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Vase vystupy




Mechanics

Pod pojmom mechanika si predstavujem zakladné funkcie hry ci uz
digitalnej alebo analogovej. V digitalnom prostredi sa jedna o
naprogramované funkcie a algoritmy, vdaka ktorym hra funguje v
prvom rade a ktore dovoluju uzivatelom vykonavat zakladné funkcie

hry. Ide o vnutornu kostru kazdej hry.



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 oznacuje herni mechanizmy, diky kterym se hrda¢ muze lépe
ponorit do hry (na zakladé dynamiky vznika estetika). Dovoluji hraci s
hrou pracovat tak, aby si ji mohl prizpusobit ke svému obrazu, vyuzZivat
v ni své vlastni strategie a hloubéji se ponorit do herniho svéta.

...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 takeé 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


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

Kinds of Fun

Sensation
Fantasy
Narrative
Challenge
Fellowship
Discovery
Expression
Submission
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GAME vs USER

CORE GAMEPLAY

INTERFACE

OBJECT
ORIENTED




Vzdelavani pomoci her / simulaci

CORE GAMEPLAY

MOTIVACE

ODMENY
INTERFACE
KONTINUITA
OBJECT TESTOVAN(
ORIENTED
Analy Strukturni Obsahové Interpret Analyza
nalyza ru, urni sa ,ove nterpretace, interface Play testy
designu analyza hry  analyzy estetika, (HUD, GUI, UX, Herni analytika (telemetrie —

(narativni, komparace... FOCUS TESTY)  Player performance, business...)
vizudlni)



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

* Obchodhni: prodeje a revenue (f2p), trini prostredi (trendy, typologie hracu,
typologie zanru), naklady, vyzkum konkurence



Analyza (digitalnich) her - zobecneni

NasSe nastroje:
» Data (Ciselné hodnoty, existujici prvky)
e Objektivni kategorizace (serazeni objektivnich prvk()
e Subjektivni data (pozorovani, vlastni chapani skutecnosti)
» Subjektivniinstinkt (napr. pfi 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

* Predmet: data o hracich, heat mapy, de5|§n hypotézy; Metoda: vizualni analyza, statistika, play test; Vystup:
Design rovnovdZnych nesymetr/ckych mu /p/ayerovych map v League of Legends

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

e subkultury, UGC, prosumer — teoretické

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

* revenue, vykon reklam — obchodni

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

* konkurence, prodeje, saturace trhu — obchodni






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
ESSPALESTINIAN CASUALTIES: 60 ) SHEQEL: 100

ISRAELI CASUALTIES: 1 BACK TO MENU



Proceduralni rétorika

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

Proceduralita



continues

Elme sturtiay groups =T
s m::iemgamesmﬂ‘:!

T i
engs

L advanced

E il C et
2 BE C}
£ g G- L mahe
% wasontone § orects (1) El%"] € seper formances
etsure w.ﬂlk-urm:-;ms. i
a INVILes :,EE”E. tﬁ 8 A C jpcresenters
§ cucaimagine > o~ 3'= 5 8
gParticipants O ',-Q
|I.1[-:HE CEI'ITEH_IUE:F t-ii;;'_‘l - D mg % E G.J 2 §
takes 3§ .'ﬂ.:; = | 3 = &
"a'].;-,: Ij'}I.E J| -:_J, -WQ % %ETE
% -:?.ﬂEmlantratlm L Ic‘.- LLIFY .—:r e g |!J||-]lt.n':| ork

AN esmners demﬂnstratumns

short @
enthusias

Collaboratory 2 9Ues StUd]es

wWiorking

inciude

. programs

J..gqe*:.t Hantnin
hopes

CALL themed

introguctions

ess
Insufficient

a April
abstract

M CormrTnity

=

prac 1..|L 25
rj Tl N |
afffiations

¢ ! a i~
'i extendad

WDFK Ga

KEUWOI’C!

i Talk l

GEE:IQI"'I

UnivérSitg

BSESSEDHE
study
(D artists

o)

provocations

inrstiutions
-EECED'IIEU

Fun

presentatlons
% . J;;ace Humamtlef:, research/design r CO”OQUIum engage

DIIunlum

Individuals 2 9

present &



Pravidla

Jsou jednim ze souboru mechanik.
Ve skutecnosti jsou zasadni mechanika. Definuji prostor,
objekty, hracske akce nasledky téchto akci, limity akci a cile.

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

A co prostor?



Priklad prace s prostorem ve hrach

e Sachy (15. stoleti) — jednotliva poli¢ka na bitevnim poli jsou podstatna
pro interakci hernich element(. Sachy jsou prostorovou dvojici
souradnic, mechanismus reseni setkani figurek (na zakladé jejich typu
a posloupnosti udalosti — kdo byl prvni).

 UFO: Enemy Unknown (1993) — kazda mise je generovana
z definované mnoziny prostorovych celku. Stény, stromy a jiné
prekazky jsou znicitelné za pomoci vybuchu ci silnych laserovych
zbrani. Hrac i vetrelci dokazi ucelove prostredi nicit a je nutné
zapocitat tento herni prostorovy element do strategie hrace.



Priklad prace s prostorem ve hrach Il.

* Polda (1998) — prostor je nejen nosicem pribéhu, ale obsahuje |
predmeéty, hadanky a interaktivni body, které posouvaji pribéh hry
k cili a dokonceni.

* Clovéce nezlob se — neni dilezité, jak dalekou jsou od sebe jednotliva
policka cesty do domecku.

* Kuzelky nezlobte se — i samotna velikost hraciho planu je dulezit3,
kvuli porazeni kuzelek kostkami.



Herni smycCky

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



* Herni smycky odpovidaji na rtizné typy motivaci konkrétni odmeénou
(herni predméty, posun v pribehu, dokonceni kapitoly, udéleni
trofeje... apod.). Modelovani takovych smycek je jednim z
designérskych postupl predprodukéni faze tvorby her. Herni smycky
nemusi byt kdovijak slozité, aby byla hra zabavna, a jejich zakladni
struktura odpovida schématu:

cil > prekdzka > odména (+ novy cil)



* Priklad hernich smycek |

* Hra Diablo (1996) a pripadné cela tato série, lze zjednodusit na herni
smycku:
* zniC nepratele > ziskej zlato > nakup nové zbrané a zasoby + znic silnéjsiho
nepritele.
* Pro pozdéjsi dily série pak:
* zniC nepratele > ziskej nové zbrané + znic silnéjsiho nepritele.



Priklad hernich smycek Il
Ve hie Clovéce nezlob se Ize za herni smycku oznadit ndsledujici:

cil: dojit do domecku co nejrychleji
* akce: vhodny hod 6ky > nasazeni figurky
* reakce: radost, uspéch
* akce: nasazeni figurky > okruh bez vyhozeni > zaparkovani v domecku
* reakce: uspéch, radost, blize cili
cil: porazit nepritele
* akce: vhodny hod > vyhozeni protihrdce
* reakce: soupereni, zakernost

cil: nebyt agresivni
» akce: vhodny hod > mozné vyhozeni protihrace > pohyb jinou figurkou
reakce: altruismus, velkodusnost.



Micro Loop Macro Loop Meta Loop

Inputs & Achievement & Motivation &
Actions Progress Meaning




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 pri hrani deskovky mlatit soupere
lopatou



HERNI ELEMENT

REPREZENTUIJE

mechaniky ,co“: akce

dynamiky »jak; zpusob vyuziti akci
»jaky efekt; estetické reakce
,kde®; prostor akci

pravidla »jak ano/ne“; hranice akci
,proc”; priciny akci

herni smycky ,Proc znovu“; motivace opakovani akci



TAKEAWAY

» typologie fun” x kategorizace zazitku

* herni principy (opakovani)
ART
e proceduralni rétorika

* analyticky nahled na hry AUDIO )

(;j PRDGRAMMIHG/,
e pravidla a cile -

u DESIGN

— —— .
Q Y PRODUCTION

* herni smycky

* Costim?
* podklad pro workshop
* jazyk pro analyzu a design her

w BIZ/MARKETING

e

e Codal?
* 10.10. Workshop — game design

Do pristé maly ukol:
Vyberte si 1x ¢ldnek na http://www.gamasutra.com a napiste na néj kratké shrnuti, vlozte do odevzdavarny.



http://www.gamasutra.com/
http://www.gamasutra.com/




