ z rysunku 5. Wystepuje ona réwniez w wielu symulatorach
lotu. Gra ma bardzo wysoka bariere wejscia, udziela graczowi mato pomocy

i od poczatku traktuje go tak, jakby znal wszystkie zasady. Wiekszo$¢ graczy
rezygnuje juz na samym poczatku, nawet jesli pokochaliby gre po dluzszym
zapoznaniu si¢ z nia.

Kolejny blad (rys. 6) jest bardzo czesto spotykany w grach fabularnych

(ang. role-playing games) i innych, w ktérych sila postaci gracza rognie

w trakcie gry. Poczatkowe wyzwania sg dos¢ wymagajace i interesujace. Jednak
wraz z uplywem czasu bohater staje si¢ coraz silniejszy, a gra nie nadaza

z dostarczaniem odpowiednio trudnych przeszkéd. W rezultacie przyrost
poziomu trudnoéci jest ujemny i gracz, zamiast stara¢ sie bardziej, przyklada
sie coraz mniej i mniej, az do poziomu nudy.

Czy obrazek widoczny na marginesie da sie odréznié od jego lustrzanego
odbicia? Tak, bo nie mozna go tak ztozy¢ na pot, by wszystkie ciemne kotka
trafily na ciemne, a biale na biale. Ale spéjrzmy na obrazek ponizszy —

OOOOOO0

— gdy kotek jest tylko pie¢, przy dowolnym zaciemnieniu niektérych z nich
obrazek jest nieodréznialny od swojego odbicia.
A czy dla szesciu tez tak jest? Jak sadzisz, Czytelniku?
M. K.

Rys. 1
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Redaguje Tomasz TKOCZ

M 1366. Dany jest kat ostry M SN, przy czym MS = SN. Punkt X lezy na
krotszym tuku M N okregu o érodku S i promieniu M.S, punkt Y jest takim
punktem odcinka SN, ze proste SM i XY sa rownoleglte. Znalez¢ takie polozenie
punktu X, przy ktérym pole trojkata SXY jest najwicksze.

Rozwiazanie na str. 23

M 1367. Liczby rzeczywiste x,y spelniaja réwnosé
(x+ x2+1)(y+\/y2+1> =1.

Udowodni¢, ze x +y = 0.
Rozwiazanie na str. 18

M 1368. Znalez¢ wszystkie liczby catkowite dodatnie n, dla ktoérych
kwadrat zlozony z n? kwadracikéw jednostkowych mozna pokry¢ Rys. 2
plytkami powstalymi z plytki pokazanej na rysunku 2 przez obrét o kat

0°, 90°, 180° lub 270°, w ten sposob, by plytki nie zachodzily na siebie.
Rozwiazanie na str. 3
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