DU: Rozvoj konceptu hry

Vychozi stav: Mate vybranu jednu preferovanou variantu pro vasi hru (pokud jich je vic, kol pro
kazdou zopakujte)

Vystup: Rozvinuta varianta hry spolu s oblastmi pro prioritni otestovani v dalsi fazi (budete mit

shrnuto to zdsadni a zaroven i ponéti o tom, co by mohlo byt ve vasem ndpadu problematické)

Tabulka vystupu

Definovany problém: [doplite]

Persona [doplite]:

Seznam atributd | Vybrana varianta | Relevance pro Zdavodnéni, pro¢ | Jaké mame
atributu reSeni je relevantni pro | didkazy o
definovaného feSeni problému | relevanci?**
problému*
Prostredi hry - Sci-fi Nepodstatné Zasazeni hry neni | Slabé
tématika podstatné pro

reSeni problému,
ale libi se nam a
pro cilovou
skupinu studentd
jej povazujeme
za atraktivni.

Atribut 2
Atribut 3

* Relevance pro feseni definovaného problému: Kdyz nahradite radikdIné jinym napadem pro dany
atribut, bude hra problém naddle resit?

e Ne > Nutnost (“must have”)
e Ne, ale omezi se > Bonus (“nice to have”)
e Ano > Nepodstatné

** )Jaké mame dlkazy o relevanci?

o Silné: Vyplyva z informaci o cilové skupiné shromazdénych ndmi nebo relevantnimi studiemi

e Slabé: Jsme o tom presvédceni na zdkladé osobnich zkuSenosti s cilovou skupinou €i
rozvijenym tématem

e 74adné: Je to jen nase presvédéeni

Seznam atributl

Doporucujeme pracovat s nasledujicim minimalnim seznamem atributl. Pokud vam nékteré atributy
u vami rozvijené varianty hry chybi, doplrite je. Pokud si nejste jisti preferovanou podobou varianty
atributu, poznamenejte to do tabulky a pozdéji se k nim vratte. K seznamu doplrite i ty, které mate u
stdvajiciho popisu navic nebo tyto obecné atributy pfejmenujte, pokud se prekryvaji.




U nékterych atributl dava smysl zapsat vice diléich variant, naptiklad mechanik. Zarover nékteré
atributy mechanika nemusi byt ve hie zastoupené vibec.

Typ hry: kooperacni, kompetitivni, eurohra, ameritrash,...
Rozvijena dovednost (upfesnéna)
Prostfedi hry (tématika): abstraktni, sci-fi, obchodovani na burze
Vztahy mezi hraci
Cil hry (¢eho je tfeba dosahnout)
Konec hry (kdy hra kon¢i — miZe ale nemusi souviset s cilem hry)
Kdo vyhrava
Herni plocha
Cinnosti hrace (mechanika): nakup, prodej, pohyb,...
. Pohyb po herni plose (mechanika)
. Pfedmét smény (mechanika)
. Ndhoda ve hie (mechanika)
. Vybaveni hry (mechanika)
. ZpUsob urychleni hry (mechanika): pti hodu Sestkou se hazi znovu,...
. ZpUsob zpomaleni hry (mechanika): vézeni, zlodéj
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Co v budoucnu otestovat

Co otestovat v dalsi fazi? Bud pfimo nebo alespon v hlavé umistéte jednotlivé atributy (jejich
varianty) do matice niZe podle toho, jak jsou relevantni pro definovany problém, a toho, jaké dlikazy
o relevanci mate. Otestujte zejména smysluplnost variant atributl umisténych v matici vpravo dole.

Nepodstatné Bonus Nutnost
Silné dakazy Nerelevantni V poradku
Slabé diikazy V poradku Problematické —

vhodno otestovat

Zadné dikazy Problematické — Extrémné
vhodno otestovat problematické — nutno
otestovat

Jak s problematickymi atributy nalozit? Problematické atributy vypiste do rozvojového portfolia
zaroven se zpUsoby, jak je budete testovat.

Proc testovat? Pokud je néktery z atribut(i nebo jeho variant dileZitou soucasti fesSeni problému a
nemate pro néj dostatecné dlkazy, mlzZe se pozdéji ukazat, Ze nefunguje. V takovém pfipadé to
mUiZe ohrozit smysluplnost hry —a v této chvili je nejlepsi ¢as se tomu vyhnout.

Musime mit néjaké problematické atributy? Nemusite, pokud se vam podafilo mit celou dobu na
paméti definovany problém (ale i v takovém pfipadé mohou problematické atributy vzniknout).
Problematicky atribut ale neni chyba, jen je potfeba si jeho funkénost ovéfrit.



