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Minule Dnes

e COjsou hry e Kontext
e CO hry mohou ucit e Efektivita

o  Transformacni framework e Prezentace her
e JAK hry uci

e JAK designovat hru




Harmonogram

9:00-12:30 - Teoreticka a prakticka cast

e Kontext transformacnich her

e Efektivita her a jeji méreni
12:30-13:30 - obédova pauza
13:30-16:50 - Ukonceni predmétu

e Priprava na prezentace

e Prezentace vasich her




KONTEXT
TRANSFORMACNICH
HER



Uzivatelé hry

e Hradi

e Lektori

e Uditelé

e Zadavatelé

e Prodejci, partneri
o

Resime i jejich oéekavani a potieby.




Prostredi

e Fyzické umisténi - kde se hra hraje

Resime:
e dostupnost
e jak prostredi podporuje cile
e atmosféra
o fyzické bezpedi




Situace

e Prilezitost, pfi jaké se hra hraje
Resime:

e Vhodnost uvedeni hry
e Co hrani iniciuje - kdo/co je spoustéc
e Psychické bezpedi




Popiste kontext vasi hry:
e uzivatelé
e prostredi
e situace



Bude hra opakovatelna?

Opakovatelnost vs znovuhratelnost

Bude hrace hra bavit hrat znovu?

Jak znovuhratelnost ovlivni vase cile?

Jaké naklady opakovatelnost/znovuhratelnost snizi/zvysi?




Je hra dostatec¢né flexibilni?

e Je mozné hrat ji v riznych prostiedich a situacich?
e Je mozné hratji s riznym pocétem hracu?

v O

Cim flexibiln&jsi = tim vic zasahne hraéu.




Je hra dostatecné pristupna?

Nejsou pred hracem ptilis vysoké bariéry vstupu?
Jsou pravidla hry pro hrace jasne pochopitelné?
Je tam néjaky onboarding?




Bude hra dlouhodobé udrzitelna?

Jak pokryjeme naklady?
Jaka bude cena hry?

e Jak/kde bude hra uskladnénd, kdyz se nehraje? Kdo bude spravovat
web/digitalni podklady?




Bude hra ekologicka?

e Nevytvarime zbytecny odpad?
e Slo by néco recyklovat / pouzit znova?
[




Jaka je vase hra?

opakovatelna, flexibilni, pristupna,
dlouhodobé udrzitelna, ekologicka, ...




Uzivatelska cesta (customer journey)

Kdy uzivatelska cesta zacina?




Uzivatelska cesta (customer journey)

Kdy uzivatelska cesta zacina?

e Kdyz se hrac prvné setka s informacemi o hre / s hrou




Uzivatelska cesta (customer journey)

Kdy uzivatelska cesta zacina?
e Kdyz se hrac prvné setka s informacemi o hre / s hrou

Kdy kon&i?




Uzivatelska cesta (customer journey)

Kdy uzivatelska cesta zacina?
e Kdyz se hrac prvné setka s informacemi o hre / s hrou
Kdy kon¢i?
Posledni kontakt?

o

e Dosazeni cile?

e Kdyz na hru zapomene?
[ J




Uzivatelska cesta (customer journey)

Kdy uzivatelska cesta zacina?
e Kdyz se hrac prvné setka s informacemi o hre / s hrou
Kdy kon¢i?
Posledni kontakt? Z hlediska designu uzivatelska cesta koné&i

°
e Dosazeni cile? poslednim designovatelnym bodem.
e Kdyz na hru zapomene?

°




Dlouhodobé po hre

Dlouhodobé pred hrou




Marketing

Naladéni, hype

Vysvetleni,
informovani

Dlouhodobé pred hrou
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Fyzicka predpfiprava

Predherné aktivity
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Marketing

Naladéni, hype

Vysvetleni,
informovani

Dlouhodobé pred hrou

Mentalni pfedpfiprava

Fyzicka predpfiprava

Predherné aktivity

Vysvétleni cil(l

Vytvoreni
bezpecného prostredi

Workshopy, cvic¢eni

Dlouhodobé po hre

Sdileni zazitkd

Zpétna vazba




Debrief
(larpova

teorie)

Ma 3 funkce:

1. Znovuspojeni se se svou identitou

2. Reflexe zazitku

3. Rekuperace po intenzivhim
prozitku



Marketing

Naladéni, hype

Vysvetleni,
informovani

Dlouhodobé pred hrou
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Fyzicka predpfiprava
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Nakreslete uzivatelskou cestu své hry.



EFEKTIVITA HER



Problémy se serious games
(Cannon-Bowers 2011)

Definice
Zapojeni do vyuky
Efektivita - na kolik pIni své cile

Méreni - jak hodnotit a mérit cile




Méreni cilti hry

o r WN

Intuitivni racionalizace
Teoreticky podklad
Validace expertem
Neformalni sbér dat
Formalni vyzkum




Problémy pri méreni efektivity her

pochybna metodologie

neexistence replika¢nich studii

pochyby o prenositelnosti zjisténi na jiné hry
problém porovnani - “bézna vyuka”

vagni definice “hry”

Trend: hodnotit efektivitu jednotlivych mechanismi a prvk(, ne konkrétnich her
nebo her obecné.




Je délani vzdélavacich her efektivni?

Vlozené usili a Kvalitativni Kvantitativni
naklady potencial potencial

Jak dobre napini Kolik hracu
cil? zasahne?




PREZENTACE HER



Co ma prezentace obsahovat:

stru¢né predstaveni hry - cilovy format, o cem to je
cile hry

e zakladni kontext:
o cilova skupina
o prostredi a situace
o dalsi zapojeni lidé
e ukazka hry / kratka herni session
pojmenovani vzdélavaciho jadra hry




Co budu hodnotit:

Jak dobre vase hra napliuje cile, které jste si stanovili.
Jestli je z vaseho prototypu nebo ukazky poznat, co bude hra¢ béhem
hry délat - jaky je jeho zakladni gameplay.

e Jestli jste schopni popsat zakladni vzdélavaci jadro vasi hry.




Predstaveni her

e max 10 min predstaveni hry
e max 5 min diskuze




Posledni domaci ukol

Podminka pro uzavreni kurzu!

Vyplnény formuldr s nékolika otazky (1-2 A4) - poslu mailem.




Dobrovolny domaci tkol

e Mulzete mi poslat cely designovy dokument vasi hry. Rada vdm dam
podrobnou zpétnou vazbu.
e Kdykoli v budoucnu mé muizete kontaktovat:

lujza.kotryova@courtofmoravia.com



mailto:lujza.kotryova@courtofmoravia.com

