Digitalni hry — analyza a
design

VIKMB31 (podzim 2015)

WORKSHOP |I. — onboarding, tutorial, pravidla



Harmonogram workshopu

10 min —analyza hry v ¢em je jind nez jeji zaklad

10 min — shrnuti prototypl — ndzev hry, cil hry, winning conditions (text, public)
» Jak v bodech vysvétlite zménu hry / core gameplay vasi hry?

5 min — Co je to game play loop (herni smycky)?

15 min — identifikace hernich smycek (text)
5 min — ukazky hernich smycek (od kazdého tymu, public)

15 min — navrh tutoridlu (text)
* Jak naucit hru v postupnych krocich? Vyuzijte zfetézeni hernich smycek.
* Jak dostat hrace na palubu? V ¢em je onboarding jiny, nez tutorial?

10 min — identifikace taktik (advisory rules) — (text)
* Existuji néjaké herni smycky mimo pravidla? Pro taktiku, strategii?

15 min — zavérecny pitch vSech projekt(
=90 min



Analyza hry: jedinecnost? — 10 min

* \V Cem je vase hra jina?
* Jaka je vase hlavni zména?
* Co tvorijadro vasi hry?

 vystup => text do dalsiho bloku



Shrnuti prototypu — 10 min

* nazev hry

e cil hry

e winning conditions

* Jak v bodech vysvétlite zménu hry / core gameplay vasi hry?

e => vystup text, public



Co je to game play loop?
To, co hrac déla znova a znova za urcitym cilem.

FPS:

1. Najit cila target appears
2. Zamirit na cil

3. Zmacknout kohoutek
4. Zasahnout cil

5. Cil ztraci zivoty



Co je to game play loop?

Build
Run Adun Killstreak :> Score Points
e i Capture Flag <: Control Areas

Retézeni akce-reakce

Primarni smycka (jednoduché akce)
Sekundarni smycka (jednoduché cile)
Tercialni smycka (slozité cile)



ldentifikace hernich smycek — 15 min

e Zacnéte od tech nejjednodussich.
* VVzdy akce — reakce.

* PokracCujte smyckami, které nastavaji v poloviné Ci v zavéeru hry.
Mohou i nemusi existovat, zalezi na designu hry.

 Muzou to byt i stavy, ,,obrazovky®, dokonceni kapitoly...

* => vystup text do dalsiho bloku



Ukazky hernich smycek — 5 min

* Priklady hernich smycek od kazdého tymu

e => vystup public



Navrh tutorialu — 15 min

* navrh tutorialu

 Jak naucit hru v postupnych krocich?
* Vyuzijte zretézeni hernich smycek.

* VV cem by byl onboarding jiny?

* Onboarding se snazi o stejny cil, ale jinymi prostfedky. Z hracova pohledu je to
neintecionalni uceni se pravidlim a hernim

* => vystup text do dalSiho bloku



Navrh tutorialu — 20 min

Jak na taktiky?
* Existuji pravidla, ktera nejsou napsana v pravidlech?
* Jak byste je zahrnuli do tutorialu

* => vystup text do dalSiho bloku



Zaverecny pitch - 5 priprava + 10 min
public

Priprava
* Jméno hry:
* Cil hry:
e 1 véta:

* Herni smycky:
e Taktiky:
 Tutorial vs onboarding:



1 A4 vystup (textu) za tym => do ISu



Closeup:

Co by kdyby ... byl vas prototyp
Zpracovan jako digitalni varianta
deskovKky?

Co by kdyby ... se vas prototyp mel hrat
za vyuziti fyzického prostoru?



