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Veda a hry?
* |dentifikace fenoménu
e Odkryvani kauzalit

* Predikce

* Analytika
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Veda a hry?

Ve

* Porozumeéni chovani hracu v sirsim kontextu
* Dumyslnéjsi tvorba

* Kvalitnéjsi QA

e Rozhodovani o businessu



HRA?



Struktura hry

e Co tvori hru?
* Co odlisuje hry od ostatnich médii?
* Jak lze tyto odlisnosti popsat?

* \V Cem spociva jedinecnost hry jakozto média?



Herni elementy

*Zabava = FUN

*Cile

*Herni smycky

*Pravidla

*Core Gameplay

* MDA: mechaniky, dynamiky, estetiky



ZABAVNOST



Zabavnost; Fun

* subjektivni

 kvalitativni parametr

e zdbavnost nemusi plynout pouze z pozitivnich zazitkd
e zabavnost x zazitek?

* Pocitky: frustrace, vitéezstvi, stres, napéti, strach, pokora, tajemno,
spokojenost, potécha...

e Jak vyvolat tyto pocitky? Pomoci jakych médii?



Kinds of Fun >>>
http://8kindsoffun.com

Sensation

Game as sense-pleasure

Fantasy

Game as make-believe

Narrative

Game as unfolding story

Challenge Expression

Game as obstacle course  Game as soap box

Fellowship Submission

Game as social framework Game as mindless pastime

Discovery

Game as uncharted
territory


http://8kindsoffun.com/
http://8kindsoffun.com/

Kinds of Fun

Submission
Game as mindless pastime

http://armorgames.com/play/16083/clicker-heroes



http://armorgames.com/play/16083/clicker-heroes
http://armorgames.com/play/16083/clicker-heroes
http://armorgames.com/play/16083/clicker-heroes

CILE



Co je to hra? (SCHELL, 2008)

* dobrovolna

* cile

 konflikty

* pravidla

* [ze vyhrat i prohrat
* interaktivita

* VYyZVYy

* hry mohou vytvaret vlastni
hodnoty

* hry hrdce bavi / zaujmou

* jsou to uzavrené formalni
systémy



Cile
Schell je radi do pravidel

Museji byt:

1. Konkrétni

2. Dosazitelné

3. Hodnotné (rewarding)

Existuji i pravidla nepsana — asi nebudeme predpokladat jako vhodné
chovani pfri hrani deskovky mlatit soupere lopatou...



HERNI SMYCKY



Herni smycky jako pruchod systémem

 Mame jednotlivce (prvek sytému), ktery ma néjaké motivy (néco chce)
a vstupuje do systému, ktery plni jeho prani (vystup; online platba,
zdpujcka motorové pily).

* HraC¢ ma motivaci k interakci se systémem (hrou) a ta jej pohani k
dohrani hry.

* Herni smycky odpovidaji na rtizné typy motivaci konkrétni odmeénou

(herni predméty, posun v pribéhu, dokonceni kapitoly, udéleni
trofeje... apod.).



Herni smycka

cil > prekazka > odména (+ novy cil)



Diablo (1996)

znic nepratele > ziskej zlato > nakup nové zbrané a zasoby + znic
silnéjsiho nepritele

Pro pozdéjsi dily série pak:
znic nepratele > ziskej nové zbrane + znic silnejsiho nepritele



Herni smycky - shrnuti

Herni smycky jsou pak prfimo navazané na herni
mechaniky, tedy zakladni akce, které muze hrac ve hre
vykonavat (= vstupy).



PRAVIDLA




Pravidla

Jsou jednim ze souboru mechanik.
Ve skutecCnosti jsou zasadni mechanika.

Definuji prostor, objekty, hracské akce nasledky téchto aki,
limity akci a cile.

Jinymi slovy — umoznuji spoustét vsechny ostatni
mechaniky a definuji cile hry!



CORE
GAMEPLAY




Core Gameplay

* Tento tekuty termin zahrnuje vse, co zazitek hrace a hru samotnou
odlisuje od jinych recipovanych celku.

* Nema Cesky ekvivalent.



Core Gameplay

CORE GAMEPLAY

ga me I I INTERFACE I user




Core Gameplay

* to co odliSuje hry (vC. nedigitalnich) od jinych médii (= behavioralni
systém)

e jadro herniho zazitku, procesualni zaklad interakce
* zména core gameplay se projevi ve velké skale vrstev hry

* neni ale zavislé na stylizaci, settingu, pribéhu, vizualu, hudbé (pokud
neni vyuziti hudby soucasti designu)... apod.



Priklady Core Gameplay

e Sachy (15. stoleti) — strategicky pozi¢ni souboj figurek rdznych pohyb(i
(v pravdépodobnostné uzavieném systému)

 UFO: Enemy Unknown (1993) — taktické tahové souboje lidstva proti
vetrelcUm z vesmiru a management celosvétové jednotky odboje

* Dark Souls (2011) — pozicneé rytmické souboje proti presile v kulisach
enigmatického fantaskniho pribeéhu rytire a filozofie smrti






Model MDA

* MDA: A Formal Approach to Game Design and Game Research (2004)
* ,...a formal approach to understand games...,

* Nastroje:
* Kategorizace: mechanics x dynamics x aesthetic

e K cemu? Zakladni gramatika pro diskuzi a povrchové zkoumani her.

,Decomposing, understanding and creating [...] requires travel between all levels of abstraction — fluent
motion from systems and code, to content and play experience, and back.” (Zubek a spol., 2004)
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Herni mechaniky — Mechanics (MDA)

Def: Mechanics describes the particular components of the game, at the
level of data representation and algorithms. Mechanics are the various
actions, behaviors and control mechanisms afforded to the player within a

game context.

Priklad: hazeni kostkou, posun jednotek, strelba, skok, michani karet

[Herni mechaniky + herni obsah]



Herni dynamiky - Dynamics (MDA)

Def: Dynamics describes the run-time behavior of the mechanics
acting on player inputs and each others outputs over time. Dynamics
work to create aesthetic experiences.

Priklad: strategizovani, vyuzivani coveru v FPS, moznosti prizpusobeni
avatara

Dynamiky pracuji s mechanikami a vytvari esteticky dopad.



Herni estetika - Aesthetics (MDA)

Def: Aesthetics describes the desirable emotional responses evoked in
the player, when she interacts with the game system.

Priklad: fikcni svét (WoW), vyzva (Dark Souls), imerze (Papers, Please),
sebevyjadreni (Minecraft 2.5b)...



MDA vs Clovéce Nezlob Se

* HM ?
* HD ?

* HE ?



Priklad zmeny hernich mechanik

V Clovéece nezlob se 1896)fje HM hod kostkou, ale vime, ze samotnym
hodem nemuzeme shodit figurku; pokud b?/]chom VJtvoFiIi variantu hry
(Kuzelky nezlobte se) a stanovili v pravidlech, ze hod kostkou a jeji fyzické
kolize s figurkami jsou soucasti hry (napr. pokud kostka shodi figurku, vrati se
figurka o takovy pocet policek zpét, jako na padlo kostce), podarilo se nam
zkombinovat 2 HM:

* hod kostkou jako ndhodny generator Cisla = posunu (tzv. luck based)

* hod kostkou jako prostorovy prvek zavisly na zru€nosti (tzv. skill based)

Kdyz kostka shodi figurku:

°V Cvlqgtléc“)e nezlob se ji ddme s omluvou zpét a hra nezménila svij stav (nepsané
pravidlo).

* V Kuzelky nezlobte se figurku posuneme zpét (pravidlo).



ANALYZA HER



CORE GAMEPLAY

MOTIVACE

INTERFACE

ZABAVNOST

PARTICIPACE

Analyza
Analyza Strukturni Obsahové Interpretace )
y P ’ interface Play testy

designu analyza hry  analyzy estetika, (HUD, GUI, UX, Herni analytika (telemetrie —

(narativni, komparace... FOCUS TESTY) player performance, business...)
vizualni)



Analyzy (digitalnich) her

* Designové: analyza hernich mechanik, pravidel, efekt zmén na UX, herni
analytika (telemetrie)

* Funkcni: interface a metody ovladani (HW i v ramci hry), focus testy, play
testy

* Teoretické: dle metodologie ruznych oboru (sociologie, teorie novych
médii, historie, fan studies, psychologie...)

* Obsahové: podobné jako filmova studia, narativni / vizualni

* Obchodni: prodeje a revenue (f2p), trzni prostredi (trendy, typologie hracd,
typologie zanru), naklady, vyzkum konkurence



Analyza (digitalnich) her - zobecneni

Nase nastroje:
» Data (Ciselné hodnoty, existujici prvky)
* Objektivni kategorizace (serazeni objektivnich prvku)
e Subjektivni data (pozorovani, vlastni chapani skutecnosti)
e Subjektivni instinkt (napf. pri samotné tvorbé a koncepci; vernakularni teorie)



Metody analyzovani digitalnich her

* herni mechaniky, pravidla — designova
 tutorial, vstupni obsah — analyza onboardingu a retence
* herni analytika (telemetrie) — designova x businessova

* Predmeét: data o hracich, heat mapy, design hypotézy; Metoda: vizualni analyza, statistika, play test;
Vystup: Design rovnovdznych nesymetrickych multiplayerovych map v League of Legends

e UX a vizual — focus testy
e Ovladani, platforma, HW — play testy
 zanry, historie tvorby, jazyk média — teoretické
e subkultury, UGC, prosumer — teoretické

* Predmet: fanousci, texty, tvorba; Metoda: mapovani, kvantifikace, statistika;
Vystup: O kulture modert jako substitutech marketingu

* revenue, vykon reklam — obchodni

 Pfedmét: hrddi, utrata inapp nakupd, timestamp, Zanry; Metoda: statistika, korelace (¢as, prostor, Zanry);
Vystup: Hraci hry Hearthstone a motivy k nakupu booster packu

* konkurence, prodeje, saturace trhu — obchodni
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1 <?xml version="1.0" encoding="ytf-8" 2>

2 <=9 ——>

3 H<floor roomCount="10" gridSize="(10,10)" startRoomPosition="(4,5)">
4 <name>Medium Floor 03</name:

5

6 o <difficulties>

7 <difficulty difficulty="0" level="(1,1)"/>

8 <difficulty difficulty="230060101" level="(2,3)"/>

9 <difficulty difficulty="230060102" level="(2,4)"/>
10 <difficulty difficulty="230060103" level="(3,5)"/>
11 <difficulty difficulty="230060104" level="(3,6)"/>
12 <difficulty difficulty="230060105" level="(3,7)"/>
13 <difficulty difficulty="230060206" level="(4,8)"/>
14 <difficulty difficulty="230060207" level="(4,10)"/>
15 <difficulty difficulty="777" level="(4,5)"/>
16 | </difficulties:>
17
18 <rewardCoefficient>3.49</rewardCoefficient>
19
20 <shareCoinReward>95</shareCoinReward:>
21
22 H <collectibles>
23 <collectible rescurce="Coin" minCount="10" maxzCount="20" />
24 <collectible resource="Coinl0" minCount="4" maxCount="6" />
25 <collectible rescurce="Coin25" minCount="2" maxCount="2" />
26 <collectible resource="AuraPower" minCount="20" maxCount="30" amount="1"/>
27 - </collectibles>
28
29
30 H <enemies>
31 <!—— basic enemies —-->
32 <enemv tresonrce="BrainFlv" level="4"/>

. -l 8 R 0 - P
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Komplexnejsi schema

exhausted *| NODE - LINK
T Mass (between nodes)
extra SLOT TRAIL
- | |
=== behaviour :nn:r_e,‘he durabilty (goal for nodes)  (of / for nodes) Lhsla=s
life control type f
expectancy extra behaviour f \ ) _
/ static moving phasing
CANVAS
colour .
response (aesthetic)
movement guide
type Py
/ l \ stops field of change MUSIC
drag (vector, type) (aesthetic,
slow perpetual follow responsive,
trail pull rhytm clue)
me
push "
me magnetic
cannon ice like

ball



INTERMEDIALITA




Intermedialita hry

Intermedia Chart
Dick Higgins

Molvena Italy
19 January, 1995

Fig. 1. Intermedia Chart, 1995. (© Estate of Dick Higgins) The chart shows concentric and
overlapping circles that appear to expand and contract in relationship to the “Intermedia™
framework that encompasses them.
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Je pricinou zkoumaného
herniho elementu hra?

» Jaky efekt ma konkrétni zkoumany herni element na hrace?
 Je tento efekt vazan na médium digitalni hry?
 [ze tento efekt simulovat mimo médium digitalnich her?

 Existuje pro danou situaci vhodny priklad hybridniho dila (gamebook,
happening), ktery ndm nabourad snadné zarazeni zavislosti
zkoumaného na médiu hry?



Kategorizace hernich elementu

(1) nemaiji funkcni vazbu na jina média
vyhozeni figurky v Clovéce nezlob se — pravidla

rizné rychlosti animace v Dark Souls (2011) — sice se jedna o pohyblivy obraz, ale funguje spise
pro soubojovy systém a detekci kolizi

Cislice vlastnosti postav — sice text, ale funguje pouze jako nosic informace o stavu hry, nevypravi

(2) zaplétaji vlastnosti jinych médii do core gameplay
hraci plan — obraz — pravidla
kyzeny obraz v puzzle — obraz — vizualni validace skladani

(3) u kterych dominuje vliv jiného média
figurka rytire — skulptura — vizual
filmové pribéhové sekvence — film — pribéh



Kdy je hra hrou a kdy jinym mediem?

* Proc je to pro nas dulezité?
* Jak to zjistit?

* Jaké nastroje pouzit?



MINI
WORKSHOP



Dekonstrukce hry na:

cile
core gameplay
herni smycky
herni mechaniky



CORE GAMEPLAY

MOTIVACE

ODMENY
ga me INTERFACE user
ZABAVNOST

PARTICIPACE

ZABAVA

CiLE

HERNI
SMYCKY
PROSTOR
(pFistd)

PRAVIDLA amdll SYSTEM
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Témata

* struktura hry

* herni elementy

e cile

* herni smycky

e core gameplay

* pravidla

* model MDA

* moznosti herni analyzy
intermedialita her
(prostor)
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