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KONWERSATORIUM 1

Podstawy projektowania gier. Co i dla kogo projektujemy.
Kluczowe koncepcje związane z opowiadaniem historii i narracją.



ZALICZENIE ZAJĘĆ

§ 34, 3
Przy egzaminach i zaliczeniach stosuje się następujące oceny: 
1) bardzo dobry (5,0), 
2) dobry plus (4,5), 
3) dobry (4,0), 
4) dostateczny plus (3,5), 
5) dostateczny (3,0), 
6) niedostateczny (2,0).



ZALICZENIE ZAJĘĆ

§ 31
1. Warunkiem zaliczenia przedmiotu jest osiągnięcie przez 

studenta zakładanych efektów uczenia się. 
2. Weryfikacja zakładanych efektów uczenia się może być 

prowadzona w formie egzaminu, który jest sprawdzianem 
wiedzy i umiejętności lub w innej formie wskazanej w 
planie studiów. 

3. Zaliczenia przedmiotu niekończącego się egzaminem 
dokonuje prowadzący przedmiot według kryteriów przez 
niego ustalonych. 



ZALICZENIE ZAJĘĆ

§ 31
Warunkiem dopuszczenia do egzaminu lub zaliczenia kończącego 
przedmiot może być uprzednie zaliczenie zajęć składających się na ten 
przedmiot lub spełnienie innych warunków opisanych w sylabusie. 
Zaliczenie zajęć odbywa się w trybie i na zasadach określonych przez 
prowadzącego przedmiot, z tym, że: 
1) obecność na zajęciach nie może być jedynym warunkiem ich 

zaliczenia, 
2) w przypadku nie uzyskania zaliczenia zajęć w pierwszym terminie, 

studentowi przysługuje prawo do jednego terminu poprawkowego, 
który powinien być wyznaczony najpóźniej przed poprawkowym 
terminem egzaminu lub zaliczenia kończącego przedmiot, 

3) nieuzyskanie zaliczenia zajęć w terminie poprawkowym skutkuje oceną 
niedostateczną z egzaminu lub zaliczenia kończącego przedmiot 
(dwója dziekańska) bez możliwości zaliczenia przedmiotu do końca 
sesji poprawkowej.



ZALICZENIE ZAJĘĆ

§ 31
• Jeżeli student nie uzyska zaliczenia zajęć w pierwszym 

terminie, a termin poprawkowy przypada po pierwszym 
terminie egzaminu lub zaliczenia kończącego przedmiot, 
student traci pierwszy termin z egzaminu lub zaliczenia 
kończącego przedmiot, jednak bez wpisywania oceny 
niedostatecznej. W uzasadnionych przypadkach dziekan 
może przywrócić studentowi pierwszy termin egzaminu lub 
zaliczenia. 

• Przepisu ust. 4 pkt 2 nie stosuje się, jeżeli osiągnięcie przez 
studenta zakładanych efektów uczenia się wymaga 
skierowania go na powtarzanie przedmiotu celem 
ponownego uczęszczania na zajęcia, z których nie uzyskał 
zaliczenia. 



ZALICZENIE ZAJĘĆ

§ 31
Przed rozpoczęciem zajęć prowadzący przedmiot jest zobowiązany podać do wiadomości studentów 
aktualny sylabus (kartę przedmiotu) określający w szczególności: 
1) zakładane efekty uczenia się oraz treści programowe wchodzące w zakres przedmiotu, 
2) liczbę punktów ECTS, 
3) formę lub formy zajęć oraz liczbę godzin w ramach poszczególnych form zajęć, 
4) wymogi związane z obecnością na zajęciach, z uwzględnieniem ich formy, w tym dopuszczalną 

liczbę nieobecności oraz sposób wyrównywania zaległości powstałych wskutek nieobecności na 
zajęciach,

5) wymagania wstępne odnoszące się do efektów uczenia się uzyskiwanych w ramach innych 
przedmiotów wchodzących w zakres programu studiów, 

6) szczegółowe warunki zaliczenia przedmiotu, a jeżeli przedmiot kończy się egzaminem, zakres i 
formę egzaminu,

7) sposób ustalania oceny końcowej, 
8) obowiązkową oraz zalecaną literaturę i dodatkowe źródła.



ZALICZENIE ZAJĘĆ

ETCS 5 - egzamin
Konwersatoria: 15 h
Laboratorium: 30 h

Konwersatoria obecność nieobowiązkowa
Zaliczenie konwersatorium: egzamin

Laboratoria obecność obowiązkowa  
Zaliczenie laboratoriów: wykonanie zadań + raport

OK = 0,6 * egzamin + 0,4 * raport 



LITERATURA

Piotr Kubiński 
Gry wideo. Zarys poetyki

Rafał Nowocień
Tworzenie gier komputerowych. 
Kompendium producenta

Ernest Adams
Projektowanie gier. Podstawy.



PRZEPIS NA STWORZENIE GRY

❑ Zespół projektowy (projektanci, programiści, graficy, dźwiękowcy, 

testerzy, marketing).

❑ Środki finansowe (budżet rozwoju, marketingu i utrzymania).

❑ Silnik gry (np. Unity, Unreal Engine, Godot).

❑ Narzędzia wspierające (programy graficzne, systemy zarządzania 

wersją, narzędzia komunikacyjne).

❑ Czas (harmonogram z etapami realizacji).



PRZEPIS NA STWORZENIE GRY

Analiza koncepcyjna
Zdefiniowanie wizji gry: gatunek, docelowa platforma, grupa odbiorców.
Opracowanie podstawowych mechanik rozgrywki i wstępnego zarysu fabuły.
Sporządzenie dokumentu projektowego (Game Design Document).

Projektowanie
Projekt mechaniki gry (systemy walki, ekonomii, progresji).
Projekt świata gry i narracji (scenariusz, dialogi, struktura poziomów).
Projekt wizualny (styl artystyczny, paleta barw, estetyka postaci i lokacji).
Projekt dźwięku i muzyki.

Produkcja
Implementacja kodu gry i integracja systemów.
Tworzenie zasobów graficznych 2D/3D oraz animacji.
Implementacja efektów dźwiękowych i muzyki.
Iteracyjne testowanie prototypów i wersji alfa.



PRZEPIS NA STWORZENIE GRY

Testowanie i optymalizacja
Testy funkcjonalne i balans rozgrywki.
Usuwanie błędów (debugging).
Optymalizacja wydajności na docelowych platformach.
Testy użytkowników (feedback od graczy).

Publikacja
Przygotowanie wersji finalnej gry.
Certyfikacja i zgłoszenie do platform dystrybucyjnych.
Kampania marketingowa (trailery, social media, promocje).

Utrzymanie i rozwój
Aktualizacje i łatki (patches).
Dodatkowe treści (DLC, ekspansje).
Wsparcie techniczne i obsługa społeczności.



ZESPÓŁ PROJEKTOWY

GŁÓWNE ROLE ORGANIZACYJNE

• Inwestor – osoba lub instytucja finansująca 
produkcję gry. Nie zajmuje się bezpośrednio jej 
tworzeniem, ale oczekuje zwrotu z inwestycji. Ma 
wpływ na budżet, harmonogram i często kierunek 
strategiczny projektu.

• Producent – odpowiada za całościowe zarządzanie 
projektem: planowanie, kontrolę terminów, 
budżet, komunikację między zespołami. Jest 
„mostem” między wizją gry a realiami jej realizacji.



ZESPÓŁ PROJEKTOWY

LIDERZY ZESPOŁÓW DEVELOPERSKICH
• Lead Programmer – kieruje zespołem programistów. 

Rozdziela zadania, ustala standardy kodowania, 
odpowiada za wybór technologii i architektury 
oprogramowania.

• Lead Designer – nadzoruje całość procesu 
projektowego (mechaniki, systemy, balans). 
Utrzymuje spójność doświadczenia gracza i pilnuje, 
by wszystkie elementy pasowały do wizji gry.

• Art Director – odpowiada za wizję artystyczną gry: 
styl graficzny, kolorystykę, spójność estetyczną. 
Koordynuje prace grafików, animatorów i 
projektantów wizualnych.



ZESPÓŁ PROJEKTOWY

SPECJALIŚCI OD PROJEKTOWANIA GRY
• Game Designer – projektuje mechaniki rozgrywki, zasady interakcji i systemy. 

Tworzy dokumentację (Game Design Document), która opisuje fundament gry.
• Narrative Designer – odpowiada za fabułę i sposoby jej przekazywania. Projektuje 

dialogi, opisy, struktury narracyjne oraz integruje je z mechaniką gry.
• Level Designer – tworzy poziomy (mapy, lokacje). Odpowiada za ułożenie 

przestrzeni, przeciwników, zadań i elementów interaktywnych tak, by rozgrywka 
była spójna i angażująca.

• Combat Designer – specjalizuje się w systemach walki. Balansuje broń, 
umiejętności, zachowania przeciwników, tak aby walka była satysfakcjonująca i 
zróżnicowana.

• Economy Designer – projektuje systemy ekonomiczne gry: waluty, nagrody, 
progresję, mikropłatności. Balansuje je pod kątem zarówno zabawy, jak i 
monetyzacji.



ZESPÓŁ PROJEKTOWY

SPECJALIŚCI OD GRAFIKI I WIZUALIZACJI

• Graphic Designer – tworzy elementy graficzne takie jak ikony, 
plakaty promocyjne, interfejsy i materiały marketingowe.

• GUI Designer – projektuje interfejs użytkownika (menu, HUD, 
ekrany). Dba o czytelność i intuicyjność interakcji.

• Motion Designer – zajmuje się animacjami elementów 
interfejsu i efektami wizualnymi związanymi z ruchem.

• Cinematic Designer – odpowiada za inscenizację i reżyserię 
przerywników filmowych w grze (cutscenki, intro, outro).

• Concept Artist – tworzy koncepcyjne ilustracje postaci, 
lokacji, przedmiotów. Na ich podstawie pracują graficy 3D i 
animatorzy.



ZESPÓŁ PROJEKTOWY

PROGRAMIŚCI I DEVELOPERZY

• Game Developer – ogólne określenie osoby 
zajmującej się tworzeniem gry (często w 
mniejszych studiach pełni wiele ról: 
programowanie, design, testy).

• Backend Developer – tworzy i utrzymuje serwery 
gry, systemy sieciowe, logowanie, zapisy w 
chmurze, komunikację między graczami.

• Engine Programmer – rozwija silnik gry lub 
dostosowuje istniejący (np. Unity, Unreal 
Engine). Odpowiada za optymalizację wydajności 
i implementację niskopoziomowych funkcji.



ZESPÓŁ PROJEKTOWY

DŹWIĘK I MUZYKA
• Sound & Music Designer – tworzy efekty 

dźwiękowe, nagrywa i obrabia dialogi, 
komponuje muzykę. Dba o to, by dźwięk 
wspierał narrację i budował klimat gry.

TESTOWANIE I KONTROLA JAKOŚCI
• Tester (QA – Quality Assurance) – sprawdza 

grę pod kątem błędów technicznych i 
problemów w rozgrywce. Dokumentuje błędy 
i weryfikuje ich poprawki.



ZESPÓŁ PROJEKTOWY

MARKETING I KOMUNIKACJA
• Marketing Manager – planuje i realizuje kampanie 

promocyjne gry. Analizuje rynek, tworzy strategię 
komunikacji i zarządza budżetem marketingowym.

• Community Manager – utrzymuje relacje ze społecznością 
graczy: prowadzi fora, social media, zbiera feedback i 
tłumaczy decyzje studia.

• Customer Service – obsługa graczy po premierze: pomoc 
techniczna, odpowiedzi na pytania, rozwiązywanie 
problemów.

• ASO Manager (App Store Optimization) – specjalista od 
pozycjonowania gier mobilnych w sklepach (Google Play, 
App Store). Optymalizuje tytuły, opisy, słowa kluczowe, 
grafiki.



ZESPÓŁ PROJEKTOWY

WSPARCIE PRODUKCJI

• Translator (tłumacz) – tłumaczy treści gry 
(dialogi, menu, opisy) na inne języki, dbając o 
ich naturalność i kulturową poprawność.

• Porting Team – zespół odpowiedzialny za 
przenoszenie gry na inne platformy (np. z PC 
na konsole, z konsoli na mobile), dbając o 
wydajność i zgodność techniczną.



Dlaczego gry zawierają fabułę?



Dlaczego gry zawierają fabułę?

Poprawa jakości doświadczenia rozgrywki

Fabuła pozwala na nadanie sensu mechanikom gry, które w izolacji 
mogłyby wydawać się powtarzalne lub pozbawione głębszego 
znaczenia. Dzięki narracji poszczególne zadania, wyzwania czy konflikty 
zostają osadzone w spójnym kontekście fabularnym, co podnosi 
wartość estetyczną i emocjonalną samej rozgrywki. W ten sposób gra 
staje się nie tylko zestawem reguł i interakcji, ale także doświadczeniem 
narracyjnym, łączącym elementy literatury i sztuki interaktywnej



Dlaczego gry zawierają fabułę?

Zwiększenie atrakcyjności dla szerszej publiczności

Wprowadzenie warstwy fabularnej umożliwia dotarcie do graczy, którzy 
oczekują od gier nie tylko wyzwań zręcznościowych czy logicznych, lecz 
także narracji porównywalnej do tej znanej z literatury lub filmu. Dzięki 
temu gra staje się medium bardziej inkluzywnym, które może 
przemawiać zarówno do entuzjastów tradycyjnej rozgrywki, jak i do 
odbiorców poszukujących opowieści, emocji i estetycznych przeżyć



Dlaczego gry zawierają fabułę?

Podtrzymywanie długotrwałego zainteresowania w grach o dużej skali

Narracja pełni funkcję motywacyjną, zapewniając graczowi cele 
pośrednie oraz narracyjne punkty zwrotne, które podtrzymują 
ciekawość i chęć kontynuacji rozgrywki. W szczególności w grach 
rozbudowanych, charakteryzujących się długim czasem trwania, fabuła 
staje się kluczowym narzędziem podtrzymywania immersji i 
zapobiegania znużeniu monotonnymi czynnościami



Dlaczego gry zawierają fabułę?

Wsparcie procesu komercjalizacji i sprzedaży gry

Warstwa narracyjna zwiększa potencjał marketingowy produktu, 
umożliwiając promowanie go za pomocą opowieści, bohaterów oraz 
światów fikcyjnych, które mogą być rozwijane także poza samą grą, np. 
w filmach, książkach czy produktach towarzyszących. Silna fabuła 
pozwala budować markę oraz wspierać tworzenie lojalnych 
społeczności fanów, co przekłada się na sukces ekonomiczny oraz 
długowieczność tytułu na rynku



FABUŁA

Fabuła (ang. story lub plot) w grach to zbiór zdarzeń, postaci i konfliktów, które 
konstytuują treść świata przedstawionego. Tworzenie fabuły polega na 
określeniu co się wydarza – jakie są cele głównego bohatera, jakie przeszkody 
napotyka, jakie wydarzenia budują napięcie i prowadzą do punktów 
kulminacyjnych.
W kontekście gier wideo fabuła jest fundamentem: określa zawartość opowieści, 
ale nie przesądza jeszcze o jej formie odbioru. Fabuła w grze może być liniowa 
(np. The Last of Us) lub wielowątkowa i rozgałęziona (np. Detroit: Become 
Human), ale zawsze jest zestawem możliwych wydarzeń i ich powiązań 
logicznych.



NARRACJA

Narracja (ang. narrative) to sposób jak fabuła jest przekazywana i doświadczana 
przez gracza. W literaturze narracja oznacza konstrukcję narratora, perspektywę 
i język opowiadania. W grach wideo dochodzi do tego czynnik interaktywności: 
narracja obejmuje wybory gracza, rozgałęzienia dialogów, tempo ujawniania 
informacji oraz sprzężenie z mechanikami gry.

Projektowanie narracji wymaga więc decyzji: czy gracz sam odkrywa historię 
przez eksplorację (np. Dark Souls), czy jest prowadzony ściśle przez sceny 
filmowe i dialogi (np. Uncharted), czy też narracja jest emergentna – powstaje 
dynamicznie z działań gracza w systemie gry (np. w strategiach 4X jak 
Civilization).



Fabuła / story / plot: sekwencja zdarzeń — co się dzieje, kto, kiedy, 
jakie są konsekwencje. W grach są to wyszczególnione misje, 
misjonariusze (quests), wydarzenia fabularne.

Narracja: jak ta fabuła jest przekazywana — kolejność, punkt 
widzenia, wybory gracza, przeskoki czasowe, interaktywność, tempo 
opowiadania, sposób prezentacji (cutsceny / mechaniki / dialogi / 
eksploracja).

Fabuła definiuje „co może się wydarzyć” (architektura zdarzeń).
Narracja definiuje „jak to się wydarza dla konkretnego gracza” (przebieg i odbiór).



NARRATIVE DESIGN

Narrative design to proces 
projektowania interaktywnej 
narracji w grach wideo, polegający 
na łączeniu elementów fabularnych 
z mechaniką rozgrywki oraz 
tworzeniu systemów i struktur, 
dzięki którym gracz współtworzy 
opowieść poprzez swoje decyzje i 
działania.



NARRATIVE DESIGN

Narrative design to wyspecjalizowany obszar projektowania gier, którego celem 
jest tworzenie, organizowanie i integrowanie narracji z mechaniką oraz 
strukturą rozgrywki. W odróżnieniu od tradycyjnego scenopisarstwa, narrative 
design nie ogranicza się do pisania dialogów czy opisów fabuły, lecz obejmuje 
projektowanie sposobów, w jakie historia jest doświadczana interaktywnie 
przez gracza.

Jak podkreśla Koenitz (2015), narrative design dotyczy nie tylko treści 
opowieści, ale także reguł systemowych, struktury wyborów i konsekwencji, 
które nadają historii formę interaktywną. Jenkins (2004) określa tę dziedzinę 
jako „architekturę narracyjną” – proces budowania przestrzeni i sytuacji 
fabularnych, w których gracz współtworzy opowieść poprzez swoje działania.



NARRATIVE DESIGN

W praktyce oznacza to projektowanie:
• struktury fabularnej (liniowej, rozgałęzionej, emergentnej),
• dialogów zależnych od wyborów,
• systemów narracyjnych (np. reputacja, morale, moral choice),
• integracji opowieści z gameplayem, tak aby narracja nie była dodatkiem, lecz 

organiczną częścią gry.



STORY DESIGNER 

Story designer to specjalista 
odpowiedzialny za tworzenie i 
strukturalne projektowanie fabuły gry 
wideo, obejmujące sekwencję zdarzeń, 
rozwój postaci, wątki fabularne oraz 
logiczną spójność świata 
przedstawionego. W odróżnieniu od 
narrative designera, którego zadaniem 
jest sposób, w jaki gracz doświadcza 
historii, story designer koncentruje się na 
treści samej opowieści – co się dzieje i 
dlaczego.



STORY DESIGNER 
ZAKRES ZADAŃ STORY DESIGNERA

Projektowanie zdarzeń fabularnych (plot points)
Określanie kluczowych wydarzeń, punktów kulminacyjnych, zwrotów akcji i zakończeń.
Tworzenie logicznych sekwencji przyczynowo-skutkowych między zdarzeniami.

Tworzenie i rozwój postaci
Definiowanie głównych i pobocznych bohaterów, ich motywacji, relacji i konfliktów.
Zapewnienie spójności zachowań postaci z ich charakterystyką i fabułą.

Projektowanie wątków nieliniowych
Tworzenie alternatywnych ścieżek fabularnych zależnych od decyzji gracza.
Planowanie różnorodnych zakończeń i konsekwencji wyborów gracza.

Integracja fabuły z mechaniką gry
Uwzględnianie mechanik gry w projektowaniu zdarzeń (np. ograniczenia czasowe, poziom 
trudności, systemy moralne).
Zapewnienie, aby wydarzenia fabularne były spójne z gameplayem i jego rytmem.

Tworzenie dokumentacji fabularnej
Opracowywanie story bibles, flowchartów i schematów zdarzeń.
Dokumentowanie wątków, interakcji postaci, scenariuszy alternatywnych i dialogów.



STORY DESIGNER 

Story designer jest kluczowy w produkcji gier, które kładą nacisk na opowieść, a nie tylko 
mechanikę. Jego praca zapewnia:
• Spójność fabularną – gracz doświadcza świata gry, który zachowuje logiczną i emocjonalną 

ciągłość.
• Złożoność narracyjną – w grach nieliniowych story designer planuje wszystkie możliwe 

wątki i konsekwencje decyzji gracza.
• Wsparcie dla innych działów produkcji – scenarzystów dialogów, narrative designerów, 

projektantów poziomów, aby wszystkie elementy gry współgrały.
• Zwiększenie immersji i satysfakcji gracza – dobrze zaprojektowana fabuła motywuje do 

eksploracji, podejmowania decyzji i angażuje emocjonalnie.

Przykłady zastosowania:
W The Witcher 3 story designer odpowiada za konstrukcję głównych i pobocznych wątków 
fabularnych, które determinują losy bohaterów i świat gry. W Detroit: Become Human story 
designer opracowuje drzewo zdarzeń i możliwe zakończenia, podczas gdy narrative designer 
odpowiada za sposób prezentacji i interaktywne wybory gracza.



Bohater gubi telefon w nieznanym mieście i próbuje go odzyskać.

ĆWICZENIE Przekształcanie fabuły

Nadaj tej samej historii inną narrację — czyli opowiedz ją po swojemu.
Można to zrobić przez zmianę:
• perspektywy (np. opowieść z punktu widzenia przechodnia, psa, systemu monitoringu),
• chronologii (np. retrospekcja, historia zaczyna się od końca),
• medium (np. notatki, SMS-y, nagrania, raport z bazy danych),
• nastroju (komedia, horror, science fiction, dramat psychologiczny),
• gatunku gry (np. narracja w stylu gry detektywistycznej, survivalu, visual novel, symulatora).

Zapisz:
1.Krótki opis jak zmienili narrację (1–2 zdania).
2.Zarys pierwszej sceny (kilka zdań lub prosty storyboard)

PRZYKŁAD Horror narracyjny:
 Historia opowiedziana z perspektywy telefonu, który sam próbuje wrócić do właściciela.
 Głosy z mikrofonu i dziwne dźwięki w tle tworzą napięcie.
 Ta sama fabuła staje się opowieścią o obsesji i utracie tożsamości.



ĆWICZENIE Przekształcanie fabuły

1. Jaka była fabuła (czy ta sama?),
2. Jaka była narracja (co się zmieniło?),
3. Jakie emocje i wrażenia wywołała nowa forma.
4. Czy zmiana narracji może całkowicie odmienić sens tej samej fabuły?
5. Jakie decyzje projektowe w grach mają podobny efekt (np. punkt widzenia 

postaci, wybory dialogowe, struktura misji)?
6. Co to mówi o roli projektanta fabuły w grach – czy jest bardziej „autorem 

historii”, czy „architektem doświadczenia”?



GRUPA DOCELOWA

ODKRYWANIE

TWORZENIE IMERSJA

wygląd odkrywanie
elementy 

fantasy
fabuła

MODEL MOTYWACJI GRACZY

WZROST

ZDOBYWANIE MISTRZOSTWO

ukończenie moc wyzwania strategia

AKTYWNOŚĆ

SPOŁECZNOŚĆ DZIAŁANIE

rywalizacja społeczność destrukcja emocje



GRUPA DOCELOWA

2019



GRUPA DOCELOWA

2016



GRUPA DOCELOWA

PREFERENCJE GRACZY CHARAKTERYSTYKA PRZYKŁADY GIER

Historia jako sieć 
ludzkich dramatów

 (Story Web of Human 
Drama)

Rozbudowane relacje między 
bohaterami. Postacie z unikalną 

motywacją i osobowością. Nacisk na 
emocjonalne wybory gracza.

Mass Effect (seria), 
Dragon Age (seria), 

Life is Strange, Persona 4

Otwarte zakończenie 
(Open-Ended)

Brak nadrzędnej narracji. 
Podstawowi/schematyczni NPC. 

„Puste płótno” do budowania 
własnej historii.

Factorio, SimCity,
Transport Tycoon, 

Quake III Arena

Zapotrzebowanie na motywację graczy wynikającą z dostarczenia narracji

Mniejsze zapotrzebowanie na fabułę

Większe



GRUPA DOCELOWA
Acrobat – Cyrkowiec (wyzwania + odkrywanie) to samotni gracze, 
którzy przede wszystkim chcą brać udział w wymagającej rozgrywce. 
Lubią skrupulatnie ćwiczyć, aż będą w stanie zmierzyć się z 
najtrudniejszymi misjami w grze. Cenią sobie gry o umiarkowanym 
tempie, które wymagają samodzielnego myślenia i zrozumienia 
mechaniki gry.

Gardener – Zbieracz (ukończenie) to gracze czerpiący przyjemność z 
wykonywania zadań dla niego samego — niezależnie od tego, czy 
chodzi o ukończenie poziomu, zbieranie punktów, trofeów, czy 
kolekcjonowanie przedmiotów kolekcjonerskich.

Slayer – Skrytobójca (elementy fantastyczne + fabuła + destrukcja) to 
głównie samotni gracze, którzy szukają wolniejszej, przystępnej 
rozgrywki. Bardzo mało dbają o postęp lub planowanie strategiczne. 
Czerpią satysfakcję z doświadczania gry, która rozwija się w danym 
momencie.



GRUPA DOCELOWA

Skirmisher – Wojownik (destrukcja + rywalizacja) tacy gracze dobrze 
odnajdują się w szybkich walkach zespołowych, które nie są zbyt 
trudne i nie wymagają dużo myślenia i planowania.

Gladiator (wyzwania + ukończenie + społeczność) należą tu osoby 
szukające spektakularnego doświadczenia, które zapewnia areny 
zespołowe, mechanikę progresji mocy, dynamiczną i wymagającą 
rozgrywkę wymagającą strategicznego myślenia oraz bogaty świat z 
wieloma możliwościami eksploracji i dostosowywania.

Ninja (rywalizacja + wyzwania) tym graczom zależy na podejmowaniu 
trudnych wyzwań, jak i strategicznych decyzji. Lubią szybkie tempo 
gry i rywalizację.



GRUPA DOCELOWA

Bounty Hunter – Łowca Nagród (destrukcja + elementy 
fantastyczne) to samotni odkrywcy chcący odkrywać grę, 
modyfikować ją według potrzeb. Wzrost mocy sprawia im radość 
równie jak sianie chaosu i spustoszenia.

Architect – Twórca (strategia + ukończenie) najczęściej są to 
grający w pojedynkę indywidualiści planujący każdy krok. Cenią 
sobie spokój, powolne tempo i podejmowanie decyzji mające 
odzwierciedlenie w rozgrywce.

Bard – Wieszcz (wygląd + społeczność + elementy fantastyczne) 
to gracze zespołowi, którzy chcą rozmawiać i wchodzić w 
interakcje z innymi graczami. Szczególnie cenią sobie historie i 
odkrywanie nowych elementów gry.



https://apps.quanticfoundry.com/surveys/
answer/gamerprofile

PROFIL MOTYWACJI GRACZA
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GRUPA DOCELOWA
Typ gracza Motywacja Styl gry Preferencje Przykłady gier

Acrobat Wyzwania + odkrywanie
Samotnik, nastawiony na wymagającą 
rozgrywkę i trening umiejętności

Gry o umiarkowanym tempie, wymagające 
myślenia i opanowania mechaniki

Dark Souls, Celeste, Hollow 
Knight

Gardener Ukończenie Kolekcjoner, dąży do 100% progresji
Zbieranie przedmiotów, trofeów, pełne 
ukończenie gry

Pokémon, Stardew Valley, 
Assassin’s Creed

Slayer 
Fantastyka + fabuła + 
destrukcja

Samotnik, wolniejsza, przystępna 
rozgrywka

Doświadczanie historii i atmosfery „tu i 
teraz”

The Elder Scrolls V: Skyrim, 
Assassin’s Creed Odyssey

Skirmisher Destrukcja + rywalizacja Gracz drużynowy, szybkie starcia
Dynamiczne bitwy, bez złożonego 
planowania

Overwatch, Call of Duty: 
Warzone, Valorant

Gladiator
Wyzwania + ukończenie + 
społeczność

Drużynowy, poszukuje 
widowiskowych doświadczeń

Areny, progresja mocy, eksploracja, 
personalizacja

World of Warcraft, Destiny 2, 
Monster Hunter: World

Ninja Rywalizacja + wyzwania
Gracz nastawiony na intensywną 
rywalizację

Dynamiczne tempo, trudne wyzwania, 
strategiczne decyzje

League of Legends, StarCraft 
II, Counter-Strike 2

Bounty Hunter Destrukcja + fantastyka Samotny eksplorator, indywidualista Odkrywanie świata, chaos, wzrost mocy
Just Cause, Borderlands, 
Prototype

Architect Strategia + ukończenie Metodyczny, planujący każdy ruch
Spokój, powolne tempo, decyzje o 
długotrwałych konsekwencjach

Civilization VI, Cities: 
Skylines, Factorio

Bard
Wygląd + społeczność + 
fantastyka

Gracz zespołowy, nastawiony na 
interakcję

Opowieści, odkrywanie, ekspresja, relacje 
społeczne

Final Fantasy XIV, The Sims 
Online, Second Life



TYPY GIER

https://quanticfoundry.com/wp-
content/uploads/2016/03/Gamer-
Motivation-Profile-GDC-2016-Slides.pdf



TYPY GIER
Gatunek / Podgatunek Dla kogo (typ gracza) Rola fabuły i narracji

Gry akcji
Poszukiwacze adrenaliny, gracze ceniący 
refleks i wyzwania

Narracja marginalna lub tło. W hack&slash i 
kampaniach FPS może wspierać motywację (np. 
misje).

Przygodowe (point&click, visual 
novel, interaktywne filmy)

Odbiorcy narracji, gracze ceniący historię, 
dialogi, decyzje moralne

Narracja kluczowa, stanowi główny mechanizm 
rozgrywki.

RPG 
Odkrywcy, gracze fabularni, lubiący rozwój 
postaci, immersję w świecie

Fabuła bardzo istotna: od linearnej opowieści po 
rozbudowane wybory i role-play.

Strategiczne
Architekci, myśliciele strategiczni, gracze 
długoterminowi

Fabuła często szczątkowa (kampanie fabularne), 
główny nacisk na mechanikę i planowanie.

Symulatory (życia, ekonomiczne, 
sportowe, pojazdów)

Gracze kreatywni, budowniczowie, fani 
realizmu i odtwarzania rzeczywistości

Narracja zwykle emergentna (wyłaniająca się z 
działań gracza), rzadko z góry zaplanowana.

Wyścigowe Rywalizatorzy, fani sportów i zręczności
Narracja nieistotna lub symboliczna (kampanie, 
turnieje).



TYPY GIER
Gatunek / Podgatunek Dla kogo (typ gracza) Rola fabuły i narracji

Logiczne i zręcznościowe
Gracze intelektualni, łamigłówkowicze, chcący 
„krótkich sesji”

Narracja minimalna, czasem pretekstowa

Horror i survival
Poszukiwacze emocji, gracze nastawieni na 
atmosferę, immersję i napięcie

Narracja centralna – w horrorach buduje klimat; w 
survivalach raczej emergentna.

Sandbox / open world Odkrywcy, twórcy, gracze społeczni
Narracja hybrydowa: główna fabuła + narracja 
emergentna z działań gracza.

MOBA, Battle Royale, gry 
sieciowe

Rywalizatorzy, społecznościowi gracze 
drużynowi

Narracja prawie brak, główny nacisk na rozgrywkę PvP.

Edukacyjne / serious games Uczniowie, profesjonaliści, gracze refleksyjni
Narracja często użyta jako narzędzie dydaktyczne, 
buduje kontekst i wzmacnia przekaz.



SYNNERGIA FABUŁY Z GRĄ
Spójność narracji i mechaniki – fabuła powinna być osadzona w 
systemach gry (np. rozwój postaci, system reputacji, wybory 
moralne), a mechanika powinna wzmacniać przekaz narracyjny.

Motywacja gracza – dobrze zintegrowana fabuła uzasadnia 
działania podejmowane w grze, nadając im sens emocjonalny i 
logiczny.

Doświadczenie immersyjne – powiązanie narracji i rozgrywki 
zwiększa wrażenie zanurzenia, ponieważ gracz odczuwa, że jego 
decyzje mają realne konsekwencje fabularne.

Konsekwencje wyborów – fabuła powinna reagować na działania 
gracza, wzmacniając poczucie współtworzenia opowieści.

Projektowanie systemowe – narracja powinna być uwzględniana 
na etapie budowy systemów gry, a nie traktowana jako element 
dodany w późniejszym procesie produkcji.



Immersja (z ang. immersion) to stan 
psychologicznego zanurzenia w świat przedstawiony, 
w którym gracz doświadcza poczucia obecności i 
zaangażowania emocjonalnego w interaktywną 
rzeczywistość gry. 
W literaturze przedmiotu definiuje się ją jako 
„intensywne skupienie uwagi na środowisku gry, 
prowadzące do chwilowego zawieszenia 
świadomości świata realnego” (Murray, 1997; Ermi & 
Mäyrä, 2005). 
Immersja może przyjmować różne formy – od 
percepcyjno-zmysłowej (wynikającej z jakości 
audiowizualnej), przez poznawczą (związaną z 
wyzwaniami intelektualnymi), aż po narracyjną, gdy 
gracz silnie utożsamia się z opowieścią i bohaterami.

IMMERSJA



ZNACZENIE IMMERSJI W PROJEKTOWANIU FABUŁY DO GIER
Zwiększa wiarygodność opowieści – dobrze zaprojektowana fabuła pozwala graczowi zapomnieć o 
sztuczności medium i wejść w rolę uczestnika zdarzeń. Jeśli narracja jest niespójna lub oderwana od 
mechaniki gry, immersja zostaje przerwana (Ryan, 2001).

Wzmacnia zaangażowanie emocjonalne – immersja narracyjna sprawia, że gracze przejmują się losem 
bohaterów, odczuwają napięcie fabularne i traktują własne wybory w grze jako znaczące. To poczucie 
„stawki emocjonalnej” odróżnia gry narracyjne od czysto mechanicznych (Calleja, 2011).

Integruje fabułę z rozgrywką – kluczowe dla narrative designu jest to, by historia i mechanika nie 
funkcjonowały oddzielnie. Immersja pojawia się, gdy wybory fabularne są powiązane z 
konsekwencjami systemowymi, np. reputacją bohatera czy dostępnymi ścieżkami rozwoju (Salen & 
Zimmerman, 2004).

Motywuje gracza do dalszej gry – narracja, która zanurza, stanowi czynnik napędzający eksplorację 
świata i podejmowanie kolejnych wyzwań. Immersja sprawia, że gracz nie tylko „gra dla mechaniki”, 
ale także „gra dla historii”.

IMMERSJA



IMERSJA TAKTYCZNA

Odnosi się do krótkoterminowego, intensywnego skupienia na 
rozwiązywaniu bieżących problemów i wyzwań stawianych przez 
mechanikę gry. Dotyczy głównie momentów, w których gracz 
koncentruje się na szybkich reakcjach, precyzyjnym sterowaniu czy 
natychmiastowych decyzjach związanych z przebiegiem akcji. Jest 
to forma immersji charakterystyczna dla gier zręcznościowych, 
strzelanek czy dynamicznych gier akcji, w których kluczowe 
znaczenie mają refleks i umiejętności manualne

IMMERSJA



IMERSJA STRATEGICZNA

Związana jest z długoterminowym planowaniem działań, analizą 
dostępnych zasobów oraz przewidywaniem możliwych 
konsekwencji podejmowanych decyzji. W tym przypadku gracz 
angażuje się w proces rozwiązywania złożonych problemów 
wymagających logicznego myślenia, zarządzania ryzykiem oraz 
oceny alternatywnych scenariuszy. Imersja strategiczna jest 
szczególnie widoczna w grach strategicznych, symulacyjnych czy 
ekonomicznych, w których dominującym elementem rozgrywki 
jest refleksja i kalkulacja zamiast natychmiastowej reakcji

IMMERSJA



IMERSJA NARRACYJNA

Odwołuje się do zanurzenia w świat opowieści przedstawionej w 
grze, obejmującej fabułę, bohaterów oraz relacje między nimi. 
Gracz doświadczający tej formy imersji angażuje się emocjonalnie 
w przebieg wydarzeń, identyfikuje się z protagonistami i traktuje 
wirtualny świat jako wiarygodną rzeczywistość fikcyjną. Imersja 
narracyjna stanowi kluczowy element gier fabularnych oraz 
produkcji nastawionych na rozwinięte wątki narracyjne, gdzie 
tożsamość gracza i bohatera często ulega częściowemu scaleniu

IMMERSJA



ESKAPIZM

Eskapizm (z łac. escapere – uciekać) to pojęcie określające 
tendencję jednostki do ucieczki od codziennych 
problemów, obowiązków i ograniczeń rzeczywistości 
poprzez zanurzenie się w świecie fikcji, sztuki lub 
rozrywki. W literaturze przedmiotu rozumiany jest jako 
mechanizm psychologiczny umożliwiający tymczasowe 
oderwanie od realnego życia i przeniesienie uwagi do 
alternatywnego świata (Kuszewski, 2010; Klimmt & 
Vorderer, 2003).

W kontekście gier eskapizm oznacza korzystanie z narracji 
interaktywnych i wirtualnych światów jako formy 
„ucieczki” w opowieść, w której gracz może przyjąć nową 
rolę, doświadczyć emocji niedostępnych w życiu 
codziennym i eksplorować światy inne niż rzeczywistość 
(Yee, 2006).



ESKAPIZM
ZNACZENIE ESKAPIZMU W PROJEKTOWANIU FABUŁY GIER

Motywacja gracza – eskapizm jest jednym z głównych powodów sięgania po gry narracyjne. Gracze 
poszukują możliwości wcielenia się w bohatera, przeżycia przygody czy wejścia w świat odmienny od 
codzienności. Odpowiednio zaprojektowana fabuła odpowiada na tę potrzebę, tworząc atrakcyjne 
światy i scenariusze.

Budowanie immersji – fabuła wspierająca eskapizm pozwala graczowi oderwać się od realnego „ja” i w 
pełni wejść w narracyjną tożsamość bohatera. Eskapizm wzmacnia efekt obecności i ułatwia 
zanurzenie się w świat gry.

Bezpieczna przestrzeń eksperymentowania – eskapistyczne narracje oferują graczowi możliwość 
podejmowania decyzji, których nie odważyłby się podjąć w rzeczywistości, bez realnych konsekwencji. 
Dzięki temu fabuła może pełnić funkcję poznawczą, terapeutyczną lub rozwojową.

Projektowanie światów i tematów – świadomość eskapistycznej funkcji gier kieruje projektantów ku 
tworzeniu opowieści atrakcyjnych, pełnych konfliktów, fantastycznych realiów czy alternatywnych 
historii. Eskapizm w fabule działa jak katalizator ciekawości i długotrwałego zaangażowania.



INTERAKTYWNOŚĆ
Interaktywność to podstawowa cecha gier wideo, która odróżnia je od innych 
mediów narracyjnych, takich jak literatura czy film. Oznacza zdolność gracza do 
podejmowania decyzji i działań, które mają bezpośredni wpływ na przebieg gry, 
wydarzenia fabularne, reakcje postaci i ostateczne zakończenie. W literaturze 
przedmiotu interaktywność definiowana jest jako „mechanizm umożliwiający 
użytkownikowi aktywny udział w narracyjnym doświadczeniu poprzez 
podejmowanie decyzji, które zmieniają przebieg fabuły” (Jenkins, 2004; Koenitz, 
2015).



INTERAKTYWNOŚĆ
ZNACZENIE INTERAKTYWNOŚCI W PROJEKTOWANIU FABUŁY GIER

Tworzenie sprawczości gracza (agency)
Interaktywność pozwala graczowi stać się współtwórcą fabuły. Decyzje 
podejmowane w grze (np. wybór dialogów, kierunku eksploracji, zachowania wobec 
NPC) wpływają na to, jakie wydarzenia nastąpią i jakie konsekwencje będą miały. 
Wysoki poziom interaktywności zwiększa poczucie kontroli i zaangażowania w świat 
gry.

Rozgałęzienia fabularne i nieliniowość
Dzięki interaktywności story designer może projektować alternatywne ścieżki 
fabularne, różne zakończenia i reakcje świata na działania gracza. 



INTERAKTYWNOŚĆ
Integracja mechaniki gry z fabułą – Interaktywność wymaga, aby zdarzenia fabularne 
były powiązane z mechaniką gry. Przykładowo, system moralności lub reputacji może 
wpływać na dostępność misji, relacje z postaciami czy reakcje NPC, co tworzy spójną 
relację między gameplayem a narracją.

Zwiększenie immersji i eskapizmu – Interaktywny charakter fabuły pozwala graczowi 
zanurzyć się w świecie gry i poczuć realny wpływ na jego bieg. Gracz nie jest jedynie 
obserwatorem, lecz uczestnikiem opowieści, co wzmacnia doświadczenie 
immersyjne i funkcję eskapistyczną gry.

Możliwość eksperymentowania i odkrywania – Interaktywność pozwala graczowi 
testować różne strategie i ścieżki fabularne bez realnych konsekwencji. To zwiększa 
głębię narracyjną i pozwala projektantom tworzyć bardziej złożone, wielowarstwowe 
historie.



Ćwiczenie: „Świat, w którym chce się zniknąć”

Etap 1 — Wybór emocji
Wybierz jedną emocję lub potrzebę psychologiczną, wokół której zbudujesz 
pomysł na grę.

• samotność
• pragnienie kontroli
• nostalgia
• bunt
• ciekawość
• ucieczka od rutyny

Następnie krótko opisz, dlaczego gracze mogliby szukać eskapizmu właśnie 
w tej emocji.



Ćwiczenie: „Świat, w którym chce się zniknąć”

Etap 2 — Odbiorca i świat gry 

Określ:

• kim jest odbiorca (wiek, kontekst, potrzeby, styl życia),

• jakiego rodzaju świat (fantastyczny, realistyczny, dystopijny, 
symboliczny) mógłby dawać mu satysfakcję i ucieczkę od 
rzeczywistości.



Ćwiczenie: „Świat, w którym chce się zniknąć”

Etap 3 — Rdzeń doświadczenia i narracja

Zaprojektują zarys:

• core fantasy gry – czyli co gracz czuje, że robi, a nie tylko co faktycznie 
robi (np. „ratuję świat” zamiast „klikam w ikonki”),

• motyw narracyjny, który utrzymuje imersję – może to być linearna 
historia, odkrywanie świata, pamiętnik, dialogi lub światopoglądowe 
przesłanie.



Ćwiczenie: „Świat, w którym chce się zniknąć”

Etap 4 — Mini-pitch 

Zaprezentuj koncepcję gry w formie 2-minutowego pitcha:

„Projektujemy grę dla [odbiorca], którzy czują [emocja]. Nasza gra 
pozwala im [doświadczenie / eskapizm], w świecie [opis świata]. 

Rdzeniem imersji jest [mechanika lub motyw narracyjny].”



Ćwiczenie: „Świat, w którym chce się zniknąć”

PYTANIA:
 Co w danym pomyśle najbardziej wspierało immersję?
 Czy emocjonalny cel był spójny z narracją i światem gry?
 Czy zaprojektowany eskapizm jest pozytywny (rozwojowy) czy 

ucieczkowy (kompensacyjny)?

















https://www.testportal.net/test.html?t=7d
FFkjczU2gE

SPRAWDZENIE WIADOMOŚCI
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