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https://www.coursera.org/learn/game-
development/

IKe this course’7 Become an expert by joining the Game Design and Development Specializaion Upd
Yes, I'd like to receive email about other programs from Michigan State University.

roduction to Game
Development

Michigan State University MICHIGAN STATE UNIVERSITY

Intfroduction to Game Development

Part of a 5-course series, the Game Design and Development Specialization

Current session:

About this Course

If you love games and want to learn how to make them, then this course will start you down Sepfember 15 -

that path. Making games is a creative and technical art form. In this course you will Oc’rober 19
familiarize yourself with the tools and practices of game development. You will get started
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Vase vystupy




Mechanics

jednoduse pravidla ¢ci moznosti, jez jsou umoznény hraci v kontextu
dané hry. Pro karetni hry treba pocet karet, draw a card, vylozeni karty
atd.



Mechanika

Vyvoj her je casové, organizacné a financné nakladny. Nejdrive si musi
herni studio rict, co bude za hru vytvaret. Protoze kazda hra se
odehrdvd v jiném prostredi a mad svuj styl ovliadani (napr. u jednoduché
hry sachy se figurka na sachovnici pohybuje do stran podle pravidel). U

predlohy, sehnat redlné zvuky prostredi (troubeni aut, letadel, hlasy
lidi...). Vymodelovat postavy, naprogramovat pohyb postav, udélat
realnou jizdu aut. Vymyslet dialogy postav atd.



Mechanika

jednotlivy specificky ukon prevadzany hracom (fyzicky, viditelny alebo
nejak inak jasne rozoznatelny) — pohyb figurkou, hod kockou,
preskocenie prekazky apod. Su to zakladné ukony, ktoré hrac fakticky
robi.



Dynamika

Dynamika = Mechanika + Hracav ,,input”. Jednad se jednak o vedomé
vyuzivani mechanik hracem, ale take o to, jak jednotlivé herni
mechaniky na hracovy akce zpétné reaguji.

...jde o jakousi interakci mezi hracem a mechanikami, presto vsak jeste
nelze mluvit o vysledném dojmu hry na hrace (tou je az estetika). Podle
me jde o jakysi predstupen estetiky.



Estetika

...zapusobi na hrdce povétsinou jako uplné prvni. Tato kategorie vyvold
urcitou emoci (strach, napéti, radost) pomoci pouzité hudby, barev,
mechanik a dynamik ve hre.

... nebo také pocitek. Oznacuje hracovu emocni odezvu.



Flashback — JS/PS 2014

M = mechaniky, tzn. zakladni akce, které muze uzivatel ve hre délat a
jejich pravidla

D = dynamiky, chapu je jako jakousi "odezvu" na mechaniky, jsou to
ramce mého chovani (response) na systém (= pravidla)

A = estetika, jakou emoci v hraci hra vzbuzuje a k cemu ho podporuje.



Kinds of Fun

Sensation
Game as sense-pleasure

Fantasy
Game as make-believe

Narrative
Game as unfolding story

Challenge
Game as obstacle course

http://8kindsoffun.com

Fellowship
Game as social framework

Discovery
Game as uncharted territory

Expression
Game as soap box

Submission
Game as mindless pastime
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Kinds of Fun

Submission
Game as mindless pastime

http://armorgames.com/play/16083/clicker-heroes
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Kinds of Fun

Sensation
Fantasy
Narrative
Challenge
Fellowship
Discovery
Expression
Submission

Tetris

Dama
Limbo
Journey
Brothers: Ta
Two Sons
LoL
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Proceduralni rétorika

vyuzivani procesu persvazivné

schopnost presvedcit hrace o konkrétnim chovani tak, ze ukaze a odhali
procesy a jejich dusledky, které se

s danym chovanim poji

Navrat k ramovani (pojem Stuarta
Halla)

TIME REMAINING: 00:56
E=JPALESTINIAN CASUALTIES: 60 J SHEQEL: 100
ISRAELI CASUALTIES: 1 BACK TO MENU




Proceduralni rétorika

Bogost hovori o hrach jako simulaci
Neplést s metaforou (Passage)

Proceduralita a proceduralizace



GAME vs USER

CORE GAMEPLAY

INTERFACE

OBJECT
ORIENTED




Vzdelavani pomoci her / simulaci

CORE GAMEPLAY

MOTIVACE

ODMENY
INTERFACE
KONTINUITA
T TESTOVANI
ORIENTED
Analyza Strukturni  Obsahové Interpretace Analyza
! 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, dem?n hypotézy; Metoda: vizualni analyza, statistika, play test; Vystup:
Design rovnovdznych nesymetrlckych mu lplayerovych map v League of Legends

e UX a vizudl — focus testy
e Ovladani, platforma, HW - play testy
 zanry, historie tvorby, jazyk média — teoretické

* subkultury, UGC, prosumer — teoretické

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

* revenue, vykon reklam — obchodni

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

* konkurence, prodeje, saturace trhu — obchodni



Terminy - rekapitulace

* tutorial e subkultury
 pravidla * prosumer
e onboarding * retence

* telemetrie * inapp

* focus test x play test e UX

e proceduralni rétorika (l. Bogost) typologie zanr( / hracd
* persvazivita

* ramovani (S. Hall)

* proceduralizace

* revenue

* user generated content



TAKEAWAY

* herni principy (opakovani)
» typologie fun” x kategorizace zazitku
e proceduralni rétorika

AUDIO )
e analyticky nahled na hry

w PROG RAI"-"IMING/,
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_Aj ART

w DESIGN

— e

* Costim? .
f‘ “) PRODUCTION

* podklad pro workshop
* jazyk pro analyzu a design her

w BIZ/MARKETING

—_—

 Codal?
e 7.10. Workshop — game design
* 14.10. prednaska: kybertext, magic circle, emergentni gameplay, narativita her

Do pristé maly ukol:
Vyberte si 1x clanek na http://www.gamasutra.com a napiste na néj kratké shrnuti, vlozte do
odevzdavarny.
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Jak byste prenesli <vas oblibeny film> v deskovou kru za pouziti karet?






