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Streszczenie

Artykut poSwigcony jest grom serio odnoszacym si¢ do branzy piwowarskiej. Autorzy
analizuja mechanikg trzech gier, identyfikujac sposob przetozenia realidéw organizacji na
zasady gry oraz wskazujac podobiefistwa i roznice w rozwigzaniach zastosowanych w tych
grach. Zwracajg rowniez uwage na aspekt probabilistyczny rozgrywki.

Stowa kluczowe: gry serio, symulacja, przemyst piwowarski

Wprowadzenie

Celem niniejszego opracowania jest identyfikacja rozwigzan zastosowanych
w mechanizmach gier serio odnoszacych si¢ do branzy piwowarskiej. Wybor ni-
niejszej branzy wynika z tego, ze trzy gry odnosza si¢ do browarnictwa — tym
samym istnieje mozliwo$¢ dokonania pordwnan i interpretacji zaobserwowanych
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podobienstw i roznic. W czgséci badawczej autorzy artykutu skupiajg si¢ na planszo-
wych grach szkoleniowych, natomiast abstrahujg od gier komputerowych ze wzgle-
du na ograniczenia mozliwosci dokonania analizy zaimplementowanych w nich
rozwigzan. Zastosowano metode analizy dokumentéow — przeprowadzono krytycz-
ng analize¢ tresci instrukeji oraz komponentow gier, co umozliwito uzyskanie cato-
Sciowego obrazu zarowno zalozen badanych narzedzi, jak i przebiegu rozgrywki.
Podjeto probe odpowiedzi na pytanie: Jak zastosowane mechanizmy gry wptywaja
na symulacje proceséw i czynnikow zwiazanych z browarnictwem? Pierwsza czgs¢
artykutu stanowi wyjasnienie zastosowanej terminologii, a takze przedstawia gre
serio jako sposob symulacji rzeczywistosci. Druga czeg$¢ artykulu stanowi opis
trzech przypadkow gier odnoszacych si¢ do dziatalno$ci browarniczej. Niniejsza
analiza stanowi wstep do przysztych badan opinii uczestnikow szkolen prowadzo-
nych z zastosowaniem gier szkoleniowych. Zidentyfikowane cechy gier beda stano-
wity podstawe formutowania pytan w projektowanej ankiecie.

1. Gra serio jako metoda symulacji rzeczywistosci

Gra serio jest metodg symulacji (Iuppa, Borst, 2010, s. 13) okreslonego wycin-
ka rzeczywistosci, wymagajaca od osob z niej korzystajacych aktywnosci ukierun-
kowanej na osiggnigcie sprecyzowanych celéw. Stowo ,,serio” ma podkresli¢ prze-
znaczenie — gry tego rodzaju s3 wykorzystywane w celach innych niz rozrywka.
Satysfakcja z udzialtu w rozgrywce stanowi jedynie efekt dodatkowy, jednak o tyle
istotny, ze zwigksza zaréwno zainteresowanie potencjalnych uczestnikow udzia-
fem w przedsiewzigciu zwigzanym z zastosowaniem gry, jak i ich zaangazowanie
w samg rozgrywke. Badacze zajmujacy si¢ problematyka gier serio zaznaczaja, ze
z ich punktu widzenia samo pojecie ,,gra” mogloby by¢ wystarczajace, jednak ,,gra
serio” jest bardziej komunikatywne (Crookall, 2010, s. 905). Sa tez glosy, ze gry
szkoleniowe (stanowiace jeden z rodzajow gier serio) nie spetniajg warunku do-
browolnos$ci udzialu w rozgrywcee, tym samym nie powinny by¢ nazywane grami
(Laczynski, 2011, s. 72). Jednak z punktu widzenia zarzadzania ludzmi w organi-
zacjach wykorzystanie gier serio jawi si¢ jako doskonata metoda szkoleniowa, po-
zwalajaca w interesujacy, nieszablonowy sposob przekazaé istotne tresci oraz jako
narzedzie majace na celu wzrost zaangazowania uczestnikow szkolenia, motywujac
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ich do zmiany zachowania w kierunku pozadanym przez pracodawce (Ntsweng,
Tan, 2016; Schuller, Dunwell, Weninger, Paletta, 2013).

Gra jest systemem dynamicznym ze wzgledu na dziatania graczy dazacych
do osiggniecia zatozonych celow (Szilas, Acosta, 2011, s. 218). Ta definicja zwraca
uwage na zmienno$¢ wartosci parametrow czynnikow (ich ilo$ci i wartosci) wyste-
pujacych w grze, co pozwala zasymulowaé zwiazki przyczynowo-skutkowe wy-
stepujace w realnym $wiecie. Odnoszace si¢ do celow realizowanych przez gra-
czy ujecia niektorych autorow akcentuja wystgpowanie w grze aspektu rywalizacji
i konfliktu (Kajrunajtys, Szarucki, 2013, s. 160), niemniej istniejg tez gry koopera-
cyjne (Kalinowski, 2016, s. 57), wymagajace od graczy wspolnej realizacji celow.

Literatura przedmiotu wskazuje wiele praktycznych zastosowan gier serio.
W szczegdlnosci sa to cele szkoleniowe i edukacyjne, jak rowniez zwigzane z pro-
mocja organizacji, a nawet rekrutacja. Ten ostatni cel jest realizowany np. przez ar-
mi¢ amerykanska poprzez gre komputerowa America’s Army udostepniong poprzez
internet szerokiemu gronu odbiorcéw (Shute, Ventura, Bauer, Zapata-Rivera, 2009,
s. 296).

W grach wystepuje rozny stopien odwzorowania realnego $wiata — od gier
abstrakcyjnych, w ktérych przestrzen aktywnos$ci uczestnikow rozgrywki stanowia
symbole niemajace odniesienia do rzeczywistego $wiata, do gier, w ktorych moz-
na zauwazy¢ wysoki poziom wiernosci odwzorowania (Czubasiewicz, Kalinowski,
2016, s. 13). Jest on konieczny wtedy, kiedy za cel przyjeto zapoznanie uczestnikow
rozgrywki z okreslonymi czynnikami, zasadami, rozwigzaniami organizacyjnymi
czy zjawiskami gospodarczymi (Kalinowski, 2016, s. 57). Natomiast nie ma takiej
potrzeby, gdy uniwersum gry ma stanowi¢ wylacznie tto dla relacji miedzy uczest-
nikami.

Ostateczny ksztalt gry zalezy nie tylko od jej tworcy, lecz takze podmiotéw
uwzgledniajacych aspekt biznesowy i konstrukcyjny (Kankaanranta, Neittaanmaki,
2009, s. 5). Aspekt biznesowy odnosi si¢ do optacalnosci przedsigwzigcia, natomiast
konstrukcyjny do ograniczen dotyczacych projektu czy grafik, a w przypadku gier
komputerowych — takze aspektéw programistycznych i sprzetowych.
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2. Analiza wybranych gier szkoleniowych odnoszacych sie do branzy
browarniczej

2.1. Gra Piwna

Gra Piwna zostata opracowana przez Pracowni¢ Gier Szkoleniowych. Pod-
stawowe zrddto informacji o mechanice gry stanowi ,,Podrecznik prowadzacego”
— dokument, ktory jest instrukcja przeznaczong dla trenera. We wstegpie autorzy
opracowania zakwalifikowali gre do ,,symulatorow zarzadzania”, podkreslajac,
ze tego typu narzedzie pozwala ,,uczestnikom na natychmiastowe doswiadczenie
skutkow decyzji, na ktore w zyciu musieliby czeka¢ dtugie lata”. Gra ma rozwijac
kompetencje w obszarze zarzadzania tancuchem dostaw ze szczegdlnym uwzgled-
nieniem problemow: zintegrowanego podejscia do tego procesu i komunikacji mie-
dzy uczestnikami kolejnych ogniw, myslenia systemowego w kontekscie powigzan
pomiedzy elementami organizacji, organizacja a otoczeniem oraz postrzegania po-
dejmowanych dziatan w ujeciu perspektywicznym.

W grze wystepuja takie komponenty, jak karty zamowien, zetony symboli-
zujace surowce oraz piwo 1 karty popytu. Na planszy dostepnej dla uczestnikow
rozgrywki znajduja si¢ cztery ogniwa tancucha dostaw: sklep (sprzedajacy piwo
odbiorcom indywidualnym), hurtownia, dystrybutor i browar. Decyzje dotyczace
kazdego ogniwa sg podejmowane przez jedng lub dwie osoby.

Proces rozpoczyna si¢ od zamoéwienia wychodzacego generowanego przez
graczy podejmujacych decyzje w imieniu sklepu. Zamoéwienie przechodzi przez ko-
lejne ogniwa tancucha az do browaru jako zamdéwienie przychodzace. Odwrotng
droge przechodzi transport, gotowe produkty wychodzace z browaru jako transport
wychodzacy i docierajacy do sklepu jako transport przychodzacy. Celem uczestni-
kow rozgrywki jest optymalizacja kosztow przy utrzymaniu pltynno$ci dostaw do
odbiorcy (dla kazdego ogniwa tancucha jest to wczesniejsze ogniwo, a dla sklepu
— klienci indywidualni). Istota gry jest zarzadzanie stanem magazynu z uwzgled-
nieniem ograniczen po stronie wczesniejszego ogniwa i zapotrzebowania kolejne-
go ogniwa. Gracze balansuja pomiedzy utrzymywaniem nadwyzki zapasow (przy
uwzglednieniu kosztow magazynowania) a poniesieniem ryzyka niewywigzania si¢
z zamoOwienia (co wigze si¢ z karg finansow3).

W grze piwnej gracze nie wiedza, jaki popyt bedzie zgtaszany na piwo na ryn-
ku konsumenta. Karty zawierajace t¢ informacje sa odkrywane co turg. Instrukcja
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gry (znana wylgcznie trenerowi) zaktada, ze w dsmej turze popyt na piwo nieocze-
kiwanie si¢ podwaja, a ze wzgledu na roztozenie dzialan graczy w czasie (efekt
zamowienia ztozonego przez sklep zostanie ujawniony w browarze dopiero kilka tur
poOzniej) uczestnicy majag mozliwos¢ doswiadczenia chaosu wywotanego brakiem
mozliwo$ci szybkiego przeptywu informacji.

2.2. Dice Brewing

Dice Brewing jest gra decyzyjna. Jej istota polega na pozyskiwaniu i dyspo-
nowaniu zasobami w sposob, ktory doprowadzi do osiggnigcia najwigkszej liczby
punktéw mistrzostwa. Takie ujecie ukierunkowuje uczestnikow rozgrywki na cele
jakosciowe prowadzonej w ramach rozgrywki dziatalnos$ci gospodarczej. Zasobami
wykorzystywanymi w grze sa nasiona, surowce stuzace do warzenia piwa, receptu-
ry, umiejetnosci pracownikdéw oraz pienigdze.

W grze wystepuje czarny rynek umozliwiajagcy graczom podejmowanie dzia-
fan specjalnych polegajacych na ograniczaniu dziatan przeciwnikéw (np. zabloko-
wanie wykorzystania okreslonej receptury). Trudno jest znalez¢ uzasadnienie dla
tego elementu mechaniki gry w konteks$cie realiow branzy piwowarskiej, nawet do-
puszczajac mozliwo$¢ podejmowania dzialan poza granicami prawa. Jedyna war-
toscig niniejszego aspektu jest wprowadzenie interakcji pomiedzy uczestnikami
rozgrywki, co moze utrudnia¢ zrozumienie proces6w gospodarczych.

Wynik osiggany przez uczestnika gry w duzym stopniu zalezy od czynnika lo-
sowego. Wynika to z konieczno$ci wykonywania rzutow ko$¢mi reprezentujacymi
surowce. Uczestnicy rozgrywki decyduja, czy kosci z okreslonym wynikiem rzutu
umieszczg w magazynie, czy zostawiaja w aktywnej puli. To drugie rozwigzanie
jest ryzykowne, ale wigze si¢ z szansa na lepszy wynik. Losowos$¢ gry powoduje,
ze obranie optymalne;j strategii wcale nie musi przetozy¢ si¢ na zwycigstwo w grze,
dlatego trener powinien odnies¢ si¢ do racjonalnosci podejmowanego ryzyka.

O ile przerzucanie kosci surowcow jest uzasadnione ich jakoscia, o tyle mo-
delowanie umiejetnosci piwowarskich w ten sposéb moze budzi¢ watpliwosci — su-
geruje, ze kapitat intelektualny kazdorazowo nalezy pozyskiwaé¢ od nowa. Takie
rozwigzanie nie koresponduje z zatrudnianiem pracownikéw etatowych.

Mankamentem gry jest brak rozroznienia rodzajéw umiejetnosci piwowar-
skich. Gracze moga zastosowaé ko$¢ symbolizujaca umiejetnosci zaréwno do
przetwarzania surowcoOw w stodowni, przy uprawie chmielu, jak i do uzyskiwania
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korzystniejszej ceny surowcoéw. Chociaz uzasadnione jest dazenie do upraszczania
zasad gry, pozadane byloby jednak zréznicowanie zawodéw pracownikdow.

Centralng czgs$cia rozgrywki jest podejmowanie przez graczy dziatan ukierun-
kowanych na rozwoj zasobow tak, aby mozna byto skompletowac ich zestawy zgod-
nie z recepturami. Dzieki zastosowaniu zasobow gracze przetwarzaja surowce. Nie
wszystkie akcje dostepne dla gracza mozna jednoznacznie uzasadni¢ — niejasna jest
np. wymiana kosci piwowarskich bezposrednio na zetony pieni¢dzy. Wystepowanie
takich rozwigzan zmniejsza doktadno$¢ odwzorowania obrazowanej rzeczywisto-
sci.

Podsumowujac, mozna stwierdzi¢, ze Dice Brewing jest gra strategiczna bez
elementéw negocjacyjnych, natomiast z pewnymi, stosunkowo mato istotnymi ele-
mentami interakcji. Duza role odgrywa w niej czynnik losowy, co utrudnia oceng
jakosci strategii zastosowanych przez graczy, z kolei pozwala oceni¢ umiejetnos¢
zarzadzania ryzykiem. Mimo oczywistego nawigzania do branzy browarniczej gre
nalezy zakwalifikowa¢ do gier fikcyjnych (w odroznieniu od symulacyjnych), gdyz
wystepuje w niej duzo zaleznos$ci nieodpowiadajacych rzeczywistosci.

2.3. Piwne Imperium

Piwne Imperium jest kolejng gra strategiczng symulujacg proces warzenia
piwa. Sktadaja si¢ na nig: plansze graczy, plansza glowna, karty urzadzen, recep-
tur 1 wydarzen oraz znaczniki i Zzetony symbolizujgce surowce i kompetencje per-
sonelu. Autorzy dos¢ skrupulatnie podeszli do odwzorowania procesu warzenia
piwa. Swiadczy o tym umozliwienie uczestnikom rozgrywki podejmowania akcji
odnoszacych sie do kluczowych etapow wspomnianego procesu, ujecie w grze az
pigciu rodzajow wykorzystywanego wyposazenia oraz zastosowanie kilkudziesie-
ciu kart zdarzen losowych odwotujgcych si¢ do problemow, z jakimi moga zetknaé
si¢ zaklady z branzy browarniczej. Karty sg podzielone na dwie kategorie: karty
zdarzen i karty wyzwan. Karty zdarzen odnoszg si¢ do czynnikow zewnetrznych,
pojawiajacych si¢ niezaleznie od dziatan podejmowanych przez graczy, np. gradobi-
cie niszczace uprawy czy awaria urzgdzenia. Karty wyzwan reprezentujg mozliwo-
$ci podjecia dziatan wykraczajacych poza proces glowny. Dziatania te sg zwigzane
z koniecznoscig poniesienia ryzyka lub dodatkowych kosztow, lecz daja szanse¢ na
uzyskanie okreslonych profitow, np. kontrakt z siecig dyskontow (wickszy popyt
na wytworzone produkty) czy szkolenie (podniesienie kompetencji pracownikow).
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Gracze moga podejmowac nastgpujace akcje: planowanie, uprawa, plony i sto-
dowanie, warzenie, fermentacja, butelkowanie i lezakowanie, a takze marketing.
Wykonanie akcji wymaga pozyskania odpowiednich zasobow (np. zakupu energii
czy opakowan). Gracze nie wchodzg w zadne interakcje. O zwyciestwie decyduje
uzyskanie najwyzszego wyniku Ostatecznie liczba punktow zalezy od umiejetnosci
planowania inwestycji i wydatkow.

3. Charakterystyka rozwigzan zastosowanych w badanych grach

Przeanalizowane materiaty dotyczace gier szkoleniowych odwotujacych si¢ do
branzy piwowarskiej wskazuja na wystepowanie réznic w modelowaniu procesow
w nich zachodzacych. Rdzeniem Gry Piwnej jest proces dystrybucji piwa z pomi-
ni¢ciem problematyki pozyskiwania zasoboéw czy produkcji. Gracze koncentrujg si¢
wylacznie na problemie komunikacji zwigzanej ze zgtaszaniem zapotrzebowania
na towar przy jednoczesnym uwzglednieniu aspektu kosztowego. Pod wzglgdem
mechaniki ta gra jest najprostsza. Wysoki poziom ogdlnosci wynika najprawdopo-
dobniej z faktu, ze dla jej tworcow kluczowym aspektem, ktory zamierzali zasy-
mulowaé, byly problemy wynikajace z braku komunikacji, a aspekt browarnictwa
stanowit jedynie tlo.
Gry Dice Brewing (DB) i Piwne Imperium (PI) przeciwnie — skupiaja si¢ na
odwzorowaniu rzeczywistosci, przy czym w tej ostatniej grze uzyskano znacznie
lepszy efekt. Gry te r6znig si¢ pod kilkoma wzglgdami:
a) w DB interakcje migdzy graczami wystepuja, ale sa ograniczone, natomiast
w PI w ogole nie sg przewidziane;

b) inny jest zakres dopuszczalnej aktywnosci graczy (np. DB umozliwia po-
dejmowanie dzialan wymierzonych przeciwko innym graczom, natomiast
PI dopuszcza inwestycje w konkretne urzadzenia);

¢) DB nie przewiduje ograniczen rynku zbytu (realizacja receptury daje z gory
okreslony dochod), natomiast w PI wystepuje ograniczony popyt, a takze
mozliwo$¢ poprawy pozycji rynkowej poprzez dziatania marketingowe (za-
kup kart reklamy);

d) inny jest zakres zastosowanych zasobow (DB przewiduje ewentualny za-

kup dodatkowych, specyficznych skladnikow, natomiast w Pl wystepuja
zasoby energii stuzace do uzyskiwania niezbednej temperatury);
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e) kompetencje sa reprezentowane w odmienny sposob (w DB poziom kompe-
tencji réwny jest wynikom na kosciach, co umozliwia graczom skuteczne
realizowanie okres$lonych dzialan, natomiast w Pl — wystepuja znaczniki
umiejetnosci pozwalajace na zwigkszenie wydajnosci produkcji czy pod-
niesienie szans w rozpatrywaniu zdarzen losowych);

f) inny jest poziom losowosci (DB jest w bardzo duzym stopniu losowa, gdyz
niemal wszystkie dziatania graczy wymagaja rzutu ko§¢mi, a decyzje gra-
czy ukierunkowane sg na zwiekszanie prawdopodobienstwa uzyskania po-
zadanego wyniku i zarzadzanie ryzykiem, natomiast w PI — wylacznie pro-
ces fermentacji oraz karty zdarzen i karty wyzwan majg charakter losowy).

Wspdlne w obu grach jest wystepowanie zréznicowanych receptur piwa, podo-

bienstwo podstawowych zasoboéw (jeczmien i chmiel oraz zasoby ludzkie), realiza-
cja zadan produkcyjnych przektada si¢ na kompetencje pracownikéw, wystepowa-
nie plantacji chmielu oraz to, ze na wynik gracza majg znaczacy wptyw czynniki
niematerialne (w DB — punkty mistrzostwa, natomiast w PI — m.in. punkty wize-
runku). W obu grach wystepuja elementy niemajace odniesienia do rzeczywisto-
$ci, a wprowadzone jedynie dla uatrakcyjnienia rozgrywki (w DB — czarny rynek,
a w PI — sposob uprawy chmielu).

4. Zasadnos$¢ rozwigzan zastosowanych w badanych grach

Wykorzystanie gier Dice Brewing i Piwne Imperium podczas szkolenia po-
zwala zaznajomi¢ uczestnikow z podstawowymi problemami decyzyjnymi, przy
czym w tej drugiej poziom odwzorowania rzeczywistosci jest wyzszy przy zacho-
waniu relatywnie duzej prostoty zasad gry. Jest to dylemat towarzyszacy tworcy
— wprowadzenie kazdego dodatkowego rozwigzania komplikuje gre i powoduje, ze
staje si¢ trudniejsza zaro6wno dla graczy, jak i dla trenera.

Obie gry mieszczg si¢ w obszarze gier strategiczno-ekonomicznych, tym sa-
mym umozliwiajg trenowanie umiejetnosci analitycznych i my$lenia strategicznego.
Pierwsza z nich dodatkowo wymaga zarzadzania ryzykiem, jednak duzy wplyw
czynnika losowego zmniejsza rol¢ pozycji uzyskanej przez gracza dla oceny trafno-
$ci podejmowanych przez niego decyzji.

Gra Piwna pozwala uswiadomi¢ problemy wynikajace z ograniczonego prze-
ptywu informacji, natomiast, wbrew tytutowi, w bardzo matym stopniu ilustruje
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problematyke browarnicza. Dlatego nie mozna jej uzna¢ za symulacje z obszaru
branzy piwowarskie;j.

Podsumowanie

Badane gry serio w roznym stopniu odwzorowujg rzeczywisto$¢ branzy bro-
warniczej. Realizujg r6zne zestawy celow szkoleniowych, tym samym kazda z nich
moze mie¢ zastosowanie w innym szkoleniu (komunikacja, zarzagdzanie ryzykiem,
myslenie strategiczne). Wykorzystanie w nich elementow abstrahujacych od piwo-
warstwa (dwie gry) oraz daleko idace uproszczenia (jedna gra) obnizaja ich wartos¢
jako symulacji, ale mogg by¢ uzasadnione celami szkoleniowymi.

Zastosowanie opisanych gier podczas szkolen jest mozliwe wlasnie ze wzgledu
na wspomniane uproszczenia — uczestnicy sa w stanie zrozumie¢ ich zasady w dos¢
krotkim czasie, a ponadto odwotanie si¢ do rzeczywistych rozwigzan organizacyj-
nych zapewnia przekonanie, ze rozgrywka, w ktorej biorg udziat, nie jest rozrywka,
lecz edukacjg poprzez doswiadczenie faktycznych problemow z obszaru zarzadza-
nia. Dalsze badania podjete przez autoréw dostarcza dodatkowych informacji od
uczestnikdw szkolen na temat rozwigzan zastosowanych w analizowanych grach.
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SERIOUS GAMES REFERRING TO THE BREWING INDUSTRY
— A CASE STUDY

Abstract

The article is about the serious games referring to the brewing industry. The authors
analyze the mechanisms of the three games, identifying the way of altering reality into
the rules of the game, and the similarities and differences in the solutions used in these
games. They also check the probabilistic aspect.
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