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» Role game designera
» Struktura hry

» Formalni a dramatické elementy

» Dynamika hernich systémil



» Chris Crawford. The Art of Computer Game Design. 1982
» Tracy Fullerton. Game Design Workshop. 2008

» Jesse Schell. The Art of Game Design: A book of lenses. 2008



Uvod Game designer Struktura hry Formalni a dramatické elementy Dynamika her Konec

Neni designer jako designer

> Lead designer

> vymysli hru

> dohlizi na celek
> Level designer

> vytvari jednotlivé Grovné
» Content designer

> pribéh, NPC. ..

» Game writer
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» System designer

> jednotlivé herni systémy
» Technical designer

> programator
> Ul designer

» navrh uzivatelského rozhrani
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Designer a hradi
VS

Producent a vydavatel
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neni programator

neni grafik
neni zvukar
neni vedouci tymu

neni ...
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neni programator

neni grafik

neni zvukar

neni vedouci tymu

neni ...

musi rozumét prfedchozimu

musi mit vizi a umét ji prodat




» Komunikativnost
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» Komunikativnost

» Tymova prace
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» Komunikativnost

» Tymova prace

» Systematicnost
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» Komunikativnost

» Tymova prace
» Systematicnost

» Otevrenost
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Komunikativnost

Tymova prace
Systemati¢nost
Otevrenost

Byt lepsi nez bézny hrac
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Komunikativnost

Tymova prace
Systemati¢nost
Otevrenost

Byt lepsi nez bézny hrac
Kreativita




Orientovany na hrace

» vytyceni cild hry

» vytvoreni prototypu
> testovani
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Orientovany na hrace

» vytyceni cild hry
» vytvoreni prototypu
> testovani

» iterativni proces



brainstorming
fyzicky prototyp
prezentace

SW prototyp
design dokument
produkce
kontrola kvality
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» Esteticka slozka
» Pribéh
» Herni mechanika

» Technologie
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Co jsou spolecné elementy vSech her?
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Zakladni prvky hry

Co jsou spole¢né elementy vsech her?

Formalni prvky Dramatické prvky

>

VARIYO LY L V[ V] (VY

hradi > vyzvy
cile > postavy
procedury » pribéh
pravidla

zdroje

konflikt

hranice

zisk
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» pozvanka ke hre

» pocet hraca

» role hracu

» interakce mezi hradi
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hrac vs. hra

vice hraca (sélo) vs. hra
hrac vs hrac

unilateralni hra
multilateralni hra
kooperativni hra

tymova soutéz
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Cile

Idedlné obtizné, ale dosazitelné
Udavaji tén hry

|
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dobyvani

lov
zachrana/iték
zavod
usporadavani
stavéni
prozkoumavani
zakazana akce

obelsténi
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Uvod Game designer Struktura hry Formalni a dramatické elementy Dynamika her Konec

Procedury

> Co, kde, kdy a jak Ize délat
» Meélo by byt popsano

jak zacit hru

> jak postupovat

> specialni akce

> jak ukoncit hru

v

» Pri ndvrhu je tfeba pocitat s fyzickymi omezenimi
> vstupni zafizeni

» rozliseni obrazovky
>
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Pravidla

Definuji objekty a akce mezi nimi a hra¢em
» pravidla pro objekty
» omezujici pravidla
» podminéna pravidla

Logicka nebo intuitivné pochopitelnd
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Aktiva potfebna k dosaZzeni cili

> Zivoty
> jednotky
» zdravi

» ména

v

akce

v

posileni

v

inventar



Brani hraci k pfimému dosaZeni cile
» prekazky
» protivnici

» dilemata
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» formalni aspekt

» fyzické hranice

» emotivni aspekt
> konceptualni hranice

» oddéleni od normalniho Zivota

» interakce s objekty mimo hru

» alternativni realita
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» hry s nulovym souctem

> jeden hrac ziskava, druhy stejné ztraci
» hry s nenulovym souctem

> zajimavéjsi, vice moznosti
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» Jasné cile

» Rusivé vlivy
» Prima zpétna vazba
» Stdla vyzva
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Ostatni dramatické elementy

> premisa
» (vod do hry
> postavy

> hrdina vs. avatar
> autonomie postavy

» pribéh

> pribéh na pozadi

> linearni vs. nelinearni
» dramaticky oblouk

» gradace + opadavani
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Tvoren formalnimi elementy
» objekty

» vlastnosti
» chovani

» vztahy
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> stavy

» mozné prechody
» struktura systému

» objekty, vlastnosti, chovani a vztahy uréuji

» linearni
» vétvena

> nezavisla
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Ekonomické modely

> Dilezitost a nedostatek zdroji

» Casto moznost/nutnost ménit zdroje za jiné
» Nutné podminky

> mit co ménit

> mit s kym ménit

> mit jak sménu uskutecnit
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Jak bude ekonomika vypadat?

» Roste ekonomika v pribéhu hry?
» Pokud existuje néjakd ména, kdo a jak ji kontroluje?
» Jak jsou nastavené ceny?

» Jaka jsou omezeni?
> spiSe zalezitost herniho systému
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Jednoduché hry s vyménou (karetnf)
» mnozstvi zboZi — konstantni
» ména — neni

» ceny — fixni
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Sména zbozi

» mnozstvi zboZi — roste
» ména — neni

> ceny — trzni
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Zavedeni mény, pres kterou probihd obchodovani
» mnozstvi zboZi — konstantni
» ména — roste

> ceny — trzni
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Nejvice se blizi realité (systémy v RPG)
» mnozstvi zboZi — roste

» ména — roste

> ceny — trzni
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» kolik ma hra¢ informaci?

» co miuze ovladat?
» jak to mize ovlddat?

» jak to ovlivni systém?



» plna informovanost

» vypocet strategie
» skryté informace

> blufovani, hadani

» vétsina her pouziva kombinaci
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Je spojené s fyzickou podobou hry
» realistické vs. abstraktni
> primé vs. neprimé

» realtime vs. tahové

DA



» pozitivni zpétna vazba
> diverguje

» negativni zpétna vazba

» konverguje k rovnovaznému stavu
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» pozitivni zpétna vazba
> diverguje

» negativni zpétna vazba
» konverguje k rovnovaznému stavu
> vyvazeni systému

» vhodna kombinace obojiho
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> Nelze provadét oddélené
» Testovaci faze

>

>
| 2
>

systém je kompletni
rovnost Sance na vyhru
vyvazenost

zabavnost



DA



	Úvod
	Game designer
	Struktura hry
	Formální a dramatické elementy
	Dynamika her
	Konec

