deVcrew

KrouZek vyvoje digitalnich her pro déti

Vize

Seznamit déti hravou formou s modernimi nastroji pro vyvoj her a pribliZit jim, jakych
dalSich obor( se vyvoj her dotyka.

Hodnoty

e Etika. NaplIn krouzku bude v souladu se spolecensky etickym hodnotami a bude
predchazet podporovani nasili a diskriminaci.

e Zabava. Cilem krouzku neni dril, ale zabava - ukazat détem, Ze u tvorby
zabavnych véci se Ize bavit.

e Spoluprace. Soucasti krouzku budou vyzvy ke spolupraci a vzajemné podpore.

e Tvorivost. KrouZek bude davat détem prostor k vlastni tvirci ¢innosti a
podporovat ji.

Shrnuti

Pravidelny krouzek, ve kterém se déti nejdfive seznami se zakladni teorii vyvoje her, s
logikou a algoritmizaci ve vyvoji, principy funkéniho a objektového programovani a
nakonec s nastrojem pro vyvoj her Gdevelop (https://gdevelop.io/). V Gdevelopu se

zamérime na realizaci konkrétnich jednoduchych her.

Napli

Co je to “Goto 10"? V jazyce Basic, v kterém jsem se ucil jako maly na 8-bitovém pocitaci, se
Jednalo o zdkladni pfikaz, ktery instruoval program skocit na dany rddek - tedy “Goto 10”
znamenalo “Jdi na radek 10". Na kaZdém takto jedinecné oznaceném radku byl néjaky prikaz
nebo spiSe zacinal blok prikazd. My budeme také skdkat po blocich v “programu”, ktery
predstavuje dobrodruZstvi objevovani vyvoje pocitacovych her.


https://gdevelop.io/

Zameérné jsem pouZil oznaceni “blok” misto “setkani” nebo “den”, jelikoZ neni jisté, kolik Casu
kaZdy blok zabere. Vse bude zaviset na skupiné, jeji chuti, nadSeni a také moZnostem. Z toho
vyplyne nakolik a jak dlouho se budeme jednotlivymi bloky zabyvat. MiiZe se tedy stdt, Ze se

jeden blok natdhne i pres dvé - tfi setkdni.

Goto 10 - Programovani v béZném Zivoté

Prvni blok bude zaméren na obecné povidani o tom, co je programovani a nasledné
teorii kolem algoritmizace a logiky tak, jak ji zname z béZzného Zivota - napr. recepty pri
vareni nebo navody na skladani stavebnic (lego). Budeme si hrat také s fyzickym
vzajemnym programovanim a ukazeme si, jak se stavi podminky, které nam pomahaji
vyporadavat se s neCekanymi prekazkami. Vysvétlime si, jak se pouzivaji cykly a kdy je
napr. pouzivame v bézném Zivoté (napr. na stavbé, kdy chceme udélat betonovou
podlahu, opakuje se cyklus michani betonu, jeho dovazeni, dokud neni podlaha hotova).

Goto 20 - Vyvoj her neni jen programovani

Druhy blok se zaméfi na vyvoj her a co vSechno vyvoj her obnasi. Je to Siroky obor, v
kterém se uplatriuje mnoho profesi, kazda pro vyslednou dobrou hru dllezita, kazda
kreativni. Vyvojar, grafik, designer, animator, scénarista, tester - to jsou jedny z mnohych
roli, které maze clovék pri vyvoji her zastavat. Cilem tohoto setkani je tedy ukazat vyvoj
her v Sirsich souvislostech a ukazat, Ze Ize stat u vyvoje her a pfitom mit mnoho rdznych
tvlrcich mozZnosti (nejen programovani).

Goto 30 - Prvni mala hra

Treti blok bude zaméFeny na vyvoj malé funkcni hry. Na vybér bude ze dvou mozZnosti.
Cilem tohoto bloku bude seznamit se s vyvojovym prostifedim Gdevelopu a provést
celym procesem vyvoje jednoduché hry od zacatku do konce. Po dokonceni prvni hry by
meély mit déti lehkou pFedstavu o tom, co vyvoj takové hry v prostfedi Gdevelopu
obnasi.

Goto 40 - Rozvijej to dal

Nasledujici blok si budeme hrat s hotovou hrou a zkoumat, jak ji mGZzeme vylepsit.
VylepSovat se da takova hra mnoha sméry. MdzZeme pridavat funkce, zvukové efekty,
vypracovat lepsi grafiku, pridavat nové vyzvy nebo ladit chovani pro co nejlepsi hracsky
zazitek. Cilem tohoto setkani bude ukazat détem, jak Ize dilo posouvat a pilovat a tim
poznavat nové rozmery. Je mozné, Ze kazdého to bude tahnout jinym smeérem - pro
nékoho bude duleZité pridat novou funkci, pro jiného odladit zvuky.



Goto 50 - Navrhni si svoji hru

Poté, co uz budeme mit za sebou prvni hru a jeji ladéni, zaméfime pozornost na navrh
vlastni hry. Budeme si hrat s pfedstavami toho, co bychom chtéli, a budeme to ovérovat
proti tomu, co jizumime a zdali si klademe cile, které jsou v naSich moznostech.
Zkusime si vytvorit jednoduchy navrh hry na papife a polozit pro ni zaklady. Pro nékoho
se otevie moznost tvofit novymi kreativnimi cestami - napf. psat scénare nebo vytvaret
grafiku. Cilem bude détem ukazat, jak pfemyslet pfi navrhu vlastni hry, v€etné zahrnuti
dostupnych zdrojl (¢as a chut) a moznosti (dovednosti, zkuSenosti). Dojdeme k navrhu
(planu), ktery bude realizovatelny v nasledujicich blocich. Dohodneme se také na tom,
kdo by chtél pracovat individualné a kdo v tymu.

Goto 60 - Pokladame zaklady

Nasledujici blok bude zaméreny na poloZeni zakladl pro vlastni hru a ovérovani, zda
mame zaklady dobre uchopené a start prace sméruje k cili, ktery jsme si vytycili.
Smyslem tohoto bloku bude détem ukazat, jak pracovat s planem a jeho ovérovanim.
Vystupem by mélo byt ujisténi, Ze jsme se pustili do projektu, ktery jsme schopni a
chceme realizovat.

Goto 70 - Pracujeme na beta verzi

V tomto bloce budeme pracovat na realizaci planu. Neustale budeme vyhodnocovat, co
je v nasich moznostech a zda oproti planu potfebujeme nékde slevit nebo zda se
naopak chceme hecnout a néco prekonat, nékam se posunout, néco nového se naucit.
Cilem tohoto bloku bude Uspésné dokoncit betaverzi vlastni hry a prejit k jejimu
testovani a ladéni.

Goto 80 - Finetuning

Po dokonceni beta verze vlastni hry budeme hru testovat, ladit a vylepSovat. Zaméfime
se nejen na vizualni a zvukové efekty, ale predevsim na hratelnost a “zabavnost”
vysledného dila. Budeme zkoumat, co mizeme zlepsit a vystupem bude hra, jenz
budeme povaZzovat za hotovou verzi 1.0 RC - takzv. “Release Candidate” - tedy hru, jenz
jsme odhodlani predhodit vefejnosti. Do testovani hry zapojime par pratel a budeme se
ucit pracovat se zpétnou vazbou.

Goto 90 - GameCon

Na zavér usporadame maly herni festival s turnajem - GameCon - pro nase kamarady a
blizké, které vyzveme, aby v nasich hrach nahrali co nejvyssi score. Vystupem pro nas
bude dali zp&tna vazba, ale také radost a odmé&na za odvedenou praci ©



Dodatek

Neni jasné kolik z vySe uvedeného je realné zvladnout a stihnout, takZe se pocita s
improvizaci a pfizplsobovanim programu. Cilem vsak z(stava ukazat celou
problematiku vyvoje pocitacovych her v SirSim spektru a nabidnout détem povédomi o
moznostech tvirciho seberozvoje v oblasti digitalni tvorby, ktery se mizeme mylné v
predstavach laikd zuZovat jen na programovani.

Harmonogram

Budeme se pravidelné setkavat v u¢ebné v ZS Svétice. KrouZek bude kazdy Etvrtek od
15:00 do 16:30 Nekdy se délka krouzku muZe protahnout, pokud bude potfeba dokoncit
rozdélané veéci.

Mimo cas krouzk( budeme mit s détmi spolec¢ny prostor na Discordu (komunikacni
platforma), kde budeme moci sdilet nejen informace, ale pfipadné také podklady pro
krouzZek.

Budu se snaZit také motivovat déti k praci na projektech mimo cas krouzkd a
komunikovat s nimi na Discordu. Navic jsem otevreny i online setkani, kde mizeme
posouvat projekty mimo cas krouzkl. To vSe bude zavislé na chuti déti pracovat na
projektech i doma.

VesSkerou praci budou mit déti ulozenou online, takZe neni problém, aby k ni
pristupovali kdykoliv a z jakéhokoliv pocitace.

Pozadavky

e Google Ucet. Kazdé z déti musi mit zaloZeny sv(j vlastni google Gcet, na ktery
muUZeme navazovat ostatni sluzby a nastroje, které budeme vyuZivat. Proto je
potfeba, aby déti znali své pFihlaSovaci jméno a heslo do svého google uctu.
Pokud dité nema svij vlastni Ucet, pomozte mu jej prosim zaloZit a seznamte ho
se zaklady pouzivani sluzeb Gmail a Drive. Pokud s tim mate sami technické
problémy, mohu s tim ditéti pomoci pfed zahajenim krouzku.

e Z3kladni znalost prace s PC. Cilem krouZku neni seznamovat déti se zakladni
praci na PC a jeho ovladani. Naopak se spiSe pfedpoklada existujici zajem o
digitalni technologie a jejich prozkoumavani.



Nastroje

Pixilart. Nastroje pro tvorbu pixelart grafiky online. (link)
Gdevelop. Vyvojova platforma pro tvorbu her. (link)

Google Drive. Diskové Ulozisté pro sdileni materiald. (link)
GameDev Market. Trh s assety pro indie developery. (link)
Itch.io. Platforma pro sdileni vieho ze svéta indie vyvojaru. (link)

Discord. Komunikacni platforma, kterou vyuzijeme pro ¢leny krouzku (link).

Zdroje

Dokumenty

Game Design Document Outline (link)

Streams

Channels

Thomas Brush (game dev, game design, pixelart) (link)

Game Makers Toolkit (game design, level design...) (link)
Ask Gamedev (game deyv, design...) (link)
GDC (game developers conference) (link)

DesignDoc (game design) (link)

Zajimava videa

Level Designer (obecné, koncepcné) (link)

Level Design Workshop: Designing Celeste (link)
7 Game Design Mistakes to Avoid! (link)

Ten Principles for Good Level Design (link)
Principy Level designu - Covering (link)

Tipy pro vtahujici platformer (link)

Nejlepsi levely Oriho (link)

Vznik RainWorldu (link)

Uspé&3né indie hry

Undertale (adventure)
Meat Boy (platformer)
FEZ (puzzle)


https://www.pixilart.com/draw
https://gdevelop.io/
https://drive.google.com/
https://www.gamedevmarket.net/
https://itch.io/
https://discord.com/
https://www.slideshare.net/AntoineTaly/game-design-document-template-for-serious-games
https://www.youtube.com/@thomasbrush
https://www.youtube.com/@GMTK
https://www.youtube.com/@AskGamedev
https://www.youtube.com/@Gdconf
https://www.youtube.com/@DesignDoc
https://www.youtube.com/watch?v=pNvUWHquSHc
https://www.youtube.com/watch?v=4RlpMhBKNr0
https://www.youtube.com/watch?v=5x4Q_SOLN28
https://www.youtube.com/watch?v=iNEe3KhMvXM
https://www.youtube.com/watch?v=XUw_7Hk6SmQ
https://www.youtube.com/watch?v=6FzFbIdem_c
https://www.youtube.com/watch?v=gIdHTL18kTU
https://www.youtube.com/watch?v=6Ji2q3WQE78

e Castle Crasher (skirmish)

e Celeste (platformer)

e Hollow Knight (platformer)

e Gorogoa (puzzle)
https://www.ign.com/playlist/rchnemesis/lists/top-100-indie-games

Dokumentarni filmy

e High Score
e Indie Game: The Movie
e Minecraft: The Story of Mojang

Napady

BaloonMaster

Hrac musi posbirat néjaké véci a donést je na cilové misto v levelu. Cely level mUze byt
postaven na platformach s balénky, které pod vahou hrace klesaji. Klesaji na rychleji k té
strané, kde hrac stoji. Jak hrac sbira predméty, zvétSuje se jeho vaha a platformy klesaji
rychleji.

Mechaniky

e Mohl by néjak prifukovat balénky, aby neklesaly?
e Vétracek na pohyb


https://www.ign.com/playlist/rchnemesis/lists/top-100-indie-games




