»* *

:*** Spolufinancovano \
L Evropskou unii

DO

Workshop
narativniho designu

https://www.videogames4good.eu

Financovano Evropskou unii. Nazory vyjadrené jsou nazory autora a neodrazi nutné
oficialni stanovisko Evropské unie Ci Evropské vykonné agentury pro vzdélavani a
kulturu (EACEA). Evropska unie ani EACEA za vyjadrené nazory nenese odpovédnost.
Cislo projektu: 2023-2-CZ1-KA220-YOU-000183158

0 VISAS
YuzuPulse ogopsycom. materahub || IESPEJAS f'hEPPaS



https://www.videogames4good.eu/

Délka: 2 tydny (kazdy 2-3 hodiny)

Veék: 20 - 30 let
Velikost
Skupiny po 4 nebo jednotlivci
skupiny: upiny p ) el
Umoznit ucastnikim navrhnout smyslupiné a pohlcujici
ZAmer: pribéhy, které podnécuji zapojeni hracu a inspiruji k
) transformaci skute¢ného svéta prostrednictvim technik
vypraveni pribéhu a hernich mechanismu.
Cile: » Vytvoreni poutavého pribéhu
) o Testovani pribéhu pomoci ohniskovych skupin
V zavislosti na metodé testovani:
Potiebny . Nalepo.vallc’l' pailpl'rky, ’Eabl:lle, né’:co k zobrazenifyzick?ch
.. nebo digitalnich obrazku malému publiku
material:

e Zpusoby ziskavani zpétné vazby: online (google)
formular, tisténé dotazniky...

Tento workshop zkouma techniky narativniho designu k vytvoreni
smysluplného a transformativniho vypravéni ve videohrach. Ugastnici se nauci
vytvaret linearni pribéhy pomoci Story Circle, rozvijet oblouky postav.
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§> Struktura workshopu @

1. tyden: Vytvareni linearnich pribéhu

Nejprve vysvétlete, ze pribéhy zobrazuiji, jak postavy méni své presvedceni,
coz je metafora pro filozoficky konflikt: debatu mezi svétonazory.

Ugastnici identifikuji dva protichidné pohledy na svét: pavodni systém
presvédceni postavy (Pohled 1) a opacny systém presvédceni, ktery musi
prijmout (Pohled 2).

Priklad: Postava zpoc¢atku véri ,Moc déla pravdu”, ale musi se naucit, ze soucit
a pokora jsou mocnéjsi.

Ugastnici poté definuiji klic¢ové ingredience svého pfib&hu, véetné IZi, chténi,
potreby a pravdy.
kroky:

e Lez, chténia duch (15 minut):
Ugastnici identifikuji Skodlivé presvédéeni (Lie/Lez), které Fidi primarni cil jejich
postavy (Desire/Chténi). Tuto viru ziskali diky udalosti z minulého Zivota:
Ducha.
Priklad: Postava chce moc, protoze véri, ze sila je konecna ctnost. Véri tomu,
protoze jejich otec je miloval, jen kdyz v détstvi projevili silu.

e Potreba a pravda (30 minut):
Ugastnici zkoumaiji, co jejich postava skuteéné potfebuje objevit o sobé nebo o
svété (The Need/Potfeba).
Definuji novou viru nebo porozuméni (The Truth/pravda), které postavé
pomuze zménit jeji pohled na svét.
Priklad: Postava si uvédomuje, ze moc korumpuje, potrebuje se naucit pokore a
soucitu, aby se stala celistvou.

Ugastnici nyni pouziji tyto ingredience, aby zmapovali cestu své postavy, od
pocatecni zony pohodli az po vyvrcholeni jejich promény.
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Kroky:
o Pocatecni komfortni zéna a prvni bod vykresleni
o U&astnici popisuji po¢ateéni komfortni zénu své postavy, kde se jejich
lez zda efektivni.
o ldentifikuji klicovou volbu nebo udalost (prvni bod zapletky), ktera
postavi postavu do nového, neznamého svéta.
» Boj a zablesky pravdy
o Ugastnici nastini scény, kde postava éeli nasledkiim za spoléhani se na
LeZ a zaCina vidét zablesky Pravdy.
o Priklad: Mentor vede postavu a nabizi postrehy, které zpochybnuji jeji
pocatecni presvédceni.
» Stred a prijeti pravdy
o U&astnici vytvareji metaforicky bod obratu (Midpoint), kde postava
zaziva hlubokou realizaci Pravdy.
o Mapuji, jak postava zaCina chapat a uplatnovat Pravdu, navzdory
pokusenim ze strany Chtice.
» Treti déjovy bod a vyvrcholeni
o U&astnici identifikuji dalsi zasadni volbu (tfeti bod zapletky), kde
postava voli potrebu pred chténim.
o Vytvareji vyvrcholeni, kde postava plné odmita Lez a prijima Pravdu,
pomoci tohoto porozuméni k prekonani protivnika.
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2. tyden: Playtesting pribéhu

Pozadejte ucastniky, aby si pfipravili herni test svého pribéhu.

Méli by vybrat publikum mezi u¢astniky, které odpovida jejich cili. Aby tak
ucinili, mohou své pilife herniho designu prezentovat na lepicich papircich a
lidé se ,prihlasi” k odbéru hernich testu, o kterych si mysili, Ze je nejvice
zajimaiji.

Vyberou si testovaci metodu nebo kombinaci metod uvedenych v nasem
online kurzu (WP2A2 modul 2):
» Prezentace pribéhu
e Vizualni scénar
Narativni navod
Interaktivni diskuse o scénari
Emocni mapovani
Srovnavaci analyza

Musi pripravit material pro zpétnou vazbu (dotazniky, nalepovaci poznamky na
tabuli..) a nastin hostovani: Uvod, Prezentovat pfibéh, Usnadnit diskusi,
Shromazdit zpétnou vazbu a Zaveér.

Ugastnici pak mohou analyzovat zpétnou vazbu, najit opakujici se frustrace
nebo ocekavani a vylepsit pribéh. Své poznatky pak mohou sdilet s u¢astniky a
podékovat jim za pomoc.
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