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Abstract: The aim of the articleis to indicate different types of uncertainty
in games and to present them in the light of neurophysiological research
and selected theories of motivation. The paper analyses: 1) pure random-
ness (gambling and accidental luck), generated by the system; 2) game
complexity; and 3) elements that relate on tactical or strategical level
to the human factor. In particular, the application of rules enabling games
based on the power of the mind is discussed. The article concludes with
the presentation of benefits and disadvantages following the potential
implementation of elements inducing uncertainty.
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1. Wstep

Gra jest:

niepewng aktywno$ciag. Watpliwo$ci muszg pozostaé do konica. W grze karcianej,
gdy juz nie ma watpliwoéci co do wyniku, zabawa sie koriczy [...]. W loterii lub
ruletce obstawia si¢ numer, ktéry moze wygraé¢ lub nie. W zawodach sportowych
sily uczestnikéw musza by¢ wyréwnane, tak by kazdy mial szanse do korica. Kazda
gra oparta na umiejetnoéciach z definicji wiaze sie z [...] ryzykiem przegranej, bez
ktérego gra nie dostarczalaby juz przyjemnosci. W rzeczywistosci jest tak, ze gra
przestaje ja dawaé osobom wygrywajacym [...] bez wysitku i niezawodnie (Caillois,
2001, s. 6).

Powyzsza obserwacje mozna wyjasnia¢ na rézne sposoby. Z jednej
strony, z neurofizjologicznego punktu widzenia niepewnos¢ wygranej
podnosi u gracza poziom dopaminy - neuroprzekaznika ,nagrody”, kté-
rego wzrost nastepuje takze podczas wykonywania czynnosci konsump-
cyjnych postrzeganych jako przyjemne, takich jak np. jedzenie czy seks
(Arias-Carrién, Poéppel, 2007). Z drugiej, w umownym, powtarzalnym
$rodowisku gry ryzyko przegranej - jako warunek satysfakcji z wygra-
nej - daje mozliwo$¢ bezpiecznego przezwyciezania trudnoéci i podno-
szenia kompetencji (Juul, 2013, s.7) czy tez eskapistycznego (Calleja, 2010)
kompensowania wtasnych deficytéw. Celem niniejszego artykutu jest
wskazanie i omdéwienie réznych typéw niepewnosci, a takze ich umiej-
scowienie w kontekscie wybranych teorii motywacyjnych.

2. Neurofizjologia niepewnosci

W naturalnych warunkach dopamina wydzielana jest wtedy, gdy jed-
nostka spodziewa sie, ze jej dziatania przyniosa nagrode (Arias-Carrién,
Péppel, 2007). W przypadku nagrody wiekszej niz spodziewana nastepuje
(post factum) wzrost aktywnosci neuronéw dopaminowych, a to z kolei
prowadzi do podwyzszenia oczekiwan i motywacji odnosnie do jej kolej-
nego wystapienia. Dopamina petni zatem funkcje wzmacniajace w przy-
padku uczenia si¢ nowych zachowan; na poziomie psychologicznym
odpowiedzialna jest za przyjemny stan, ktéry motywuje do okreslonych -
wciaz wzglednie nowych - reakcji. Co ciekawe, w sytuacji niepewnosci
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mozna zaobserwowaé wyzszy poziom dopaminy niz wtedy, gdy gratyfi-
kacje sa pewne. U naczelnych do jej maksymalnej sekrecji dochodzi wtedy,
gdy prawdopodobienstwo sukcesu jest mniej wiecej w potowie pomiedzy
zupelna nieprzewidywalnos$cig a catkowita pewnoécig (Fiorillo, Tobler,
Schultz, 2003).

Berridge i Robinson (1998) wskazuja na dodatkowsa wazna funkcje
dopaminy. Wprowadzajg rozréznienie na stany ,chcie¢” i ,podobac sie”.
Na poziomie psychologicznym ,chcie¢” pelni role czysto motywacyjna,
okresla pozadanie bodZca, ktéry zapowiada mozliwa nagrode. Nato-
miast ,,podobaé si¢” wiaze sie z emocjg, hedonistyczng przyjemnoscia
konsumpcji tego bodZca. ObnizZenie poziomu dopaminy u szczuréw
powodowalo ostabienie ich apetytu, ale nie redukowato przyjemnosci
czerpanej z konsumpcji. I odwrotnie, podwyzszenie poziomu dopaminy
taczylo sie z wigkszym zainteresowaniem nagrodami, ktére jednocze$nie
wecale nie dostarczaly wiekszej przyjemnoéci (Pecina, Cagniard, Berridge,
Aldridge, Zhuang, 2003). Takze w kontekécie gier nalezy zatem odréznié
motywacyjny aspekt niepewnosci od jego oceny na poziomie emocjonal-
nym. Niepewno$¢ pobudza i przykuwa uwage, powoduje, ze oczekujacy
nagrody gracz zaraz lub w niedalekiej przyszloici podejmie okreslone
(nawet nieinteresujace) dziatanie. Pewne badania potwierdzaja nawet
istnienie fizjologicznego podobieristwa miedzy dzialaniem narkotyku
typu ecstasy a wplywem gier (Weinstein, 2010). W obu przypadkach
mamy do czynienia z charakterystycznym dla uzaleznieri mechanizmem
tolerancji; ,wyczerpane” wczeéniejsza nadaktywnoscia receptory dopa-
minowe potrzebujg mocniejszych niz standardowe dawek - czy to sub-
stancji, czy wzmocnien z gry. U graczy - w przeciwienstwie do narkoma-
néw - dopamina wydzielana jest w sposéb naturalny (Koepp i in., 1998),
ale wieksze sklonnosci do uzalezniania sie od gier moga wystepowac
u 0séb o okre$lonej strukturze temperamentu (podwyzszony poziom
podatnoéci na nagrody) i biochemii mézgu (przewaga alleli DRD2 Taq1A1
oraz COMTL zwigzanych z receptorami dopaminy D2) (Han i in., 2007).
Nalezy tez zauwazy¢, ze osoby uzaleznione od gier wideo majg wyzszy
poziom pobudzenia fizjologicznego niz osoby nieuzaleznione (Griffiths,
Dancaster, 1995).
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3. Rodzaje niepewnosci

3.1. Klasyfikacja Costikyana

Ponizej przedstawionych jest 11 typéw niepewnosci wedlug Grega

Costikyana (2013, s. 71-103). Podpunkty w klasyfikacji wskazuja charakte-

rystyczne cechy, kontekst i przyktady zastosowania okre$lonej kategorii.
1. Niepewno$¢ zwigzana z wykonaniem:

« gracze z wiekszymi umiejetno$ciami majg wieksze szanse poko-
naé tych z mniejszymi (s3 mniej niepewni wlasnego zwyciestwa);

« umiejetnosci (sekwencje reakcji, szybko$é reagowania, opano-
wanie interfejsu) mozna wytrenowaé;

« najsilniejsze poczucie niepewnosci wystepuje, gdy w grze uczest-
nicza osoby o podobnym poziomie umiejetnosci;

» typowe zastosowanie: gry zreczno$ciowe.

2. Niepewno$¢ rozwigzujacego zagadki:

« postep w grze jest mozliwy (lub tatwiejszy) po rozwigzaniu
okres$lonej zagadki (np. w jaki sposéb dostaé sie do okreslonego
miejsca; do czego wykorzystaé dany przedmiot); stan niepewno-
Sci wiaze sie z ukrytymi elementami gry; jej tre$¢ nie opiera sie
na algorytmach, ale na odgérnym zaprogramowaniu;

« typowe zastosowanie: gry fabularne jednorazowego uzytku.

3. Nieprzewidywalno$¢ gracza (przeciwnika):

« przeciwnicy moga podejmowaé rézne decyzje strategiczne (np. ry-
walizacja lub wspétpraca; atak lub wzmacnianie obrony; podjecie
decyzji o sprzedazy lub oczekiwanie na lepszy moment)*;

« typowe zastosowanie: gry wieloosobowe.

4. Losowo$¢:

« postep lub korzysci w grze zaleza od szczescia, pech prowadzi
do porazki; niepewno$¢ zwigzana jest z tym, jaki bedzie rezultat
losowania;

! Costikyan ma na mysli nieprzewidywalnosé drugiej osoby (nie chodzi tu o niepew-
no$¢ odnosénie do wlasnych zachowar). Niepewno$¢ te mozna poréwnaé do niepewnosci
generata wydajacego rozkazy swoim oddzialom. Rozpracowanie przeciwnika (zredukowa-
nie niepewnoéci) stanowi jeden z kluczowych elementéw sukcesu. W codziennym zyciu
ten rodzaj niepewnosci spotykany jest w stopniu minimalnym (ludzie w sklepach czy na
przyjeciach zwykle zachowuja sie standardowo).
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« w grach wideo dostepne rozwigzania generowane sg losowo
(np. loot z zabitego potwora; standardowy cios lub uderzenie
Jkrytyczne”); w grach planszowych za$ o przebiegu rozgrywki
decyduje np. rzut kostka badZ wylosowana karta;

 brak zwigzku pomiedzy umiejetnos$ciami gracza a prawdopodo-
biefistwem sukcesu;

- typowe zastosowanie: gry hazardowe (ruletka), gry planszowe i kar-
ciane, w mniejszym lub wiekszym stopniu wszystkie pozostale.

5. Zlozono$¢ analityczna:

» podejmowane przez graczy decyzje maja skutki dtugofalowe; suk-
ces w grze polega na starannym zaplanowaniu rozwoju w niej (np.
wybdr okreslonych opcji w drzewie umiejetnosci; skupienie sie
na technologii lub sile militarnej);

» wysoki poziom niepewno$ci wiaze sie z trudno$ciami, jakich
nastrecza przeanalizowanie wszystkich mozliwych interakcji
i opanowanie regut (szczegélnie w grach wideo);

« zbytnia zlozono$¢ analityczna moze pociagaé za sobg brak zba-
lansowania rozgrywki;

 typowe zastosowanie: gry strategiczne, szachy.

6. Ukryta informacja:

« gracz musi wykonaé pewne kroki, by zdoby¢ ukryte informacje
(eksploracja terenu); moze to tez nastapié¢ automatycznie w toku
rozgrywki (odkrywanie kart w grach planszowych i karcianych);

o ukryta informacja moze by¢ generowana losowo (gry karciane)
lub zaprogramowana (,,mgta wojny”);

 typowe zastosowanie: gry planszowe i karciane, strategie turowe
i czasu rzeczywistego.

7. Antycypacja narracyjna:

» niepewno$¢ zwigzana jest gtéwnie z fabulg gry, wzbudza cie-
kawos¢ i sktania do podejmowania dziatari prowadzacych do jej
zaspokojenia;

« narracja obejmuje gléwnie opowiadanie historii (,Jak to sie skori-
czy?”) i ewolucje postaci (poznawanie nowych miejsc, zdoby-
wanie nowych umiejetnosci), ale réwniez - choé¢ w mniejszym
stopniu - szeroko rozumiany rozwéj (rozbudowa imperium
w grach strategicznych);
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« typowe zastosowanie: jedno- i wieloosobowe gry RPG.

8. Antycypacja rozwoju (rozszerzen gry):

» wiekszoé¢ usatysfakcjonowanych graczy oczekuje kolejnych
wersji gry (nowych dodatkéw czy rozszerzen);

« w przypadku wieloosobowych gier online niepewno$¢ zwigzana
z przyszlym wprowadzeniem nowej wersji moze demotywowac
niektérych graczy (zdobyte przedmioty czy umiejetnosci straca
na wartosci);

« typowe zastosowanie: gry wideo.

9. Niepewno$¢ czasowego rozktadu grania:

- wiaze sie z czasem po$wieconym na granie (czeste krétkie sesje
zamiast dlugiego przebywania w $wiecie gry);

« mechanika gry zniecheca do cigglego grania ze wzgledu na cza-
sowy rozktad nagréd (okres regenerowania energii czy wegetacji
plonéw; dzienne lub tygodniowe limity zdobywania punktéw,
np. daily quests);

« typowe zastosowanie: jedno- i wieloosobowe gry RPG.

10. Niepewno$¢ percepcyjna:

« zlozono$¢ wizualna lub stuchowa prowadzi do niepewnosci
odnoénie do okreslenia, co jest figura, a co stanowi jej tto;

» zagadki percepcyjne moga by¢ istotnym elementem fabuty
(zamaskowane przejscie);

« typowe zastosowanie: gry typu Tetris, FPS, niektére gry muzyczne.

11. Niepewno$¢ semiotyczna:

o przyjete kulturowo (gtéwnie w kulturze gry) znaki moga mieé
rdézne znaczenia;

« elementy gry bywaja parodiami sktadnikéw innych gier (np.
wskoczenie na flage w Super Mario Bros. powoduje uwolnienie
wieznia, w Syobon za$ - §mier¢ awataru),

 typowe zastosowanie: parodie gier.

Kryterium podziatu w powyzszej klasyfikacji jest zrédio niepewno-
$ci. W niektérych przypadkach ten sam element moze przynalezeé do
réznych kategorii. Przyktadowo, antycypacja narracyjna (typ 7) wydaje
sie kategorig nadrzedna, zwigzana bardziej ze stanem umystu gracza
niz z samg struktura gry. W pewnym sensie wszyscy gracze, nawet
ci zetknieci tylko z abstrakcyjnymi elementami graficznymi (Scholla,
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Tremouletb, 2000), opowiadaja historie. Przewidywane alternatywne
zakoniczenia lub zwykta ciekawo$é, ,,co bedzie dalej”, wiaza sie i ze zlo-
zonoécig analityczng (np. narracja na temat stylu, osobowosci czy emo-
cji przeciwnika), i z nieprzewidywalno$cia gracza. Sam autor zauwaza
tez (Costikyan, 2013, s.81-82), ze nieprzewidywalno$é komputerowego
przeciwnika w grach jednoosobowych jest symulowana przez losowo$é
wyboru jego zachowar.

Ponizej przedstawiam wlasny podziat, opierajacy sie na wyodrebnie-
niu dwéch rodzajéw niepewnosci: tej, ktérej wylacznym Zrédlem jest
system, oraz tej taczacej sie dodatkowo z czynnikiem ludzkim?®. W pierw-
szym przypadku mamy do czynienia z losowoscig pewnych elementéw
(typ 4 Costikyana) lub ztozono$cia systemu (typ 5), w drugim natomiast
z wszelkimi regutami umozliwiajacymi wykorzystanie potencjatu ludz-
kich umiejetnosci i emocji w celu wzbudzenia poczucia niepewnosci.

3.2. System jako Zrodto niepewnosci

3.2.1. Losowos¢
Losowo$¢ wigze sie z wprowadzeniem czynnika hazardu (co zawsze
pociaga za soba ryzyko utraty wlasnych zasobéw materialnych) lub tez
elementu pozahazardowego. W kazdym przypadku gra powinna by¢ jed-
nak na tyle zbalansowana, by osoby, ktére nie mialy szczescia w losowa-
niu, mogly odrobi¢ straty dzieki swym umiejetnosciom lub naktadowi
czasowemu. Jest to oczywiste w przypadku hazardu - zainwestowane
zasoby (i ryzyko ich utraty) powinny byé réwnowazone innymi dro-
gami do osiagniecia nagrody. Jako przykiady mozna podaé codzienne
lotto w KOTS2000, w ktérego przypadku zakup losu za wirtualng walute
dawal szanse na zdobycie punktéw potrzebnych do zakupu umiejetno-
Sci. Element ten wykorzystuja réwniez réznego typu paczki z losowymi
prezentami (np. Perfect World).

Nieco trudniej uzyskaé poczucie sprawiedliwoéci, gdy dzialajg czyn-
niki pozahazardowe. Niektdrzy gracze nie lubig lub sadza, ze nie lubia, gdy
na zwyciestwo ma wplyw tut szczescia. Mogloby sie wydawaé, iz osoby

2 Przez niepewno$¢ rozumiem taka konstrukcje gry, ktéra zapewni - z punktu widze-
nia gracza - brak pewnosci odniesienia sukcesu.
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preferujace strategie nie przepadajg za grami, w ktérych wygrana zalezy
od czego$ wiecej niz wysitek umystowy, a zrecznosciowcy beda woleli
odnie$¢ sukces wylacznie dzieki swoim umiejetnosciom (Costikyan, 2013,
s.82). Jak zostato jednak wskazane w podrozdziale na temat neurofizjo-
logicznego korelatu niepewnosci, czysta losowo$¢ bywa poteznym narze-
dziem wyzwalania pozytywnych emocji, wzmagania zabawowosci gry
i przywiazania do niej. Poker (czy inna gra karciana) bytby meczacy
jako rozgrywka jednorazowa, w ktérej bardzo duzo zalezy od szczescia.
Jest natomiast pasjonujacy jako gra o wielu rozdaniach, kiedy w dtuzszej
perspektywie szanse na dobry uklad kart wyznacza rachunek prawdo-
podobienstwa. Z punktu widzenia sily uzalezniania przez gre warto tez
zwréci¢ uwage na losowy rozktad wzmacniania okreslonych zachowan.
Jednostka najdluzej bedzie stosowa¢ konkretne reakcje - np. zabija¢ dany
typ potwora w celu zdobycia takiego, a nie innego przedmiotu - kiedy
za kazdym razem bedzie sadzi¢, Ze odniesie sukces juz teraz. Rozklad
ten oparty jest na zmiennych proporcjach: im czestsze reakcje (im wie-
cej zabitych potworéw), tym wieksze prawdopodobieristwo uzyskania
nagrody, ale nie jest wiadome, kiedy sie ona pojawi. Przeciwstawi¢ go
mozna rozkitadowi nielosowemu, bazujagcemu na statych proporcjach,
w ktérym moment gratyfikacji ma zawsze okreslone miejsce.
Przykiadami wykorzystania losowosci w grach beda:
« elementy hazardowe (zysk, brak zysku lub strata po zainwestowa-
niu zasobéwy);
« konsekwencje rzutu kostka lub wylosowania danej karty;
« loot po zabitych potworach w grach RPG (rozklad oparty na zmien-
nych proporcjach);
« standardowy cios lub uderzenie ,krytyczne” w grach RPG lub FPS
(rozktad oparty na zmiennych proporcjach);
« wgrach (i rozgrywkach) strategicznych wybér strategii lub taktyki
sztucznej inteligencji.

3.2.2. Ztozonos¢

Ze zlozonoscig systemu prowadzaca do poczucia niepewnos$ci mamy do
czynienia wtedy, gdy graczowi brakuje zasobéw poznawczych do oceny
stanu gry. Nie mozna wtedy adekwatnie przewidzieé¢, w jakim kierunku
potoczy sie rozgrywka; uzytkownik nie wie, jakie beda kolejne posuniecia
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sztucznej inteligencji i w jaki sposéb na nie zareagowaé lub im prze-
ciwdziataé. Poziom niepewno$ci wynikajacej z tego czynnika zalezy od
umiejetnosci i dodwiadczenia gracza.

Po pierwsze, zdolnosci intelektualne pozwalaja przewidzie¢ tok roz-
grywki przy zalozeniu, ze gracz w petni rozumie reguty gry i jest w stanie
antycypowa¢é potencjalne interakcje. Przyktadowo, w przypadku mato
skomplikowanych gier (kétko i krzyzyk), mozliwych alternatywnych
wyboréw dokonywanych przez system jest tak mato, iz inteligentny
ludzki przeciwnik bylby w stanie optymalnie na nie zareagowaé nawet
bez wczeéniejszej znajomosci z gra.

Po drugie, doswiadczenie pozwala graczowi na poznanie zachowan
sztucznej inteligencji. Poniewaz omawiany tu czynnik zlozonosci nie
wiaze sie z elementami losowymi, posuniecia wykonywane przez system
oparte sg na zaprogramowanych algorytmach typu ,jezeli a, to b”, pro-
wadzacych do dajacych sie przewidzie¢ konsekwencji. Uczenie sie gry
oznacza w tym przypadku poznawanie algorytmu. Przy niskim poziomie
zlozonosci gracze bardzo szybko wychwytuja mozliwe sekwencje reakeji
sztucznej inteligencji. Przyktadowo, zabijanie potworéw w grach RPG
nie jest szczegdlnie ekscytujacym wyzwaniem, poniewaz ich dzialania
sg oparte na stosunkowo prostych, tatwych do opanowania algorytmach.
Z tego tez powodu rozgrywka przeciwko sztucznej inteligencji czesto
wiaze si¢ z brakiem wyzwan. Jej implementacja w formie nieodréznial-
nej w akcjach od cztowieka bywa niezwykle trudna. £aczy si¢ to przede
wszystkim z ograniczeniami czasowymi (mozliwo$ciami obliczenio-
wymi): wykonanie ciosu powinno byé natychmiastowe. Dodatkowo, by
zapewnié pelna nieprzewidywalno$é, komputer powinien uwzgledniaé
sposéb grania (sekwencje reakcji) kazdego gracza niezaleznie od innych.
Obejmuje to réwniez takie zachowania sztucznej inteligencji, ktére bytyby
btedne lub bezsensowne. Moze to by¢é kompensowane przez twércéw gry
poprzez dodawanie elementéw losowosci lub z géry zaprogramowane
nieréwne traktowanie przeciwnikéw ludzkiego i systemowego, czego
przykladem jest technika ogromnych zasobéw (Crawford, 1982)°.

3 Dodatkowo cztowiek moze mie¢ bardziej ograniczony zaséb informacji. Przyktadowo,
mgta wojny (ang. fog of war) w strategiach pojawia sie tylko u gracza ludzkiego, natomiast
system ,widzi” cale pole gry (Ontanon i in., 2013).
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W przypadku gier umozliwiajacych wiele alternatywnych rozwigzan
sytuacji ztozono$¢ systemu przyczynia sie niekiedy do bardzo wysokiego
poziomu niepewno$ci. Skrajnym przyktadem beda szachy. Sztuczna inte-
ligencja reagujaca wielopoziomowo (analiza réznych mozliwych konfi-
guracji i skutecznosci posunieé¢ wielu krokéw naprzéd) bedzie nie do
pokonania przez dobrego szachiste. Podobnie system uczacy sie zacho-
war cztowieka, oparty przyktadowo na sieci neuronowej (Mnih i in., 2015)
i w swoich algorytmach uwzgledniajacy nie tylko obecny stan gry, ale
réwniez temperament, preferencje, przyzwyczajenia czy stabosci kon-
kretnego gracza, ma szanse mie¢ ,zdolnoéci” analityczne przewyzsza-
jace do$wiadczenie i intuicje wielu wprawnych graczy. W drugim przy-
padku mamy do czynienia ze swoistym ,wy$cigiem zbrojeri”. Projektanci
aspiruja do tworzenia coraz bardziej ztozonej, wyrafinowanej, ,ludzkiej”
sztucznej inteligencji. Gracze natomiast starajg sie ja ,rozgryz¢é”.

Ponizej przedstawione sg przyklady ztozonosci systemu wywotujace
u gracza poczucie niepewnoéci (od najwiekszej do najmniejszej ztozonosci):

« rozgrywka szachowa lub w grze go;

« rozgrywka w grach planszowych;

« makrozarzadzanie w grach strategicznych (dobdr strategii i taktyki);

« mikrozarzadzanie w grach strategicznych (dobdr strategii i taktyki);

 wybér broni i taktyki podczas walki (RPG, FPS).

3.3. Czynnik ludzki jako Zrédto niepewnosci®

Rola systemu w wytwarzaniu poczucia niepewnosci nie ogranicza sie jed-
nak tylko do losowosci. Wszelkie reguly, ktére przewidywalnosci skutkéw
oparcia sie wylacznie na zrecznosci i wasko rozumianej inteligencji prze-
ciwstawiajg nieprzewidywalno$¢ strategicznego wprowadzania przeciw-
nika w blad czy jego ,rozgryzanie”, sg dodatkowym zrédtem niepewnosci.
Trywialny tego przyklad stanowi chociazby mozliwo$¢é wykonania uniku

* Strategie czasu rzeczywistego (RTS) czy nieturowe gry RPG majg z zalozenia $ciste
wymagania czasowe (np. sztuczna inteligencja w StarCraft musi odpowiedzie¢ w ciggu
55 milisekund). W ich wypadku technologiczne mozliwosci obecnych platform do gier
uniemozliwiaja maksymalnie wysoki poziom kontrolowania rozgrywki przez system.
Dodatkowo, w przeciwienistwie do gier planszowych, w grach RTS niewykonalne jest
stworzenie baz danych otwarcia i zakoriczenia (Oh, Cho, Kim, 2017).

5 Przez czynnik ludzki rozumiem aktywno$é gracza (aktywno$é twércéw gry prze-
ktada sig na opisang wcze$niej niepewno$é, ktérej Zrédtem jest system).
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czy wylamania sie ze standardowej sekwencji reakcji w przypadku gier FPS
czy MMORPG. W tym kontekscie dobrze skonstruowana gra oparta jest na
algorytmach pozwalajacych na osiggniecie celu na rézne sposoby (powie-
lanie wyuczonego schematu moze doprowadzi¢ do porazki). Skrajnie nie-
trywialnym przykladem bedzie natomiast blef w pokerze. Blef® moze opie-
ra¢ sie na wielu czynnikach: na stosunku pomiedzy potencjalng wygrana
a kosztem zwigzanym ze sprawdzaniem (ang. pot odds), na niewerbalnym
zachowaniu przeciwnika, na jego wczeéniejszych decyzjach i na dostrze-
ganych cechach jego osobowosci. Mimo ze poker odbierany jest czesto jako
gra typowo losowa, badania pokazuja, ze w perspektywie dtugofalowej gra-
cze z wiekszymi umiejetno$ciami wygrywaja czeéciej (Czajkowski, 2015).
Z podobna sytuacja mamy do czynienia tez w innych grach na pierwszy
rzut oka czysto losowych (np. papier-kamieri-nozyce). W przypadku po-
kera elementem systemowym wytwarzajacym niepewnos¢ sa reguly gry -
mozliwo$¢ licytowania w sposéb nieadekwatny do posiadanego ukiadu kart.

Pomiedzy powyzszymi ramami mozna ulokowaé wiele innych przy-
ktadéw wyboréw dokonywanych przez uzytkownika, w ktérych rywa-
lizacja wykorzystujaca ewentualng przewage psychiczng ma wieksze
znaczenie:

« strategia w StarCraft (Ontanon i in., 2013);

« strategia walki na polach bitew w World of Warcraft;

« atak lub ucieczka w grach MMORPG;

« rywalizacja cenowa (domy aukcyjne w grach MMORPG);

« wybér broni i taktyki podczas walki (gry FPS, bijatyki).

Warto zauwazy¢, ze w grach wideo rywalizacja wykorzystujaca site psy-
chiki ma mniejsze znaczenie niz umiejetnosci i do§wiadczenie. Sztuczna
inteligencja nie jest w stanie sprosta¢ najlepszym ludzkim pokerzystom
w taki sposéb, w jaki radzi sobie z najlepszymi szachistami (Czajkowski,
2015), wiec pod tym wzgledem jej ,,zdolnosci” bytyby ograniczone w grach

6 Wedtug Stownika jezyka polskiego (2019) termin blef ma dwa znaczenia: 1) postepo-
wanie obliczone na wprowadzenie kogo$ w btad; oraz 2) w grze w karty: wywolywanie
u partnera wrazenia, ze si¢ ma mocniejsze karty niz w rzeczywistosci. W obu wypadkach
blef wiaze sie z gra wykorzystujaca site psychiki (albo wykorzystywaniem specyficznych
umiejetnosci aktorskich) i odpowiada typowi trzeciemu u Costikyana. Poczucie niepew-
noéci wynika za$ z niewiedzy (niepelnej wiedzy) na temat zasobéw przeciwnika oraz
z mozliwosci wysylania przez niego blednych sygnatéw. W tym kontekscie takze udawane
manifestowanie stabosci lub leku moze by¢ potraktowane jako blef.
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jednoosobowych. Natomiast w grach wieloosobowych trudno potaczyé/
zbalansowa¢ elementy umiejetnosci, narracji i rywalizacji wykorzystuja-
cej site psychiki na tak wysokim poziomie regut gry jak w pokerze (poker
nie jest gra zreczno$ciows i nie opiera sie na linearnym rozwoju).

4. Psychologia niepewnosci

W teorii odwrécenia kierunku Michael Apter (1997) wyréznia cztery pary
przeciwstawnych stanéw metamotywacyjnych. Jedna z tych par stanowia
metamotywacje teliczna i parateliczna. Stan teliczny wiaze sie z potrzeba
osiagniecia celu, powaga i orientacja na przyszlos¢, parateliczny za$ - ze
spontaniczno$cia i orientacja na zabawe. W danym momencie jednostka
doswiadcza tylko jednego z tych stanéw, ale mozliwe jest odwrdcenie
kierunku na skutek zaistnienia okreslonych bodzcéw $rodowiskowych.
Przykladowo, Zzmudne przygotowywanie si¢ do egzaminu, pierwotnie
motywowane celem, ma szanse przerodzi¢ sie w pasjonujacg zabawe, gdy
student da sie ,ponie$¢” ciekawym zagadnieniom. Z podobng sytuacja
mamy do czynienia w grze. Kiedy wstepna ciekawo$é ($wiat przedsta-
wiony, mozliwoéci) zostanie zastgpiona mozolem osiggania kolejnych
pozioméw i kolekcjonowania punktéw, gracz przestanie traktowaé gre
jako zabawe, a zacznie podchodzi¢ do niej jak do pracy, ktéra powinna
by¢ wykonana. I odwrotnie, gracz zmeczony rutynowymi dziataniami
moze nagle poczué dreszczyk ekscytacji, jesli napotka co$, czego sie nie
spodziewatl. Niepewno$é w grze, o ile znaczaco nie koliduje z wytyczo-
nym celem, gwarantuje podniesienie poziomu jej zabawowosci. Natomiast
odpowiednia réwnowaga pomiedzy przewidywalnymi, dajacymi poczucie
kontroli elementami konstruujacymi linearny przebieg gry (np. zdoby-
wanie punktéw za okreslone dziatania), a czysta zabawga (np. napadanie
ostabionego przeciwnika) czesto stanowi o atrakcyjnosci gry.

Z innej perspektywy skutki wprowadzenia czynnika niepewnosci
s3 analizowane w teorii stanéw regulacyjnych (Higgins, 1987, 1997). Jed-
nostki moga by¢ ukierunkowane na promocje (koncentracja na ideatach,
maksymalizacja pozytywnych skutkéw aktywnoéci) lub na prewencje
(koncentracja na obowigzkach i powinnoéciach, minimalizacja negatyw-
nych efektéw dziatan). Wzbudzenie metamotywaciji telicznej pociaga za
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soba regulacje prewencyjna. Rozbudowanie systemu nagradzania wedtug
statych proporcji lub stalych odstepéw czasowych (niezaleznie od umie-
jetnodci - im wiecej lub im dtuzej, tym lepiej) ostatecznie prowadzi do
znuzenia i rutyny, a stan niepewnosci zamiast ekscytacji wywotuje nie-
pokdj. Priorytetem gracza jest bowiem w takiej sytuacji nie zabawa, ale
szybkie osiggniecie celu.

Podobnie napotkane trudnosci, z ktérymi trzeba sobie poradzié,
przekierowuja motywacje gracza na stan teliczny. Zasoby sg po§wiecane
na czynno$ci prewencyjne (unikanie bledéw), dzialania zaczynaja by¢
bardziej przemyslane i doktadne (Slezak, Sigman, 2012). Do§wiadczenie
niepewno$ci wynikajacej z mozliwosci zadziatania nieprzewidywalnych
(losowych) czynnikéw moze dodatkowo podnie$é poziom niepokoju
i ostatecznie zniecheci¢ do gry. Prawdopodobnie z tego tez wynika prze-
konanie niektérych graczy, ze gry, w ktérych wynik zaleze¢ moze nie
tylko od umiejetnosci, ale tez w pewnym zakresie od szczescia, sa mato
atrakcyjne (Costikyan, 2013, s. 82).

Problem ten wyja$nia takze teoria przeptywu (Csikszentmihalyi, 2005).
Jednostka doswiadcza tego stanu, gdy jest maksymalnie zatopiona w danej
aktywnosci, zapomina o wszystkim innym i traci poczucie czasu. Dziaé
sie to moze wtedy, kiedy wykonywane czynnosci maja optymalny poziom
trudnosci i stanowig wyzwanie. Zbyt trudne zadanie wywotuje niepokdj,
zbyt proste - poczucie nudy. W obu przypadkach kluczowym czynnikiem
sa kompetencje. Uzdolniony i wyéwiczony gracz nie poczuje dreszczu
emocji podczas rywalizacji ze znacznie stabszym przeciwnikiem, gdyz
zwyciestwo bedzie postrzegane jako formalno$é. Niepewno$é wynika-
jaca z trudno$ci wziecia pod uwage wszystkich potencjalnych czynnikéw
(takze losowych) moze spowodowaé, ze sily beda bardziej wyréwnane,
a poziom wyzwania optymalny. Nalezy jednak pamietaé, ze w grach,
w ktérych premiowane sa wysitek i naktad czasowy, wzrost poczucia nie-
pewnosci niekiedy zniecheca. Optymalnym zatem rozwigzaniem bedzie
wprowadzenie alternatywnych form rozgrywki (Sciezek rozwoju, modéw),
w ktérych gracz bedzie mial szanse samodzielnie dokonywaé wyboru.

Analizujac psychologiczne aspekty poczucia niepewnosci w grze, nie
wolno zapomina¢ takze o cechach osobowosci graczy. Wysoka aktywno$é
systemu BAS (behawioralnego uktadu aktywacyjnego) (Carver, White,
1994) regulujacego motywacje apetytywna (zwigzang z dazeniem do
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osiagniecia celu) moze sprzyjaé silniejszej orientacji promocyjnej i wiek-
szej otwarto$ci na doznanie niepewno$ci. Szczegélnie dwa komponenty
BAS maja w tym przypadku duze znaczenie: poszukiwanie zabawy
i poped. Réwniez cechy wyréznione w teorii Wielkiej Pigtki (Goldberg,
1993), zwlaszcza otwarto$é na do§wiadczenie, sumienno$é, ekstrawersja
i neurotyczno$¢, moga odgrywaé pewna role w preferencjach odnosnie
do poczucia niepewnosci. Brakuje jednak wystarczajacych badan w tym
zakresie. Analogiczna sytuacja ma miejsce w przypadku cech wyréznio-
nych w taksonomiach graczy (Quick, Atkinson, Lin, 2012).

5. Podsumowanie

Czy warto wprowadzaé elementy wzbudzajace poczucie niepewnosci
w grze? Biorac pod uwage to, jak korzystnie niepewnos¢ moze oddzialy-
waé na motywacje i emocje, nalezy uzna¢, ze zdecydowanie tak. Warto
jednak pamietaé o potencjalnych btedach implementacyjnych. Po pierwsze,
nieodpowiedni balans pomiedzy umiejetnoéciami a szczeéciem (czynnik
losowoéci) niekiedy zniecheca graczy o wysokich kompetencjach, ktérzy
bede postrzegaé wynik rozgrywki jako nie do konica sprawiedliwy. Ma
to szczegdlne znaczenie w grach zrecznosciowych i strategicznych - w nich
elementy przypadku powinny by¢ traktowane peryferyjnie. Po drugie,
z wymienionych wyzej powodéw w grach wigzacych sie z dlugotrwatym
rozwojem (MMORPG) nalezy unikaé implementacji szansy kompensowa-
nia braku naktadu pracy szczesciem (ewentualnie taka opcje warto ograni-
czy¢é do formy hazardu). Po trzecie, jeli to mozliwe, nie powinno sie zmu-
sza¢ jednostki do zdawania sie na los, gdy preferuje ona nagrode pewnsa,
choé mniejsza (optymalnie mogloby sie to wigzaé z wyborem okreslonej
opcji rozgrywki lub - w przypadku gier RPG - cechy awataru). Po czwarte,
istnieje ryzyko, ze gra wiazaca sie z duzym poziomem niepewnosci wywo-
tywataby poczucie braku kontroli, a w konsekwencji takze niepokéj. Po
piate, gra w duzym stopniu losowa szybko stalaby sie nudna, a ta oparta
gléwnie na rozgrywce mentalnej (np. blef) - wyczerpujaca emocjonalnie.

Jak zostalo wspomniane wyzej, sktadniki gry wywotujace u gracza
niepewno$¢ s3 poteznym narzedziem wytwarzajagcym pozytywne emo-
cje, zwiekszajacym grywalno$¢ i przywigzanie. Warto tez ryzykowaé
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z implementowaniem elementéw hazardu, ktéry - w przeciwienstwie
do lepego losu - bylby postrzegany jako bardziej sprawiedliwy niz nieza-
shuzony tut szczeécia (Howard-Jones, Demetriou, 2008). Korzystnie bytoby
réwniez inkrustowanie rozgrywki akcydentalnymi komponentami loso-
wymi w przypadku gier zrecznosciowych i MMORPG. Pozwolitoby to gra-
czowi na chwile oderwania sie¢ od rutyny i na czasowa - wzbogacajaca
doswiadczenie - zmiane kierunku motywacji. Wreszcie mozna wprowa-
dzi¢ do gry reguly walki mentalnej (blef pokerowy, antycypacja sekwencji
w grze papier-kamieri-nozyce). Takie elementy s3 juz stosowane (zwody
w grach zreczno$ciowych i strategicznych), ale gtéwnie na poziomie tak-
tyki, nie strategii. Zastosowanie modeli niepewnosci bardzo wysokiego
poziomu jako regut nadrzednie organizujacych gre mogtoby by¢ na duz-
sza mete meczace (np. RPG oparte na zasadach pokerowych), ale wyko-
rzystane réwnolegle/komplementarnie z tradycyjnymi modelami (pozba-
wione niepewnoéci zdobywanie punktéw za wykonane zadania) dawatoby
alternatywe dla rutynowych dziatan i wzbudzato dodatkowe emocje. Jako
przyktady mozna podaé modele z teorii gier, np. zwykty lub iterowany dyle-
mat wieznia, gra stonogi czy jastrzab-gotab. Na bardzo wysokim poziomie
okreslaja one korzysci ptynace z potencjalnej rywalizacji lub kooperacji.
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Niepewnos¢ w grach - potencjalne korzysci i straty

Abstrakt: Celem artykutu jest wskazanie réznych typéw niepewnosciw grze,
a takze ich umiejscowienie w kontekscie badari neurofizjologicznych oraz

wybranych teorii motywacyjnych. Analizowane sa elementy: 1) czystej loso-
wosci (hazard i $lepy traf), generowanej przez system; 2) zaprogramowanej

ztozonosci reakcji sztucznej inteligencji; oraz 3) te, ktére na poziomie tak-
tycznym lub strategicznym zwigzane sg z czynnikiem ludzkim. Szczeg6towo

oméwionejestzastosowanie requt umozliwiajgcych gre wykorzystujaca site

psychiki. Konkluzja prezentuje zyskii straty ptynace z potencjalnego wzbo-
gacenia gier o czynniki wytwarzajgce poczucie niepewnosci.

Stowa kluczowe: niepewnosé, gry, losowos¢, mechanika gry
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