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Délka: 3 tydny (kazdy tyden 2-3 hodiny)

Vék: 20 - 30 let
Velikost
s:ulpit:'Sy: Skupiny po 4 nebo jednotlivci

Zamer: Vybavit u¢astniky zakladnimi znalostmi herniho designu

* Pochopte a navrhnéte herni smycky a jadro hry
Cile: * Prozkoumejte herni kostky
» Planujte dlouhodobou motivaci hracu a jejich postup

Nastroje pro prototypovani (Figma, Miro, LucidApp). herni
enginy (GameMaker, Construct3, Unity, Unreal) s
vhodnymi Sablonami nebo pluginy pro konkrétni typy her.

Potrebny
material:

Tento workshop provede ucastniky podrobnéjsSim vyvojem jejich hry,
predprodukéni fazi, kde se koncept hry rozSifuje a upevnuje. Zkoumaiji a
aplikuji koncepty herniho designu od zdkladniho herniho designu az po
vytvareni hernich kostek a jejich kombinace pro vytvoreni delSiho herniho
zazitku.
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§> Struktura workshopu @

1. Principy herniho designu (1 hodina)

Tyden O: Herni koncept

Pokud Ucastnici jeSté nemaiji koncept hry (aktivita 1), méli by vénovat ¢as jeho
hledani. Méli by definovat, co chtéji, aby jejich hraci citili nebo se naudili pri
hrani jejich hry.

Poté by méli definovat své pilife navrhu.

Nechte je prohlédnout si napfiklad pilife herniho designu z her nebo si udélejte
malou aktivitu, kde jim date seznam her a seznam pilifu designu a oni musi
uhodnout, ke které hre patfi.

1. tyden: Zmapovani zakladni hry (3 hodiny)
Ugastnici rozhoduji o 3C (camera, controls, character) své hry: kameru,
ovladani a postavu.
Nechte je vysvétlit, proc se tak rozhoduiji.

e Jak se jejich hra ovlada?

* Na co se kamera diva?

o Zjaké vzdalenosti?

e Je to manualni nebo automatické?

e Co dokaze hlavni hrdina?

» Jaké jsou jejich schopnosti, jak rychle se pohybuji?
Mohou prototypovat své herni pohledy pomoci prototypového nastroje, jako je
Miro, Figma nebo LucidApp.
Pokud se kombinace jejich 3c shoduje se znamym hernim zanrem (vizualni
roman, plosSinovka...), mohou hledat herni engine nebo prototypovaci nastroj,
ktery jim pomuze rychle otestovat jejich 3c. Napriklad konstrukt3, GameMaker2
nebo pluginy/Sablony pro Unreal Engine, Unity, Godot... Pokud nevynalézaji
kolo z hlediska hry, pravdépodobné existuje Sablona, ktera pro jejich typ hry
existuje.
Aby bylo zajisténo, ze budou mit dobrou zakladni hru, musi uc¢astnici prijit na
vyzvy ve své hre. Jaké otazky si hraci kladou pri hrani, aby vyresili tyto vyzvy?
Napriklad mikro rozhodnuti v akéni hfe mohou byt: mam pouzit mnoho
rychlych lehkych utoku nebo jeden pomaly, tézky utok? Na jaké prekazky se
mam zameérit? v jakém poradi? Pomoci jakych nastroju?
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Tyden 2: Dizajnovat herni kostky (3 hodiny)

Jakmile se Ucastnici rozhodnou pro zakladni hru (3C), méli by premyslet o tom,
jak mohou vytvaret razné situace pomoci hernich kostek.

Tyto kostky mohou byt neprateli, prekazkami nebo udalostmi... které doplnuji a
obohacuji zakladni hru.

Pozadejte studenty, aby premysileli o estetice, mechanice a dynamice:
« Jakou emoci nebo zazitek by méla kostka vyvolat? (napr. napéti,
zvédavost, vzruseni).
« Jaka jsou pravidla/chovani kostky ve hie?
e Jak s nim budou hraci komunikovat?

Napriklad kooperativni horor Lethal Company ma jednoduchou hru z pohledu
prvni osoby, ale kazdé nové monstrum, které hra prida, prinasi novou variaci.
Tyden 2: 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
konceptu. 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 ridit 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 ruzna kreativni reSeni. Tato aktivita klade duraz na spolupraci a reSeni
problému, které jsou nezbytné pro vytvareni pusobivych her s transformacnimi
cili.
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3. tyden. Angazovanost a motivace (2 hodiny)

Nyni by ucastnici méli planovat dlouhodoby vyvoj své hry. Jak rozlozi herni
kostky béhem hrani? Jaky nastroj, dovednost, nova mechanika nebo
prekazky... se objevi v prabéhu hry.

Ugastnici by méli najit zpUsoby, jak zvysit naroénost, stejné jako kompetence a
herni kapacity hracu.

Chcete-li udrzet hrace v zapojeni, je dobrym zpusobem uvazovat o hre jako o
ruské panence hernich smycek. Herni smycka se sklada z cile, vyzvy a odmény.
Ve hre existuje nékolik velikosti smycek: dlouhodobé smycky: dokonceni
dostatec¢ného poctu urovni k dosazeni dalsi kapitoly, ktera odméni novym
prostredim nebo typem nepritele. Porazeni dostateéného mnozstvi nepratel,
abyste ziskali dostatek XP na nakup nové dovednosti.

Nechte ucastniky identifikovat nékolik velikosti herni smycky v ramci jejich hry.
Muzete provést malou aktivitu, ktera to dolozi prikladem smycek World of
Warcraft, pozadejte ucastniky, aby vratili souc¢asti smycek z této tabulky:

Moment to Moment Minute to Minute Hour to Hour Day to Day
1. Spot Resource 1. Spot quest river 1. Travel new zones
. 1. Complete quests
2. Face Enemy 2. Acquire quest 2. Set new goals
2. Craft best gear )
3. Evade Attack 3. Chart path to quest ) 3. Make new friends
3. Adjust spells / talents )
4. Defeat Enemy 4.  Complete quest 4. Plan for raids
4. Sell extra resources
5. Collect Resource 5.  Return for reward 5. Complete PvP
(O repeat)
(O repeat) (O repeat) ( O repeat)

\ ;


https://www.ign.com/wikis/lethal-company/Lethal_Company_Monsters
https://www.ign.com/wikis/lethal-company/Lethal_Company_Monsters
https://www.ign.com/wikis/lethal-company/Lethal_Company_Monsters
https://www.ign.com/wikis/lethal-company/Lethal_Company_Monsters
https://www.ign.com/wikis/lethal-company/Lethal_Company_Monsters
https://www.ign.com/wikis/lethal-company/Lethal_Company_Monsters
https://www.ign.com/wikis/lethal-company/Lethal_Company_Monsters
https://www.ign.com/wikis/lethal-company/Lethal_Company_Monsters
https://www.ign.com/wikis/lethal-company/Lethal_Company_Monsters
https://www.ign.com/wikis/lethal-company/Lethal_Company_Monsters
https://www.ign.com/wikis/lethal-company/Lethal_Company_Monsters
https://www.ign.com/wikis/lethal-company/Lethal_Company_Monsters
https://www.ign.com/wikis/lethal-company/Lethal_Company_Monsters
https://www.ign.com/wikis/lethal-company/Lethal_Company_Monsters
https://www.ign.com/wikis/lethal-company/Lethal_Company_Monsters
https://www.ign.com/wikis/lethal-company/Lethal_Company_Monsters
https://www.ign.com/wikis/lethal-company/Lethal_Company_Monsters
https://www.ign.com/wikis/lethal-company/Lethal_Company_Monsters
https://www.ign.com/wikis/lethal-company/Lethal_Company_Monsters
https://www.ign.com/wikis/lethal-company/Lethal_Company_Monsters
https://www.ign.com/wikis/lethal-company/Lethal_Company_Monsters

» Zdroje &

e Fullerton, T. (2014). Game Design Workshop: A Playcentric Approach to
Creating Innovative Games (3rd ed.). CRC Press.

e Quantic Foundry. (n.d.). The Gamer Motivation Model. Retrieved from
https://quanticfoundry.com/2019/04/24/gamer-motivation-model-
reference/

e Hodent, C. (2017). The Gamer's Brain: UX, Engagement, Immersion,
Retention. Retrieved from https://celiahodent.com/gamers-brain-part-3-
ux-engagement-immersion-retention-gdc17-talk/

e Extra Credits. (2019). Game Loops. Retrieved from
https://www.youtube.com/watch?v=mGL5YGcAXEI

e Brown, M. (2022). How Video Game Economies are Designed. Game Maker's
Toolkit. Retrieved from https://www.youtube.com/watch?v=Zrficou_yVo4

A\ 6



