Digitalni hry
VIKMB31 (podzim 2015)

Uvod, herni mechaniky, MDA, analyza her

Zdenék Zahora; zzahora@mail.muni.cz

MU Game Studies, o.s. - www.gamestudies.cz



mailto:zzahora@mail.muni.cz
http://www.gamestudies.cz/

Kdo?

e Zdenék Zahora - zzahora@mail.muni.cz ‘

e Clovek, vyvojar ‘
 Tom Bartek - hypermarket@mail.muni.cz
* sociolog, doktorand

* MU Game Studies, o.s.
* KHS, GMU, CEEGS, operace Capra, sborniky GAMESTUDIES.CZ
* Web http://gamestudies.cz
* publikace, zdroje, akce, zajimavost
* Konference http://ceegs.cz (plan 2016)
* FB — stranka https://www.facebook.com/mugamestudies
* FB — skupina https://www.facebook.com/groups/gamestudies
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Zakonceni

* povinné texty, prubéziné drobné ukoly

* 3x workshop vystup (pripusténi k testu)
* béhem semestru ve vyuce

* 1x test (40 % hodnoceni; max 40 bodu)
e v zapoctovém tydnu (pred vanocemi)

* 1x zavérecny projekt — design hry + odhad prdukce (60 %; max 60 bodu)

* do uschovny

* Primarné ve skupiné 3-4 lidé, mozno i solo — nedoporucujeme.



otazky, o nas, o vas...



« 01 Uvod, MDA I.

* 02 MDA Il., moznosti zkoumani dig. her

* 03 WORKSHOP 1 — Herni mechaniky a prototypovani

e 04 Publikum, hraci, participativni kultura a motivace

* 05 Hry, vzdélavani a serious games

* 06 WORKSHOP 2 — onboarding, tutorial, pravidla

* 07 Herni prumysl, business a nezavisly vyvoj (nastroje predprodukce)
* 08 Aktualni trendy herniho primyslu a (designové) nastroje malych tymu
* 09 Vyvoj, produkce a marketing (rozpocty, rozvahy, analyzy)

* 10 Herni analytika

* 11 WORKSHORP lll. — pitch, dev plan, vertical slice

e 12 HOST

13 TEST



Témata

* Hrac vs hra — systém interakce
e Zakladni kameny hry — gramatika pro formulaci hernich prvku
 model MDA a jeho vyuziti (Zubek a spol.; 2004)

* izolace core gameplay

 analytickeé vyuziti predchoziho — metody, oblasti, vyuziti



GAME vs USER




Hra jako medium x Hra jako system
interakce

* Pravidla

* Herni prvky (obsah)

* Interakce (ovladani, prostor, hraci plocha, komunikace)
* Feedback (vystup interakce)



Model MDA

* MDA: A Formal Approach to Game Design and Game Research (2004)
 Definice: ,,...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)



MDA

___ 2 dynamiky B4 estetika




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)...



Sachy, Clové&de nezlob se, Vlak

Jakeé jsou:

* herni mechaniky?

* herni dynamiky?

e vyrazna herni estetika?



MDA shrnuti

* MDA je neexaktni, obecny model, orientovany na design

 \/yuziti je situacni, pomaha jako odrazovy mustek pro ucelové analyzy
e Poskytuje zakladni porozuméni hernich prvku

* Poukazuje na provazanost hernich prvkd a hraéské zkusenosti

* Popisuje akty iterativniho vyvoje (ne vzdy nazyvano MDA, instinktivni)



GAME vs USER
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GAME vs USER
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GAME vs USER

CORE GAMEPLAY
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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.



CORE GAMEPLAY

* Bang!
e GTA  Clash of Clans
e Diablo * na schovavanou / slovni fotbal
e Sachy * geocashing
* Metal Gear Solid * Machinarium
* FTL * LoL (moba hry)
* Far Cry * Pokémon
* Heartstone / Magic The Gathering * Counter Strike
* Dwarf Fortress * Eye of The Beholder

* Angry Birds / Flappy Bird * Dungeon Keeper



Jak by vypadala <vase oblibena hra> v deskové podobée?



WORKSHOP .

e identifikace hernich mechanik dle MDA (5 minut)

* naplanovani zmény hernich mech. a dyn. s urcitym cilem (10 minut)
» prototypovani deskové hry (30 minut)

e uzavreni zmen, realizace a inhouse testovani (10 minut)

e testovani (20 minut)

* vvhodnoceni projektu a verifikace zaméru (15 minut)

e Jak se lisi vysledky od plvodniho naplanovani?
e CELKEM: 5+10+30+10+20+15 = 90 minut



TAKEAWAY

e Zakonceni

MDA — mechaniky, dynamiky a estetika
* Core gameplay

Podoba workshopu

Costim?

Hlubsi pochopeni her jakozto svébytného média
Osvojeni si ruznych pristupUd k analyze a kategorizaci
LepsSi jazykovy aparat pro diskuzi nad podstatou her
Experimentovani v praxi

Do pristé maly ukol:
1x shrnuti co je to mechanika, dynamika a estetika vasimi slovy => do uschovny






