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Herni principy - obsah kurzu

Design vzdélavacich her

Metody: Transformacny framework, Design thinking

Teorie: serious games, transformacné hry, gamifikace, ...

Priklady a praxe: Deskové hry, rolové hry, digitalni hry, gamifikace, ...




Harmonogram

e Terminy:18.2,14., 22.4.
e Cas: 9:00-12:30 + 13:30-16:50

e Konzulta¢né hodiny:
o 43.,84.,6.5.
o Cas: 16:00-17:00




Podminky ukonceni

Aktivni icast na hodinach - 2 ze 3 terminu.
Skupinova prace na designu vlastni hry.
Prezentace hry na konci predmeétu.
Odevzdani zavérecné zpravy z predmétu.




Dnes

e Uvod do teorie vzdélavacich her a zakladni pojmoslovi
e Cohryudi
e Transformacny framework

Odpoledne:

e TF prakticky




Hrali jste nékdy néjakou hru?



Naucila vas nékdy néco néjaka hra?







Co je hra?

“Hra je dobrovolna c¢innost, ktera je vykonavana uvnitr pevné stanovenych
casovych a prostorovych hranic, podle dobrovolné prijatych, ale
bezpodminecné zavaznych pravidel, ktera ma svij cil v sobé samé a je
doprovazena pocitem napéti a radosti a vedomim jineho byti nez je vsedni

Zivot.”

Johan Huizinga, Homo ludens 1938




Co je hra?

Roger Caillois, Hry a lide 1961

Hru definuje jako “fiktivni, svobodnou, nejistou a neproduktivni cinnost, ktera
Jje vydélena z kaZzdodenniho Zivota a podfizena pravidlim.”




Co je hra?

Milos Zapletal 1986

Hru definuje jako “aktivni, dynamicky proces, zaméstnavajici v mensi Ci vétsi
mire dusevni i télesné schopnosti, které soucasné cvici a rozviji. Ma vyznamnée
misto v zZivoté kazdého clovéka, bez ohledu na vyvojovy stupen, kterym pravé
prochazi.”




Co je hra?

“Hra je problem-solving aktivita, ke které je pfistoupeno s hravym pristupem.”
(A game is a problem-solving activity, approached with a playful attitude.)

Jesse Schell, The Art of Game Design 2008




Problém definice

e Prilis uzké nebo prilis Siroké.
e Redefinice vzdy s novym médiem.




Kompetetivne

Kooperativne

Simulace

Skill & Action

Fight games games

Action-adventu
re

Strategy

Adventure

Gatcha games

Idle games

Puzzle games

Chance
games

TYPOLOGIE
HER

Board games

Card games

Dice games

Miniature
games

Pencil & Paper
games

Tile based
games

Sbératelské
hry

Persvazivne
hry

Unikové hry

Murder
mystery

Location-base
d games

Slovné hry

Trivia games

Deck Buildinng
games

Wearables
War games R

Vobile > ( Hand-held
devices

> < Arkady

Konzoly > ( Dopisové

> < Social media

Table-top > < Mechanic




VZDELAVACI HRA



Pojmoslovi

Serious games
Transformational games
X “vzdélavaci hra”

Alternativne pojmy k serious games

Advergaming

Alternative Purpose Games

Digital Game-Based Learning

Educational Games

Educational Simulations

Edugames

Edutainment

Exergames

Game-Based Education/Learning/Production/
Simulation/Messaging/Training/Application/
Visualization /Iterface /Model/Authoring/Advertising/
Marketing/ Trainer/ Ul

Games for Good

Games for Health

Games for Change

Game like interface

Games with an agenda

Health Games

Immersive Learning (Environments)

Immersive Learning Simulations

Learning Games

Machinima

Persuasive Games

Practiceware

Sims

Simulation
Simulation Game

Simulators

Social Impact Games
Synthetic Learning Environments

Training Games

Virtual Experiences

Virtual Reality
Virtual Worlds

Tabulka 1: Prehl'ad pojmov pouZivanych ako synonymum
k serious games (Aldrich 2009; Alvarez a Djaouti 2012;
Cannon-Bowers 2010, 306; Djaouti et al. 2011;
Sawyer a Smith 2008)




Definice serious games

Serious games jsou hry, které maji jiny zameér nebo efekt nez jenom bavit.

Prvni definice:

... hry, které maji explicitni a promysleny edukacni cil a neni zamysleno, ze
budou hrané primarné kvuli zabaveé.“ Clark Abt, 1970




Strucna historie

' THEWOFFIGIAL\U.S. ARMY GAME

AMERICA’'S %  ARMY.

Pojem “serious games”

CURRENT VERSION:
Play
America's Army ‘

e 1970 - Prvni pouziti pojmu - Clark Abt
e 2002 - Vydani hry America's Army £
e popularizace pojmu - Ben Sawyer ga T

["Mission Editor
Forums

Support

e 8 e

TARGET YOUR GAMEPLAY / _ (H®

Fenomén serious games

e 3000-5000 p.n.l.




Zmateni jazykl

Uzké pojeti Siroké pojeti

e serious games = edukativni hry e hry s jakymkoli jinym presahem
kromé zabavy
Predstavitelé:
Predstavitelé:

° Clark Abt
° Cannon-Bowers
. Bergeron
¢ Brannigan a Owen Nick luppa a Terry Borst
Alvarez

Deterding a Waltz
Djaouti, Alvarez a Jessel
Sawyer a Smith




Zmateni jazykl

Jenom digitalni hry Digitalni i nedigitalni hry
o ekonomicky model velkych e VSechny typy her, véetné
vyvojarskych studii (nasledovnici hrani¢nich typu (gamifikace, hravé

America's Army) nastroje, ...)




Zmateni jazykl

Presah je zamysleny

o Hra byla designovana se zamérem
dorucovat néjaky jiny presah nez
jenom zabavu

Pfresah muze byt i nezamysleny

e VSechny typy her, které maji
néjaky presah, i kdyz jej do hry
nevlozil designér.

e = accidental learning
= serious gaming




Zmateni jazykl

Hrac si presah uvédomuje Hrac si presah neuvédomuje
e Hraje hrana s konkrétnim e Hra ma na hrace dopad i kdyz si to
zamérem nebo je pouzita v neuvédomuje.

prostredi, které takovy zameér
implikuje (tfeba na Skolach).




Serious games jako oxymoron?

e Kazda hra nas rozviji (Raph Koster, lan Bogost).




Snaha o
usporadani

Hrani: uzaviena pravidla, jasny cil, jasné limity.

SN

ludus

A

Gameful design /
Gamification

N

Serious
games

Games
(Hry)

Props (Rekvizity)

Whole systems
SjusWa|a/saniend

Serious props Playful design

RS
N

paidia

Hrani si: improvizace, spontdnnost, cil je proménlivy a
vytvarii si jej hrad¢ béhem toho, co hraje.

Deterding
& Waltz
2014



Snaha o
vymezeni se

TRANSFORMATIONAL GAMES
Maiji 3 kvality:

e Zameér - hra je cilevéedomeé
designovana tak, aby dosahla
specifickou zménu.

e Transfer - zména se déje mimo hru.

e Udrzitelnost - zména pretrvavai po
dohrani hry.

Jesse Schell studio 2018



CO hry uci?



1. Zakladni rovina

e |udicka gramotnost




Ludic
century

manifesto

“21. stoleti je stoleti her.”

“Zijeme ve svété (dynamickych) systémd. ...
Hry jsou dynamické systemy.”

“Hry su gramotnost.”

“V stoleti her budeme vsichni herni
designéri.”

Eric Zimmerman


https://shifter-magazine.com/wp-content/uploads/2015/09/ZImmerman-Manifesto-For-A-Ludic-Century.pdf
https://shifter-magazine.com/wp-content/uploads/2015/09/ZImmerman-Manifesto-For-A-Ludic-Century.pdf
https://shifter-magazine.com/wp-content/uploads/2015/09/ZImmerman-Manifesto-For-A-Ludic-Century.pdf

Gamifikace

“Gamifikace je vyuZiti elementu herniho
designu v nehernich kontextech”

Deterding - Dixon - Khaled - Nacke 2011



2. Nadstavbova rovina

e Hra mlize mit rizné presahy (nad rdmec zdbavy)

(vzdélavaci cile, zaméry, funkce, zmény, transformace, ...)




()
() J
_— L\
KNOWLEDGE (facts, information,
recall)

SKILL (abilities, technique,
application, dexterity)

DISPOSITION (attitudes, feelings,
motivations)

Presah
EXPERIENCE (exposure,
perspective, reference point,
p O e familiarity)

BEHAVIOR (habits, actions, choices)

BELIEF (perceptions, worldwiew,
opinion)

RELATIONSHIPS (connections,
communication, status)

IDENTITY (labels, associations,
values)

SOCIETY (community,
environment,culture)




KNOWLEDGE (facts, VEDOMOSTI (fakty, informace, zapamatovani) - hry, které piedavaji znalosti a
information, recall) informace, a které podporuji jejich zapamatovani.

Garbage Gobblers

Priserky “Gobblefi” poziraji odpad z raket, ktery dopada
na jejich planetku. Ukolem hréée je spravné rozdélit druhy
odpadu mezi Kompostéka, Papirdka, Sklaé, Plastédka,
Metalistu a Textilaka.

Predava INFORMACE o tom, jaky druh odpadu patfi do
jaké popelnice a pomaha ZAPAMATOVANI.

https://www.garbagegobblers.sk/



https://www.garbagegobblers.sk/

DOVEDNOSTI (schopnosti, techniky, aplikace, zruc¢nost) - hry, které rozvijeji
dovednosti a schopnosti. Mohou ucit konkrétni techniky, napomahat aplikovani
znalosti do praxe, pfipadné rozvijet zru¢nost v urcitych oblastech.

SKILL (abilities, technique,

application, dexterity)

Vital Signs: ED
Virtualni simulace (nejen) pro studenty mediciny, v ramci
které musi zvlddnout starostlivost o narUstajici pocet

pacientd s riznymi diagnézami.

Trénuje DOVEDNOSTI diagnostikovat pacienta a urcit
spravnou lécbu pod ¢asovym tlakem.

https://www.vitalsignsgames.com/



https://www.vitalsignsgames.com/

FYZICKE DISPOZICE (zdravi, biometriky, vykon) - hry, které méni nase télo -
podporuji zdravi nebo maji vliv na vykon naseho téla.

CF Hero

Gamifikovana aplikace pro lidi s cystickou fibrézou, kterd pre————
jim pomoci kratkych her pomaha dodrzovat rezim inhalaci,
které musi kazdy den délat.

SOSEJ INHALATOR

Zlepsuje ZDRAVOTNI STAV pacient( a tim prispiva k
prodlouzeni jejich Zivota.

PORUD NECHGS K LGV
POTVATNECRTENEHOSTY,

¢ KAROUNNTETinG " a\
https://cfhero.orqg/ | ==



https://cfhero.org/

DISPOSITION (attitudes, POCITOVE NASTAVENI (postoje, pocity, motivace) - hry, které ovliviiuji nase
feelings, motivations) postoje a motivace, pfipadné pocity, kterymi se fidime.

Legie: Sibirsky pribéh

Historicky vypravny larp, jehoz pfibéh se odehrava na
Sibifi v dobé ruské obcanské valky. Hraci v rolich fiktivnich
¢eskoslovenskych legionarl a civilistd musi projit zemi
nikoho, aby se dostali ke zbytku legii a nakonec i dom(.

Skrze vlastni prozitek jsou hraci zprostiedkovany EMOCE,
MOTIVACE a POSTOJE legionard, pres které si buduji
vztah k pojmm jako hrdinstvi, domovina nebo misto ve
svéete.

https://leqgie.rolling.cz/



https://legie.rolling.cz/

ZKUSENOSTI (vystaveni se néjakému z&azitku, perspektiva, pfiklad,
familiérnost) - hry, které sprostredkuji nové zkusenosti a tim vystavuji hrace
novym zazitkim a méni perspektivu hrd¢e na danou situaci. Hrac tak ziskava
nové reference, ke kterym se mlze vztahovat a nové situace se pro néj stavaji
znamejsi.

EXPERIENCE (exposure,

perspective, reference
point, familiarity)

Projekt Systém

Larp, ve kterém na sebe hrdci berou role béznych obyvatell
vesnice v totalitnim staté. Jejich zivot se zméni potom, co do
vesnice dorazi vysetfovatelé, ktefi konstruuji smysleny
proces.

Hraci ziskaji ZKUSENOST s zivotem v totalitnim staté a Iépe
tak porozumi pfibéhdm z historie.

https://larpovadatabaze.cz/larp/projekt-system/cs/
318



https://larpovadatabaze.cz/larp/projekt-system/cs/318
https://larpovadatabaze.cz/larp/projekt-system/cs/318

BEHAVIOR (habits, CHOVANI (zvyky, aktivity, volby) - hry, které méni chovani hra¢d a pretvari

actions, choices) jejich zvyky a aktivity. Rozsifuji tak jejich moznosti, jak se chovat.

Chore Wars
Gamifikovany systém, ve kterém se hraci (Clenové
domacnosti) podileji na domacim uklidu, ziskavaji za

jednotlivé Cinnosti body a soutézi o prvenstvi.

Hra podnécuje k pravidelnym AKTIVITAM (uklizeni).

http://www.chorewars.com/



http://www.chorewars.com/

BELIEF (perceptions,

worldwiew, opinion)

a celkového svétondazoru.

PRESVEDCENI (thel pohledu, svétondzor, nazor) - hry, které nabizeji nové
nazory a poskytuji odliSné uhly pohledu. Mohou mit vliv na zménu presveédceni

This War of Mine

V plvodneé digitdlni, posléze deskové, hie hraci pecuji o
skupinu civilistt, ktefi uvizli ve vojnové zéné. Jejich cilem je
prezit - a pokud mozno, zachovat si pficetnost, zdravi a
moralni hodnoty.

Hra zprostiedkovéva JINY UHEL POHLEDU, nez na jaky

jsme zvykly v pocitacovych hrach a tim mdze ménit NAZOR
na pomoc zasazenym nebo na valku obecné.

https://www.thiswarofmine.com/#home

WA A
antopn M

g you ke e aputars and e ronl.

-

<



https://www.thiswarofmine.com/#home

RELATIONSHIPS VZTAHY (kontakty, komunikace, status) - hry ménici socidlni interakce mezi
(connections, lidmi - zplsob s kym a jak komunikuiji, jaké vztahy si vytvareji. Mohou mit vliv na
communication, status) to, jaky status ma hrac¢ mezi ostatnimi.

Second Life

Virtudlni svét, ve kterém uzivatel prostrednictvim svého
avatara muze délat (témér) cokoli - tvorit, potkavat jiné lidi,
lovit (virtudlni) zazitky, pracovat, nakupovat, vzdélavat se, ...

SL zcela redefinoval zplisob KOMUNIKACE ve virtudlnim
prostredi. Pro mnohé uzivatele to je jediny zplsob, jak se
zapojovat do SOCIALNIHO ZIVOTA napt. kvdli své imobilité.

https://secondlife.com/



https://secondlife.com/

IDENTITA (nalepky, asociace, hodnoty) - hry ovliviiujici identitu hrac¢e. Mohou
IDENTITY (labels, . N . o I

mu nabidnout jiné nalepky a asociace, které si poji sam se sebou. Méni vnimani
sebe sama a tim mdze mit vliv na vnitfni hodnoty.

associations, values)

Just a Little Lovin'

Larp odehravajici se behem ranych 80. let v USA béhem
prvni viny epidemie AIDS v gay komunité.

Hraci reportovali, ze po odehrani larpu reflektovali VNIMANI
své vlastni orientace.

https://jall2019.weebly.com/

Tl g
Little Lovin
Mty 30 - August 4 201

First UK run!



https://jall2019.weebly.com/

SPOLECNOST (komunita, prosttedi, kultura) - hry mé&nici svét kolem hrace.
Maji vliv na celou komunitu, pretvareji prostfedi kolem hrace, nebo méni kulturu,
ve které Zije.

SOCIETY (community,

environment, culture)

Play Tirana

Modelova hra, ve které zainteresovani lidé a zastupci
verejnosti testovali ndvrhy na novou podobu zeleznicni
stanice ve mésté Tirana.

Ve vybéru findlniho feSeni pro zelezni¢nou stanici byly
zohlednény vysledky testovani pomoci hry a tato hra tak méla
redlny dopad na PROSTREDI, ve kterém hraci iji.

https://www.playthecity.eu/playprojects/Play-Tirana



https://www.playthecity.eu/playprojects/Play-Tirana

KNOWLEDGE (facts,
information, recall)

SKILL (abilities, technique,
application, dexterity)

DISPOSITION (attitudes,
feelings, motivations)

EXPERIENCE (exposure,
perspective, reference point,
familiarity)

BEHAVIOR (habits, actions,
choices)

BELIEF (perceptions,
worldwiew, opinion)

RELATIONSHIPS (connections,
communication, status)

IDENTITY (labels, associations,
values)

SOCIETY (community,
environment,culture)

VEDOMOSTI (fakty, informace, zapamatovani) - hry, které piedavaji znalosti a informace, a které podporuiji jejich zapamatovani.

DOVEDNOSTI (schopnosti, techniky, aplikace, zru¢nost) - hry, které rozvijeji dovednosti a schopnosti. Mohou ucit konkrétni techniky, napomdéhat aplikovani znalosti do
praxe, pfipadné rozvijet zru¢nost v urcitych oblastech.

FYZICKE DISPOZICE (zdravi, biometriky, vykon) - hry, které méni nade t&lo - podporuji zdravi nebo majf vliv na vykon naseho téla.

POCITOVE NASTAVENI (postoje, pocity, motivace) - hry, které ovliviiuji nade postoje a motivace, piipadné pocity, kterymi se fidime.

ZKUSENOSTI (vystaveni se néjakému zazitku, perspektiva, piiklad, familiérnost) - hry, které sprostiedkuji nové zkusenosti a tim vystavuji hrac¢e novym zazitkim a
méni perspektivu hrace na danou situaci. Hrac tak ziskava nové reference, ke kterym se mize vztahovat a nové situace se pro néj stavaji zndmejsi.

CHOVANI (zvyky, aktivity, volby) - hry, které méni chovani hracti a pretvaii jejich zvyky a aktivity. Rozsifuji tak jejich moznosti, jak se chovat.

PRESVEDCENI (tihel pohledu, svétonazor, nazor) - hry, které nabizeji nové nézory a poskytuji odligné thly pohledu. Mohou mit vliv na zménu presvédéeni a celkového
svetonazoru.

VZTAHY (kontakty, komunikace, status) - hry ménici socialni interakce mezi lidmi - zplsob s kym a jak komunikuji, jaké vztahy si vytvareji. Mohou mit vliv na to, jaky
status ma hra¢ mezi ostatnimi.

IDENTITA (nalepky, asociace, hodnoty) - hry ovliviiujici identitu hra¢e. Mohou mu nabidnout jiné ndlepky a asociace, které si poji sém se sebou. Méni vnimani sebe
sama a tim mGze mit vliv na vnitfni hodnoty.

SPOLECNOST (komunita, prostiedi, kultura) - hry ménici svét kolem hrace. Maji vliv na celou komunitu, pretvareji prostiedi kolem hrace, nebo méni kulturu, ve které

Zije.




TRANSFORMATIONAL
FRAMEWORK

aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa



Cilova skupina a jeji
kontext

TRANSFORMATIONAL
FRAMEWORK

A,
< Predeslé préce > ' gl <Hrééskétransformace>

(inspirace) (pfesahy)

Bariéry >




Zadani k praktické ¢asti kurzu

e Do konce kurzu vytvorit “papirovy prototyp” hry
e Typy her: doskové, rolové, digitalni, gamifikace, ...

Plan prace:

e 1. den - designova priprava (TF) - “CO?”
e 2.den - herni design - “JAK?”
e 3. den - kontext




1. Stanovte obecné zadani (co chcete nékoho
naucit nebo co chcete zmeénit)

Priklady k rozebrani:

Zlepsit cisténi zubd.

Naucit se reagovat na agresivni situace.
Zvysit financni gramotnost.

Zlepsit prezentacni dovednosti.

PresvédCcit lidi, aby se rozhodli pro udrzitelné
bydleni (stavéli udrzitelné rodinné domy).

we



THE
TRANSFORMATIONAL
FRAMEWORK

Cilova

skupina a
jeji kontext

we

2. Vyberte svou cilovou skupinu

Priklady k rozebrani:

Déti na prvnim/druhém stupni ZS
Seniofi v seniorskych domovech
Matky/otcové na materské/rodicovské
Lidée bez domova

Stredni zajistena trida



we

3. Zmapuijte svou cilovou skupinu:

THE
TRANSFORMATIONAL
FRAMEWORK

e Co vsechno o ni vite?
e Co o ni nevite a potrebujete vedét?
e Jaky je jeji vztah k tématu hry?
o Couzotomvi?
o Co jesté nevi?
Cilové o Jaky je jejich postoj k rozvoji vdaném tématu?

skupina a
jeji kontext




we

4. VVyberte maximalné 3 presahy, které
chcete docilit

5. oznacte vztahy mezi nimi

Hracéské \

feelings, motivations)

transformace /

v

v
(presahy) s




KNOWLEDGE (facts,
information, recall)

SKILL (abilities, technique,
application, dexterity)

DISPOSITION (attitudes,
feelings, motivations)

EXPERIENCE (exposure,
perspective, reference point,
familiarity)

BEHAVIOR (habits, actions,
choices)

BELIEF (perceptions,
worldwiew, opinion)

RELATIONSHIPS (connections,
communication, status)

IDENTITY (labels, associations,
values)

SOCIETY (community,
environment,culture)

VEDOMOSTI (fakty, informace, zapamatovani) - hry, které piedavaji znalosti a informace, a které podporuiji jejich zapamatovani.

DOVEDNOSTI (schopnosti, techniky, aplikace, zru¢nost) - hry, které rozvijeji dovednosti a schopnosti. Mohou ucit konkrétni techniky, napomdéhat aplikovani znalosti do
praxe, pfipadné rozvijet zru¢nost v urcitych oblastech.

FYZICKE DISPOZICE (zdravi, biometriky, vykon) - hry, které méni nade t&lo - podporuji zdravi nebo majf vliv na vykon naseho téla.

POCITOVE NASTAVENI (postoje, pocity, motivace) - hry, které ovliviiuji nade postoje a motivace, piipadné pocity, kterymi se fidime.

ZKUSENOSTI (vystaveni se néjakému zazitku, perspektiva, piiklad, familiérnost) - hry, které sprostiedkuji nové zkusenosti a tim vystavuji hrac¢e novym zazitkim a
méni perspektivu hrace na danou situaci. Hrac tak ziskava nové reference, ke kterym se mize vztahovat a nové situace se pro néj stavaji zndmejsi.

CHOVANI (zvyky, aktivity, volby) - hry, které méni chovani hracti a pretvaii jejich zvyky a aktivity. Rozsifuji tak jejich moznosti, jak se chovat.

PRESVEDCENI (tihel pohledu, svétonazor, nazor) - hry, které nabizeji nové nézory a poskytuji odligné thly pohledu. Mohou mit vliv na zménu presvédéeni a celkového
svetonazoru.

VZTAHY (kontakty, komunikace, status) - hry ménici socialni interakce mezi lidmi - zplsob s kym a jak komunikuji, jaké vztahy si vytvareji. Mohou mit vliv na to, jaky
status ma hra¢ mezi ostatnimi.

IDENTITA (nalepky, asociace, hodnoty) - hry ovliviiujici identitu hra¢e. Mohou mu nabidnout jiné ndlepky a asociace, které si poji sém se sebou. Méni vnimani sebe
sama a tim mGze mit vliv na vnitfni hodnoty.

SPOLECNOST (komunita, prostiedi, kultura) - hry ménici svét kolem hrace. Maji vliv na celou komunitu, pretvareji prostiedi kolem hrace, nebo méni kulturu, ve které

Zije.
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6. Prioritizujte je - ktery typ prfesahu je pro

vvvvvv

Hradské e

feelings, motivations)

transformace
N\ /

v

v
(presahy) s




Hracskeé
transformace
(presahy)
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7. Formulujte na zdkladé primarniho presahu
jasny cil, ktery:

e bude mit v jadru cilovou skupinu

e je dosazitelny

® je zfrejmé, v ¢em bude rozdil oproti
souc¢asnému stavu

Priklad:

e Puvodni zamér: Naucit déti jak reagovat na agresivni situace.

e Jasny cil: Déti ve 3.-4. tfiddch ZS se sezndmi s nékolika
Jjednoduchymi postupy, které mohou pouZit v riznych
agresivnich situacich, kdyz se ocitnou v roli obéti, agresora
nebo pozorovatele.
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8. Redukujte svij cil!

Hracskeé
transformace
(presahy)
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9. Redukujte svuj cil!

Hracskeé
transformace
(presahy)




Sdileni 1

Vytvorte dvojice tymu

e Nasdilejte si cile a dejte si zpétnou
vazbu.

Dodrzuiji cile 3 podminky?
® maji v jadru cilovou skupinu
® jsou dosazitelné
® je zfejmé, v ¢em bude rozdil oproti
souc¢asnému stavu



we

10. Vyberte bariéry, které plati pro vase
hrace. Konkretizujte je.




MOTIVACE - zda se, Zze to nema cenu délat (nestoji to za to). Je to vzdalené od toho, co hra¢ chce nebo

MOTIVATION .
potrebuje.

RELEVANCE DULEZITOST - hradi to pfipada nedtilezité, cizi, zdd se mu, ze se jej to netyka.

SOCIAL NORMS SOCIALNI NORMA - hré¢i v cesté stoji néjaké spolec¢enské tabu nebo predsudek vii¢i tématu.

PRISTUP - hra¢i chybi zdroje nebo je odfiznuty od zdrojd, které by mu transformaci umoznili (napf. penize
nebo volny cas).

ABILITY SCHOPNOST - hra¢ nema dostatecné schopnosti udélat transformaci nebo néjaky krok. Je to pro neho
tézké.
KOMPLEXNOST - na hréace je to pfilis komplikované, premaha ho pocit slozitosti.

NEZNAMOST - hraé o tom vi velmi malo nebo viibec. Neznd moznosti, které ma, nebo ani nevi o existenci
daného tématu.

MISCONCEPTIONS MYLNA PREDSTAVA - hra¢ véi né¢emu, co neni pravda.

STRACH - pro hréce je to straSidelné, riskantni.
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11. Zakreslete do myslenkové mapy, jaké

konkrétni koncepty musite hrou predat:
e informace

emoce

pribéhy

procesy

zkusenosti

Oborové
koncepty
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12. Oznacte, které koncepty jsou klicové a
které okrajové.
+ oznacte bilé mista

Oborové
koncepty
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13. Pouvazujte a vyjmenujte, koho byste méli
do projektu zapojit nebo jaké zdroje byste
méli prozkoumat. Kde se dozvite vic?

Odborné
zdroje
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14. Co vds muze inspirovat? Pouvazujte a
poznacte si mozné zdroje inspiraci:

® jiné hry

e programy, které se vénuji tématu
e filmy, seridly, ...
o

Predeslé

prace
(inspirace)




Sdileni 2

Vytvorte trojice tymd

e Reknéte si cil.
e Nasdilejte si inspirace.

Mohou vam ostatni poradit, kde se
inspirovat? Co je k tématu napada?
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15. Jak zjistite, ze vase hra funguje? Jak to
mUiZete ovérit?

vyhodnoceni




Sdileni 3

Reknéte to véem!



Ukoly do pristé

e Doplnte klicové bilé mista.
e Projdéte si inspirace.
e Neztratte papiry s vasi hrou (nejlépe si je vyfotte) a pfineste je pristé.




PRISTE: 1.4. RUV



