Navrh nezavislé hry
Tipy a triky pro zacinajici vyvojare,
nez se pusti do vyvoje
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Odkud kam

* Od Lead Game Designera AAA do indie vyvoje
— Prace ve studiu Cauldron/Activision
— Q3 2013 vlastni studio Fun 2 Robots Ltd.

— Vyvojar iluzi zbaveny = je treba si uvedomit, co se
déla jinde dobre/ponauctit se z chyb ostatnich

— Zbaveny iluzi, ale ne snl! ;-)

* Par bodu na zamysleni a pripadnou diskuzi
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Témata prednasky

e Sekce 1—Idea
* Sekce 2 — Priprava

* Sekce 3 —Vyvoj a Design

* Sekce 4 — One pagery

e Sekce 5 —Par rad zavéerem
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Sekce 1 - Zakladem je Dobry napad

* Brainstorming
— Sbirejte podklady vSude kolem sebe
— Naucte se rozpoznat Dobry napad
 Dobry napad
— Inovativni
— Dostatecné povedomy
— Spravne cileny
 Research & Spravné cileni
— Rozpolet & Cas
— Target Audience
— Marketingovy model prodeje
— ,,In“ tématika vs. néco co tu dlouho nebylo
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Sekce 1 - Zname svoje moznosti

 Tym jiz existuje vs. ZaCiname na zelené louce

— Skladba konceptu dle moznosti tymu nebo skladba
tymu dle moznosti herniho konceptu?

— Mame technologii, pripadné vime jakou chceme
pouzivat nebo vybirame dle herniho konceptu?
e Spravnée odhadnuté moznosti = predpoklad k
uspéchu
— Trivialni hra vydana je daleko lepsi nez sofistikovana
hra nevydana
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Sekce 1 — Chceme si hrat, nebo vydeélavat?

* Hra musi byt vzdy spravné cilena!
* Nedélame hru pro sebe, ale pro hrace
e Kdo jsou ti hraci? Target Audience!

— Ukazka mind-mapy

* Se znalosti Target Audience muzete teprve cilit
Vyvoj i Marketing
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Sekce 1 — Délame produkt, nebo sluzbu?

* Napad musi cilit i na prodejni model hry
e Retail model = produkt

— Po vydani hry jiz minimalni naklady
* Free-to-play = sluzba

— Vydanim hry to jen zacina

— Potreba rustu tymu/neplanovat ihned dalsi
pokracovani...
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Sekce 2 — Kdo to vede?

* VWyvoj her neni demokracie ;-)
— Vzdy potreba clovéka s poslednim slovem
— Musi vSak umét naslouchat!

* Game Designer vs. Producent

— V indie vétSinou 1 osoba
— DGsledné umét hlidat Gameplay vs. Cas
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Sekce 2 — Odkud zacit?

* Kazda hra je unikat
— Neexistuje step by step postup
— Je treba prizpusobovat kazdému projektu

— Neprezentuji neotresitelnou pravdu, ale pouze
vychazim z vlastnich chyb (neboli zkusenosti ;-) )

* Od zhora dolu, od zdola nahoru, nebo
kombinace?

* Nelze zminovat design bez dalsi souvislosti
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Sekce 2 - Herni koncept (1)

Herni koncept = nejdulezitejsi prvky hry
— Slouzi pro prototypy
— Usmérnovani hry
— Validovani prtubéznych vysledku

Nazev hry

— Sice se ¢asto méni v prubéhu, ale je tfeba, aby hra mélo od zacatku tvar a byla
zapamatovatelna

Kratky popis

— Max. 5 radka, které ¢tendre navnadi a zaroven ho i uvede do "problematiky".
Unique Selling Points

— Pro¢ ma hra vzniknout? Co prinese nového?

— Body, které jsou zcela ojedinélé a vysvétluji pro€¢ se o hru budou hraci (ale i
napf. investori) zajimat
— Less is more (1-2 body)
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Sekce 2 - Herni koncept (2)

* Key Features

— Kli¢oveé vlastnosti, které hra ma

— Po precteni seznamu by mélo byt jasné o ¢em hra je
e Commercials

— Top-down planovani a rozpocet

— Prehled platforem

— Mnozstvi obsahu
e Dalsidulezité casti

Target Audience
Technologie na které hra vznika (nejen Unity, ale i Photoshop, Blender apod.)
5 minut hry (popis, ze kterého je jasné jak se to hraje)

Vizualy - mnohdy je u hry 100x lepSi jeden obrazek (vysvétlujici napf.
mechaniku), nez pul strany textu
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Sekce 2 — Spravné nastroje

Engine

Nastroje pro tvorbu obsahu hry

Nastroje pro sdileni obsahu a verzovani
Planovaci software

Priklady uspornych (¢asové/financné) prostredku
— Koupena reseni

— Qutsourcing
— Studentské staze, zapojeni fanouskad...
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Sekce 2 — Core-gameplay loop vs.
Retention mechanics

 Mala edukativni odbocka ;-)

* Core-gameplay loop
— Co hrace chytne béehem prvich 30 sekund?
— Zakladni zabavné jadro hry

* Retention mechanics

— Co hrace nuti vracet se ke hre?

 Ukazka pyramidy
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Sekce 2 - Prototypy

Slouzi pro validaci designu i planu

Prototypujeme

— Core-gameplay loop

— Risks = véci, se kterymi nejsou zkusenosti, a tudiz
neexistuji ani priblizné odhady

Zamerte se na prototypy!!!

Zasadni rozdil u indie — JDE O HRATELNOST, NE
O MNOZSTVI OBSAHU!
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Sekce 2 — Table of Content

e Rozdélit hru do soudrznych celkl smérem od
shora
— Ukazka Planu

* Co nejkompletnéjsi rozpis bloku, ne vSech
tasku
— Prijde brzy ;-)
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Sekce 2 — Information Map

 Pomuze vyjasnit vztahy jednotlivych casti ve
hre, jeji komplexnost

* Vizualné ujasni ostatnim navrh hry
— Ukazka F2R_FutureFactory InformationMap

e Vétsinou nevysvetli samotnou gameplay, ale
interakci se hrou

* Specificke tooly, ale XMind staci ;-)
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Sekce 2 — Tasky a odhady

* Rozplan
— Tasky
— Odhac

ovani Table of Content
oro jednotlivé casti, pro kazdé ,,oddéleni”
(zezacatku budete vse podhodnocovat...a

nozdé)

jii taky [)

— |dealné cely tym spolu, snazte se vzpomenout na

kazdou malickost
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Sekce 2 — Rozdeéleni projektu

* Agilni management vs. predikovatelnost hry
— Gameplay se da jen velmi obtizné naplanovat
— Cas musi byt extrémné dlezity prvek
* Rozdéleni projektu na mensi casti
— Herni milestone (prototyp, alpha, beta, submission)
— Sprint (mésic)
— Stand-up report (tyden/den)
— Task (hodiny/dny)
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Sekce 2 - Roadmap

Kdy bude ktera cast hotova

ldealni rozdélit na mésicni Sprinty
Kazdy Sprint se musi dokoncit konkrétni balik

Dulezita pro uvédomeéni si posloupnosti vyvoje
| tvorby designu

Ukdzka RoadMap
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Sekce 3 — GDD odpovidajici scopu

* Nepiste Bibli
— Scope GDD musi odpovidat scopu projektu
* lterativni vyvoj GDD
— Rozepsané casti dle Roadmapy
— Zakladni kostra vSem jasna!
e Spravny GDD tool
— Pruzny, online/synchronizovany, update notifikace, ...
— Muze byt Wiki, Word na DropBoxu, Evernote
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Sekce 3 — GDD detaily

* |dealné kopiruje/navazuje na strukturu hry v Table of
Content
* Popis featury tak, aby byla vSem jasna
— Zdaleka je vzdy musi znamenat tisice radku
— Vizual, Reference, Video
* Dobry postup:
— Bullet design
— Zadavaci meeting s tymem pred implementaci

— Doplnéni Bullet designu o pripominky, napady a rozpis
problematickych casti
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Sekce 3 — Design neni zdaleka jen GDD

* Designer se stara o celou hru a to aby byla opravdu
zabavna
* Typy Designeru
— Lead Game Designer/Creative Director
— Game Designer
— Level Designer

— Dalsi uzce zameéreni (UX, SFX, rozdéleni na jednotlivé
mechaniky apod.)

* V malém tymu vetsSinou jen Game Designer a Level
Designer (pripadné i to je jeden clovek ;-) )
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Sekce 3 — Game Designer

e Sledovani soucasnych trendu
* Vize celé hry (One-pager)
e Navrh jednotlivych stavebnich kament/mechanik hry (GDD)
* Objasnovani mechanik tymu (Zadavaci meeting)
* Testovani a validace zabavné implementace mechaniky
— Testovani na sobé
— Play testing na ostatnich
— Review meeting
— VetsSinou nékolik iteraci
 Ladéni mechanik, nastavovani hodnot
* Ladéni a validace hry jako celku

* Gradace a davkovani novych mechanik
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Sekce 3 — Dobra Herni Mechanika

* Dalsi edukativni odbocka ;-)

 Mechanika musi byt vymyslena tak, aby
zapadala do hry (i jejiho Target Audience)

* Vyvoj mechaniky
* Validace mechaniky

e /Zpétna validace mechaniky vzhledem ke
zbytku hry
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Sekce 3 — Level Designer

e Vyuzivani stavebnich kamenu pro tvorbu
realného zazitku

* Second-by-second gameplay

* Vdechuje hre zivot — navrhuje levely, nastavuje
nepratelé, scriptuje herni situace

* Velmi uzka spoluprace s GD
 Ukazka LD ve hre
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https://www.youtube.com/watch?v=nPcbLzdHq1U

Sekce 3 — Gameplay je tvorena vSim

 Gameplay neni jenom dobra herni mechanika

 Gameplay je tvorena vsemi aspekty
ovliviujicimi hracum zazitek

— Spatné ovladani
— Pomalé servery
— Zabugovanou prvni verzi

* Play a Focus-testing pomahaji tyto veci odhalit
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Sekce 4 — Zasady komunikace v hernim
businessu

* Konstruktivni kritika je to nejlepsi co muze byt
* Flow ,prodavani” svého emailu

— Predmét, pokud zaujme:

 Video a Vizualy, pokud zaujmou:
— Bold texty, call to action, citace..., pokud zaujmou:
» PrecCteni celého emailu

e Ukazka naseho emailu
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Sekce 4 — Jak komunikace probiha?

 Neformalni prostredi (Hi...Cheers, Ahoj..)
* Velci publisheri
— maji marketingové oddéleni a to vsechno komunikuje
— plna pompéznich slov, vSechny jejich hry jsou nejlepsi a
obecné nikdo nedéla nic blbé
* |ndie

— naopak hodné otevrena komunita, ktera se snazi navzajem
sdilet uspéchy, ale i neuspéchy

— neni to o vzletnych formulacich, ale o projektu, pripadné
pribéhu na pozadi
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Sekce 4 — Ukazka One-Pageru

* Pojdme se na to podivat a projit jich rychle co
nejvic

* Nemohu davat celej feedback, pouze par
postrehu
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Sekce 5 — Validujte mésicné

e Stihame to?
— Proto je Roadmap vs. Detailni plan
e Mame na to?
— Proto je Financni plan
* Je to opravdu hratelné?
— Proto jsou Playtesty
e Je to stale aktualni?
— Proto je treba sledovat aktualni trendy
* Zmeény pri vyvoji jsou zcela bézné! Je vsak treba byt co
nejflexibilnéjsi a reagovat rychle.
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Sekce 5 — Jak dostat hru na trh?

* Velka spolec¢nost/spolecnost s Publisherem
— Zacit od piky
— Ziskat portfolio jinde...
* Indie
— Sam (bez financi a proma)
— Sehnat investora
— Sehnat publishera
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Sekce 5 — Jak zacit delat hry?

* Chcete délat hry?
* Tak je délejte!

* Naucte se vyuzivat vSeho co se naucite a
nebojte se, ze by vam néco bylo "k nicemu,,

— Casem se vam véechno propoji a zaénete vyuzivat |
zdanlivé neslucitelné znalosti a zkusenosti
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Sekce 5 - Délate to spravne?

My ne, ale snazime se ;-)

Je dulezité znat principy, a poté se je snazit
dodrzovat

Priznat si vlastni slabé stranky je to nejlepsi, co
muzete udélat

Mit vSechno na pameéti = vyssi Sance uspéchu
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Diky za pozornost!

Q&A

Mrknéte na nasi kampan na Startovac.cz
Kazda pomoc je vitana ;-)
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