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Velikost
skupiny:

Zamer:

Cile:

Potrebny
material:

3 tydny (2 hodiny tydné, moZnost prodlouzeni)

20 - 30 let

Skupinyo 4 azé

Vybavit studenty dovednostmi pro rozvoj hernich
konceptu, které inspiruji socialni zmény, podporuji
kreativitu, spolupraci a kritické mysleni.

 |dentifikujte transformacni cil a integrujte jej do
konceptu hry.

» Definujte cilové publikum a reste potencialni prekazky.

» Vytvorte prototyp hry a ziskejte konstruktivni zpétnou
vazbu.

e Pracovnilist herniho designu

e Dokument o designu hry

» Papir a skicovaci materialy

» Nastroje pro prezentace (volitelné)

* Nastroje umélé inteligence pro zastupné vizualy,
zvuky, hudbu, kéd

Cilem této aktivity je provést studenty procesem brainstormingu a rozvoje
herniho konceptu s transforma&nimi cili. U8astnici budou pracovat ve
skupinach, aby simulovali tym herniho studia, definovali své publikum a
vytvorili herni koncept, ktery resi konkrétni socialni problém. Poté budou
prezentovat své napady, ziskavat zpétnou vazbu a opakovat svuj napad.
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§> Stuktura workshopu @

1. tyden: Ideace a pitch

Ugastnici budou brainstormingovat a rozvijet herni koncept s transformaénimi
cili, simulujici tym herniho studia s rolemi jako designér, umélec, spisovatel,
marketér a producent. Pomoci pracovniho listu a dokumentu o hernim designu
tymy za¢nou stanovenim svého zaméru a identifikaci transformace, kterou
chtéji v hracich inspirovat, jako je podpora empatie vuci klimatickym
uprchlikim nebo jejich vzdélavani o dusledcich nadmérného vyuzivani zdroju.
Poté definuji svou cilovou skupinu a zvazi potencialni prekazky, jako jsou
mylné pfedstavy nebo apatie. Hlavni herni zazitek bude brainstorming,
integrace hernich mechanismu, které jsou v souladu s u¢ebnimi cili, jako je
vybudovani obnovitelné energetické sité pro vyuku systémového mysleni v
ramci pfib&hu budouci spole&nosti elici energetickym krizim. U&astnici
nacrtnou své herni napady na papir, véetné vizuall postav, prostredi a
rozhrani, a mohou pouzit nastroje Al ke generovani zastupnych vizuall, zvuku
nebo hudby.

Po brainstormingu kazdy tym predstavi svuj herni koncept ostatnim skupinam
ve dvouminutovém elevator pitch, predvede vizualy nebo nakresy. Publikum a
facilitator poskytnou konstruktivni zpétnou vazbu o tom, zda se zamér hry
shoduje s jejimi mechanismy a zda je transformacni cil jasny a dosazitelny.
Tento proces podporuje kritické mysSleni a pomaha zdokonalovat koncepty hry
prostrednictvim zpétné vazby zalozené na spolupraci.

Ugastnici by se méli dohodnout na pilifich herniho designu. Pilife herniho
designu jsou zakladnimi principy, které fidi vyvoj a design hry, zajistuji
soudrznost a zaméreni v celém projektu. Predstavuji zakladni hodnoty a
zkuSenosti, které chce hra poskytnout, pomahaji tymum ¢init konzistentni
rozhodnuti a udrzovat jednotnou vizi.

https://orioldedios.github.io/Game-Design-Pillars/
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2. tyden: Prototypovani

Tymy stravi dvé hodiny vytvarenim digitalniho nebo papirového prototypu své
hry a zaméri se na jeden zakladni mechanismus. Tato aktivita umoznuje
Ucastnikim ponofrit se hloubéji do praktického procesu vyvoje jejich hernich
konceptl. Tym muze napriklad vyvinout deskovou hru, ktera simuluje spravu
méstského zasobovani vodou a vyzaduje, aby hraci Cinili strategicka
rozhodnuti o alokaci zdroju a rozvoji infrastruktury. Alternativné by jina
skupina mohla navrhnout karetni hru, ktera predstavuje kfehkou rovnovahu
ekosystému, kde hraci musi fidit rizné environmentalni faktory, aby udrzeli
ekologickou harmonii. VEnovanim vice ¢asu této fazi mohou tymy efektivnéji
iterovat, zdokonalovat své navrhy na zakladé pocatecni zpétné vazby a
zkoumat rtizna kreativni reSeni. Tato lekce klade duraz na spolupraci a reSeni
problému, které jsou nezbytné pro vytvareni pusobivych her s transformacnimi
cili.

3. tyden: Playtesting

Ugastnici pripravuji dotazniky pomoci Likertovych 8kal, aby ziskali
strukturovanou zpétnou vazbu. Pred testovanim si tymy stanovi jasné cile a
definuji, co chtéji testovat, jako jsou specifické mechanismy, emocionalni
reakce nebo tempo. Zajisti, aby byl jejich prototyp pripraven, i kdyz v hrubé
podobé, pomoci papirovych nebo digitalnich maket. BEhem testovani budou
Ucastnici zasahovat co nejméné, coz hraéum umozni prirozené se zapojit do
hry. Budou podporovat upfimnou zpétnou vazbu a klast otevrené otazky, aby
ziskali podrobné poznatky. Otazky se mohou zamérit na hodnoceni, jako je
pozitek z hernich funkci, nebo pouzitelnost, jako je funkénost hernich prvku.
Pred testovanim hry mohou ucastnici vyplnit dotaznik motivacniho modelu
hrace Quantic Foundry: timto zpusobem budou tvurci védét, zda je zpétna
vazba relevantni v zavislosti na typu hrace testeru

https://apps.quanticfoundry.com/surveys/answer/gamerprofile/
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Po otestovani hry tymy zdokumentuji zpétnou vazbu, zaznamenaiji klicové
poznatky a konkrétni navrhy. Budou identifikovat vzorce, hledat opakujici se
problémy nebo témata u rdznych testeru a uprednostnovat opravy, které jsou
v souladu s hlavnimi cili hry. Pro ziskani riznych uhlt pohledu budou skupiny
testovat své prototypy s ucastniky z jinych tymu a podporovat prostredi pro
spolupraci, které zlepsSuje proces iterativniho navrhovani. Tato rozsirena relace
umoznuje dukladnéjsi analyzu a vylepsovani hernich prototypu a zajistuje, ze
transformacni cile jsou efektivné integrovany do koneénych navrhu.

4. a 5. tyden: Iterace a upresnéni
Tyden 2 a tyden 3 Ize opakovat tolikrat, kolikrat je to Zadouci a/nebo potrebné
ke zlepSeni hry.
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Co jsou to Sablony dizajnu?

Sablony dizajnu jsou jako recept nebo pracovni list, ktery vam pomuzZe vytvorit
si vlastni napad na videohru. Vedou vas krok za krokem, aby se vSechny vase
napady dokonale spojily. Zde je navod, jak funguiji:

Nazev hry:

Pribéh hry:

Kdo jsou postavy?

Kde se hra odehrava?

Co je cilem? (napr. zachranit nékoho, vyhrat zavod, najit skryty poklad).
Kdo to maze hrat?

Premyslejte o lidech, kteri budou hrat vasi hru. Jaké specialni funkce
mohou potrebovat?

Napriklad:

Titulky pro hrace, kteri neslysi.

Barvoslepé moznosti pro hrace, ktefi vidi barvy jinak.

Co z toho déla zabavu?

Resit hadanky?

Stavét véci?

Prozkoumat nové sveéty?

Sem napiste vSechny vzrusujici ¢asti vasi hry.

Vcetné funkci:

Napriklad:

Snadno cCitelny navod.

Postavy z riznych kultur a prostredi.

Nakresli svUj napad:

Nakreslete uroven, postavu nebo dokonce logo hry.

Sekce zpétné vazby:
Zpétna vazba vam pomuze zlepSit vas napad!
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