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. Herni design nenf jen o tvorbé her, ale o tvorbé zazitki."

— Jesse Schell



Pro¢ studovat Game Design?

Globdlni trh s videohrami 2024 - trzby dle segmentu (US$ ml

Globalni trh s videohrami - trzby (US$ mid.)

0 Newzoo: 2022-2024 (skute¢nost), 2027 (odhad)

Trzby (USS mid.)

Treby (USS mid.)
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Mobile Console PC Rok

® Herni primysl dosahl hodnoty pfes 150 miliard dolarii v roce
2023.

® Vice nez 2,7 miliardy lidi po celém svété hraje videohry.

® QOcekavany rist Ceskoho herniho primyslu do roku 2027 je
9,17% dle CAGR.

® Novela zdkona z 1. ledna 2025 nynf stavi videohry na roven
tradi¢nim audiovizualnim tvorbam, jako je kinematografie, a
umoziuje ¢eskym hernim vyvojarim Cerpat statni dotace.



Otazky pro vas

® Jaka je vase nejoblibenéjsi hra a proc?

® Co si myslite, ze délad hru zabavnou?
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Cile Predmétu

Pochopit zaklady herniho designu

® Naudit se vytvaret virtudlni prostredi a scény

Ziskat znalosti o tvorbé NPC a jejich chovani

Seznamit se s pfibéhovym designem a psanim dialogl

Prozkoumat herni mechaniky a jejich logiku
mat zaklad pro pokracovani v predmétech VGA a DPH/DVD



® O ¢em JE tento predmét
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Kratka motivace k predmétu
O &em NENI tento predmét

Obsahla demotivace :-)



O ¢&em tento predmét bude
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O ¢em tento predmét bude

Atypicka semestralni prace

Navrhy virtudlniho prostredi a jeho logiky

Navrhy NPC, jejich chovani a charakterizace

Storytelling, psani dialogu

Herni mechanika a logika

Zaklady game designu



Doporuéena literatura
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Doporucena literatura

Game Design a Mechanika:
® Jesse Schell: The Art of Game Design: A Book of Lenses

e Katie Salen, Eric Zimmerman: Rules of Play: Game Design
Fundamentals

® Raph Koster: A Theory of Fun for Game Design
Virtualni svéty a Avatafri:
® Richard A. Bartle: Designing Virtual Worlds

® Nick Yee: The Proteus Paradox: How Online Games and
Virtual Worlds Change Us
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Doporucena literatura (pokracovani)

P¥ibéh a Narrativni Design:
® Chris Bateman: 2Ist Century Game Design

® Tynan Sylvester: Designing Games: A Guide to Engineering
Experiences

Technologie a Vyvoj her:

® Ernest Adams: Fundamentals of Game Design
Filozofie a teorie her:

® |an Bogost: How to Do Things with Videogames

® Tom Bissell: Extra Lives: Why Video Games Matter



Videohry jsou nejen zabavou, ale i komplexni formou uméni a
komunikace.
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