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design – výzkum – vyprávění 

• problém 
• (ne)znalost jazyka média 

• terminologický šum 

• nízká spolupráce vývoj x výzkum 

• nízká kvalita studentských prací 

 

• úhly pohledu 
• výzkumník 

• student 

• vývojář 



Jazyk vývojáře 
 

Jazyk výzkumníka 

• „obstakl“ 

• „enemák“ 

• „aset“ 

• obtížnost 

• varianta herní situace 

• „prefab“ 

• příběh  

• náhoda, pravděpodobnost 

• gameplay 

• prostorový objekt 

• herní entita 

• herní objekt (model, textura…) 

• obtížnost 

• iterace instance / variabilita 

• herní objekt 

• příběh; narativ 

• emergence 

• gameplay 



text > hypertext > cybertext > game analysis 
(AARSETH, 2003) 



Game Ontology Project (ZAGAL a spol., 2005) 
 









 
vyprávění 





Vyprávění pomocí herních mechanik 

 

• Herní mechaniky jako 
nástroj sdělení 

 

• Proceduralita (Bogost) a 
adaptivní systém 

 

• intermedialita / 
multimedialita  

 

 

 



Toward a unified theory of digital games  
(RALPH, MONU; 2015) 



Dikce příběhu 

• lineární / nelineární / procedurální / emergentní / fan-made příběh 

 

 

• Příklady:  
• Polda, Lego Star Wars, Max Pain  

• Story ? - Diablo 3 – řekli byste, že má příběh? 

 

 





Dikce příběhu 

• lineární / nelineární / procedurální / emergentní / fan-made příběh 

 

 

• Příklady:  
• Baldur’s Gate, Skyrim, GTA V, Witcher III. 

• metastory – The Walking Dead 

 





Dikce příběhu 

• lineární / nelineární / procedurální / emergentní / fan-made příběh 

 

 

• Příklady:  
• replayability – Until Dawn 

 



 





Dikce příběhu 

• lineární / nelineární / procedurální / emergentní / fan-made příběh 

 

 

• Příklady:  
• generované – UFO, FTL 

 





Dikce příběhu 

• lineární / nelineární / procedurální / emergentní / fan-made příběh 

 

 

• Příklady:  
• simulace, sandbox – Dwarf Fortress, Minecraft 

 





Emergentní gameplay 

 

 

hra – dílo – artefakt – příběh – sandbox – 
platforma – služba – komunita – performance 



Dikce příběhu 

• lineární / nelineární / procedurální / emergentní / fan-made příběh 

 

 

• Příklady:  
• hra jako zdroj motivů k příběhové improvizaci – Let’s Play (lparchive.org) 

 





Hra jako topologická narativní struktura. 
 

= level design ? 
 

(…aneb, co by to bylo za prezentaci bez Dark Souls) 











Odkrývání vrstev 

•Kdy je hra filmem? 

•Kdy knihou? 

•Kdy obrazem? 

•Kdy básní? 

•Kdy divadlem nebo 
improvizací? 

•Kdy je hra hrou? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Odkrývání vrstev 

•Kdy je hra filmem? 

•Kdy knihou? 

•Kdy obrazem? 

•Kdy básní? 

•Kdy divadlem nebo 
improvizací? 

•Kdy je hra hrou? 

 

 

 

 

 

•model MDA 

•pravidla, prostor 

• sturktura kódu 

•proceduralita 

• intermedialita 

•dikce příběhu 

•hra jako platforma 
performance 

 

 

 

 



 
design 

vyprávění 



Termíny „vyprávění“ 

• Příběh 

 

• Vyprávění 

 

• Narativ 

 





• příběh, povídka 

• video klip 

• film 

• text písně 

• příběh obrazem 

• kniha 

• komiks 

• hudba jako nosič 

• zvuky, efekty 

 

 



 

VUE 



ChatMapper 

• http://www.chatmapper.com  

http://www.chatmapper.com/
http://www.chatmapper.com/
http://www.chatmapper.com/


Twine 

• http://twinery.org  

http://twinery.org/
http://twinery.org/


Story Board 

• Tužka, papír 

• Power Point 



 
validace 
designu 



TESTOVÁNÍ 

• FOCUS groupa je specificky determinovaná skupina jedinců dle 
společných charakterových rysů a preferenčních vzorců. To vše v 
kontextu marketingových cílů organizace. 

 

 

• PLAY test je proces testování user experience / herního zážitku, 
konkrétních herních mechanik, dynamik, zážitků nebo působení 
dalšího herního obsahu na skupině jedinců, kteří nemusí vykazovat 
konkrétní společné rysy. To vše v kontextu herního designu a 
validování chtěného herního zážitku. 

 



TESTOVÁNÍ 
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validování chtěného herního zážitku. 

 



onboarding 















https://www.youtube.com/watch?v=pV4_dLzCt2g  

https://www.youtube.com/watch?v=pV4_dLzCt2g
https://www.youtube.com/watch?v=pV4_dLzCt2g


Shrnutí 

• terminologie 

• vyprávění pomocí herních 
mechanik 

• intermedialita 

• dikce příběhu 

• typologie příběhu 

• emergentní 

• procedurální 

• fan-made 

• narativ x příběh 

• nástroje designu příběhu 

• validace 

• testování 

 

• Nástroje: 
• ChatMapper 
• Twine 
• VUE 
• StoryBoard 



NA WORKSHOP 
PRAVIDLA a ONBOARDING  

7.11.2016 

• finalizace všech mini-úkolů do odevzdáváren 
• 01 co jsou to mech., dyn., est. 
• 02 gamasutra článek - rešerše 
• 03 výstup 1-2 A4 + foto herního prototypu z workshopu 

• Základní herní mechaniky, dynamiky, chtěná estetika, cíl hry, jeden a více z plánovaných 
„kind of fun“, odstavec o roli prostoru, pojednání o fikci hry (existuje-li) 

• sepsání herního prototypu (1-2 A4), na kterém budete pracovat na 
workshopu (pokud se liší od 03)  

 

=> do odevzdávárny do 4. 11. 2016 


