Gry Powazne: Synteza ldei, Zastosowan i Technologii

Jak mechanika gry spotyka sie z celami utylitarnymi - od edukacji po rehabilitacje.
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Definicja i Istota Zjawiska: Wiecej niz Rozrywka

Gry Powazne (Serious Games): Oprogramowanie
taczace wymiar ,Serious” (cel nadrzedny: edukacja,

VIDEO GAME SERIOUS GAME trening, informacja) z wymiarem ,,Game” (struktura
e wideo). Termin spopularyzowany przez Clarka Abta
: (serious) (1970)
Designed
[game] Designed
“Purpose-shifted” (serious + game) Kluczowe Rozroznienie:
ol e Serious Game: Aplikacja zaprojektowana od
odstaw z intencja inng niz rozrywka (np. Pulse!! do

SERIOUS freningu meclyczfego]fl ek
GAMING

e Serious Gaming: Wykorzystanie gier rozrywkowych
w nowym, utylitarnym celu (tzw. purpose-shifting).
Przyktad: Uzycie SimCity w urbanistyce.

,Gry, ktorych gtownym celem nie jest rozrywka, przyjemnosc ani zabawa.”
— Chen & Michael (2005).
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Psychologia Skutecznosci: Dlaczego to Dziata?

Bezpieczne Immersja i ,Empatyczne Motywacja i Flow
Eksperymentowanie Ucielesnienie”
Mozliwosc nauki metodg prob i btedow Silna identyhkacja z awatarem zwieksza Wykorzystanie mechanizmow gratyhkacji
w srodowisku wolnym od realnego zaangazowanie | transfer wiedzy. Gracz | natychmiastowej informacji zwrotnej
ryzyka. Kluczowe dla medycyny i wojska nie tylko obserwuje, ale ,staje sie” (feedback) do utrzymania uwagi, trudne
(np. symulacje chirurgiczne). podmiotem dziatania. do osiggniecia w tradycyjnej edukaciji.
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Klasyfikacja Gier Powaznych: Model G/P/S

Gameplay (G)

i Struktura rozgrywki (Jak sie wto gra?)

' Game-based (ludus)

Scope ()

Zakres i grupa docelowa (Kto

— tego uzywa?)

| Play-based (paidia)

Market

' Purpose (P)

Cel projektowy (Po co to powstato?)

| Message broadcasting
| Educative
__| Informative
| Persuasive
| Subjective

| Training
| Mental
| Physical

| Data exchange

State & Government

Military

Problem: Tradycyjne klasyhkacje |
oparte wylacznie na rynku lub celu |
sq hiewystarczajace.

Rozwiazanie: Model G/P/S -
Wielowymiarowe narzedzie
analityczne autorstwa Djaoutiego, |
Alvarezai Jessela.

Healthcare

Education

Corporate

Religious

Culture & Arts

Politics

Humanitarian

Scientific Research

Entertainment

Public

General Public

Professionals

Students
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Wymiar Gameplay (Rozgrywka): 0d Swobody do Regut

LUDUS vs. PAIDIA

PAIDIA (Zabawa)

Swobodna eksploracja, brak
sztywnych celow.

LUDUS (Gra)

Struktura oparta na scistych
regutach, wygrana/porazka.

Np. America's Army. Np. SimCity.
Cegietki Rozgrywki (Gameplay Bricks)
— CELE — 1 , SRODKI
AVOID DESTROY MATCH ‘ ‘ MANAGE SHOOT WRITE SELECT
(Unikaj) (Zniszez) (Dopasuj) (Zarzadzaj) (Strzelaj) (Pisz) (Wybieraj)
A oun . I /67 ,.% SHE A
ﬁg%& @ T Egsﬁg @ V [%, A
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Wymiar Purpose (Cel): Intencja Projektanta

e Rozwoj umiejetnosci

poznawczych
TREN!NG e Trening motoryczny (Exergames,
(Training) Symulatory)

/N

PRZEKAZ PURPOSE | WYMIANA DANYCH

(Message-broadcasting) (Data Exchange) <X j
e Edukacyjny (Edugames) e Zbieranie danych
e |[nformacyjny (Newsgames) (Crowdsourcing, np. Foldit)
e Perswazyjny (Advergames) e Wymiana informacji
o Subiektywny (Art games) miedzy graczami
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Wymiar Scope (Zakres): Ewolucja Rynku i Odbiorcy

Rynek Przed 2002 | Rynek Po 2002

Inne: 23.5%

Inne: 29.6% Reklama: 30.6%

Reklama: 10.7%
Edukacja: 65.8%|  |Korporacje: 5.9% d

Zdrowie: 8.2% " Edukacja: 25.7%

Transformacja rynku po roku 2002: przejscie od dominacji edukacji do dywersyfikacji
(wzrost reklamy i zdrowia).

Profesjonalisci | Studenci | Ogoét spoteczenstwa
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Historia: Korzenie i ,,Przodkowie” (1951-2001)

[19503: Nauka ]

OXO (1952), Tennis for Two (1958)
- demonstracja technologii.

[Zimna Wojna: Wojsko ]

HUTSPIEL TEM.PE.R. -
konfliktow nuklearnych.

[ Zimna Wojna: Wojsko ]

HUTSPIEL (1955), TEMM.PER. -
symulacje konfliktow nuklearnych.

The Oregon Trail (1971) -
edukacja historyczna.

[ 1992: Zdrowie ] O\L

Captain Novolin - zarzadzanie cukrzyca
(spadek hospitalizacji o 77%). S

( 1992: Zdrowie |

- zarzadzanie cukrzyca
hospitalizacji o 77%).
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Katalizator: America's Army (2002)

Pierwszy wielki sukces wizerunkowy |
rekrutacyjny. Gra darmowa, sfinansowana
przez armie USA.

Rok 2002: Narodziny Nowej Fali

Ruch: Serious Games Initiative

Ben Sawyer i David Rejeski formalizuja
ruch, nadajg mu nazwe i ramy
organizacyjne.

Zmiana modelu ekonomicznego: Finansowanie przez klienta instytucjonalnego

(B2B/Government), uniezaleznienie od sprzedazy detaliczne;.
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Zastosowanie: Zdrowie 1 Rehabilitacja (Health)
Exergames & Rehabilitacja  Cyfrowe Leki (PDTx) Edukacja Pacjenta

NANOBOT

Trening motoryki i koordynacji EndeavorRx - pierwsza gra na Re-Mission - wizualizacja walki z
(np. Wii Sports). Przywracanie recepte (FDA) dla dzieci zADHD. rakiem zwiekszajgca motywacje
sprawnosci palcow. pacjentow.
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Editorial Analytic

Zastosowanie: Edukacja i Szkolenia Profesjonalne
Game-Based Learning (GBL)

Rownowaga miedzy naukg a rozgrywka.
Przyktad: Lure of the Labyrinth (matematyka/logika).

Szkolenia Wysokiego Ryzyka

Symulatory Medyczne: Pulse!! (wirtualny szpital).

Wywiad i Analiza: Kingpin (CIA) - podejmowanie
decyzji pod presja.
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Editorial Analytic

Zastosowanie: Spoteczenstwo, Reklama i Nauka Obywatelska

Advergames Gry Zaangazowane Citizen Science
Budowanie swiadomosci marki. Komentarz spoteczny | Foldit - gracze rozwiazuja
Np. Pepsi Invaders, Chex Quest. polityczny. problemy biochemiczne,

Np. September 12th (krytyka wspierajac prawdziwg nauke.

wojny), Stop Disasters! (ONZ).
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Editorial Analytic

Technologia Przysztosci: Biofeedback i Algorytmy

Biofeedback SSME (Selective

(np. Mightier) Stimulus
e Grajako kontroler _emocji. Management EI'IgII'IE‘)
* Ietno graczasteruje Algorytmy dostosowujace

poziomem trudnosci.
e Wzrost stresu =
trudniejsza gra.
e Cel: nauka
samoregulacji.

wyzwanie w czasie
rzeczywistym, aby
utrzymac gracza w strefie
optymalnej wydajnosci.

Wearables & Al: Superpower Glass - wspomaganie rozpoznawania emocji (ASD).
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Podsumowanie Rynku i Modelu

Model G/P/S - Lista Kontrolna

X

Gameplay:
M Ludus vs g Paidia

Purpose:
€® Przekaz / Trening / Dane

Scope:

Rynek (Zdrowie, Edukacja,
Woijsko...)

Krajobraz Rynku

Przesztosc

Dominacja
Edukacji
(Szkolnictwo).

Terazniejszosc
Dywersyfikacja
(Reklama, Zdrowie,
Korporacje).
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Whnioski Koncowe: 0d Rozrywki do Funkcjonalnosci
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Gry powazne to nie tylko ,edutainment”. To zaawansowane narzedzia technologiczne, ktére
przeksztatcajg naturalng ludzkg sktonnosc¢ do zabawy w mierzalne efekty.

Przejscie od ,rozrywki” do ,,funkcjonalnosci” jest trwatg zmiang. Wirtualne sSwiaty staty sie
bezpiecznymi laboratoriami dla edukacji, medycyny i nauki.
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