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ABSTRAKT

Préca je rozdelena na dve hlavné Casti. Prva sa zaobera stolovou hrou, jej charakteristikou
a histériou. Druhd cast’ sa zaobera propagacnou kampatnou a jej moznostami v oblasti
herného priemyslu. V praktickej Casti bakalarskej prace predstavujem vizudlny ndvrh
stolovej hry The Guild of Thieves, opisujem jej herni mechaniku a dokladam zdroje
inSpiracie. TaktieZ predstavujem vizudlny navrh propagacnej kampane vo forme webstranky
a crowdfundingovej kampane zameranej na zahrani¢ny trh. Hlavnou cielovou skupinou su

I'udia z hra¢skej komunity, ktori obl'ubuju pribehové a strategické hry.

KIacové slova: stolova hra, spolocenska hra, vizudlny §tyl, propagacnd kamparn, socialne

siete, crowdfunding

ABSTRACT

The work is divided into two main parts. The first deals with the board game, its
characteristics and history. The second part deals with the promotion campaign and its
possibilities in the gaming industry. In the practical part of the bachelor thesis I present the
visual design of the board game The Guild of Thieves, describing its game mechanics and
the sources of inspiration. I also present a visual design of a promotional campaign in the
form of a website and a crowdfunding campaign targeting the foreign market. The main

target audience is the gaming community who likes story and strategy games.

Keywords: board game, table game, visual style, promotional campaign, social media,

crowdfunding
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UvVOD

Vo svojej bakalarskej praci sa zaoberam vizudlnym navrhom stolovej hry a jej naslednou
propagacnou kampanou. V teoretickej ¢asti prace sa zaoberam charakteristikou stolovej hry,
histériou prvych komerénych spolo¢nosti herného priemyslu, moznostami propagacnych
kampani, marketingovymi stratégiami a komunikaciou s hernou spolo¢nostou. Skiimam
uspesné i1 neuspesné kolektivne financované kampane a analyzujem, ¢o ich viedlo k danému
vysledku. TaktieZ nahliadam na rozlicné spdsoby prezentovania stolovych hier v ramci

socialnych sieti. Tieto zistenia d’alej aplikujem vo svojej praktickej Casti bakalarskej prace.
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I. TEORETICKA CAST
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1 STOLOVA HRA

V prvej Casti sa budem zaoberat’ otdazkou samotnej charakterizacie stolovej hry. Najprv
rieSim vymedzenie pojmu stolovd hra, kratku historiu, kde nahliadam na prvé dizajnové
rieSenia hernych komponentov a nasledne rozdelenie a blizsi opis kategorizovanych druhov
hier. Zameriavam sa najmi na doskové a kartové hry a analyzujem ich podkategorie.
V historii nahliadam aj do zaciatkov propagacie a komercie hier a skimam prvé spolo¢nosti,

ktoré sa zamerali na vyrobu a predaj hier.

1.1 Vymedzenie pojmu

Hra predstavuje urcity druh komunikécie a socialnej interakcie medzi €lenmi spolo¢nosti. Je

jednou zo zékladnych l'udskych ¢innosti popri uceni a préci.

Stolova hra sa hra spravidla na stole, pripadne na inom rovnom povrchu. Tieto hry vd¢Sinou
obsahuji a pouzivaju herné prisluSenstvo, tzv. komponenty, ako st kocky, herné dosky,

miniatury, figurky, karty a st rozdelené podl'a poctu potrebnych hracov.

1.2 Historia stolovych hier

Vdaka archeologickym vykopavkam mame dobri predstavu o Casovej linii moderného
vyvoja hier. Jednym z najstarSie datovanych hernych nastrojov su kocky, ktorych popularita
prezila celé staroc¢ia. Prvé kocky boli vyrezdvané z kosti, ako dokazuji nalezy z izemia
dnesného Iranu, ktoré boli sucast'ou hry nazyvanou Backgammon (Juhovychodny Iran, 2800
— 2500 pred n. 1.). Okrem kosti sa ako material vyuzivala najmi slonovina, ktord je tvrda,

avSak pruzné a vizualne sa vel'mi neodli$ili, ked’Ze aj tie najstarSie kocky mali takmer vzdy

rovnaké rozloZenie stran, ako ich pozname dnes.

Obr. 1. Backgammon a hracie kocky z kosti a kamena (1000 — 1200 pred n.l.)
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Drevené tabul’ky vykladané modrym lazuritom boli datované az do obdobia Mezopotamie,
kde najCastejSie pouzivanymi figirkami boli drobné oblé kamene. V starom Egypte

vyuzivali palent hlinu, vapenec alebo drevo, ktoré vysekavali do zvieracich foriem,

najcastejSie do podoby leva. Tu vznikla i najstarSia doskova hra s ndzvom Senet (Staroveky

Egypt, 3300— 2700 pred n. [.).

Obr. 2. Senet a herna figurka leva z obdobia Starovekéeho Egypta

V Cine vznikli nad¢asové hry, ktoré st v dne§nom svete vel'mi popularne, ako napriklad Go
(3000 — 2500 pred n. l.), Mahjong (Dynastia Qing, 2500 pred n. I.), alebo Domino (Dynastia
Song, 1120 pred n. l). Domino bolo vyrezavané zo slonoviny alebo zvieracich kosti,
vykladané ebenovym drevom. Komponenty boli odvodené z kociek a boli rozdelené na
vojenské a civilné. Cinske domina boli tvarovo dlhsie a uZsie, ako tie europske, ktoré sa

objavili az v 16. storo¢i.

Strategické hry boli populdrne najmd medzi rimskymi vojakmi, neskor v celej Europe.
Hnefatafl (Staronorsky kralov stol: hnefa - kral’ a tafl — stol), doskova hra pre dvoch hracov

bola v 12. storo¢i, ako vi¢§ina hier, vytlagena Sachom (Perzia, 600 n. I.)

Prva komercnd stolovd hra sa objavila v Anglicku pod nazvom Mansion of Happiness
(George Fox, 1800 n. l), ktord bola inSpirovanad krestanskou moréalkou. Prvé vydanie,
potlacené zlatym atramentom bolo uréené pre Slachtu. Papierova doska bola prilepena na
platno, aby sa mohla zloZit' a nasledne vloZzit' do bohato vyzeravanej skrinky. Vdaka

vynalezu litografie' sa farebné spologenské hry dostali i mimo bohatt burzoéaziu.

! Litografia alebo kamenotla¢, patri medzi grafické techniky, do skupiny tlace z plochy.
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NajstarSou pozostalou spolo¢nost'ou vyrabajicou hry je firma Milton Bradley, existujiica od
roku /860, ktora vydala slavne hry ako Downfall, Hungry Hippos a Connect. Na vyrobu hier

vyuzivali najmi plast apouzivali vyhradne Sest pigmentov farieb, ktoré sa stali

Standardnymi farbami pre detské umelecké potreby v 20. storoci.

Obr. 3. Mansion of Happiness a Downfall

Prvé pouzitie kartového balicka bolo pravdepobodne v starovekej Cine. V Eurdpe sa najskor
objavili Tarotové karty (tiez trionfi alebo tarock, 1440 n.1), neskor Sedmové karty (Nemecko,
1460 n.1.) a Zolikové karty (Franciizsko, 1480 n.1.).

Prva komercna hra vyrobena zenou menom Elizabeth Magie v roku 1904 niesla nazov The
Landlord’s Game aslizila ako protest a demonsStracia ekonomického uZernictva vo
vlastnictve majetku. V roku 7935 jej spolo¢nik Charles Darrow, ktory sa podielal na spisani
pravidiel, predal patent hry spolo¢nosti Parker Brothers (Spojené staty americké, 1883),
ktoré hru upravila a dnes ju pozndme pod ndzvom Monopoly. Tato spolocnost’ v roku 1957
dodala na francuzsky trh hru pod ndzvom The Conquest of the World, ktorej cielom bolo

podmanenie sveta, kartograficky znameho z ¢ias vlady Napoleona.

Prvou eurdpskou stolovou hrou, ktora sa stala popularnou v celom svete bola hra Die Siedler
von Catan, ktorti vytvoril nemecky zubny technik Klaus Teuber. Cielom hry bolo
kolonizovat’ ostrov a obchodovat’ so susednymi osadami. RozSirenie hry s anglickym
nazvom Catan: Qil Springs bolo vytvorené s cielom upozornit’ na ochranu zivotného

prostredia.
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Pocas druhej svetovej vojny vznikla tajomnd, detektivna hra Cluedo (Anglicko), ktora
pomohla mnohym l'udom psychicky zvladnut' ¢as straveny v bunkroch pocas leteckych

naletov.

Obr. 4. Die Siedler von Catan a Cluedo

S prichodom technolégii mnoho teoretikov predpokladalo tpadok vyroby a popularity
stolovych hier. Opak je vSak pravdou a trh so stolovymi hrami tvori najviacSie percento
crowdfundingovych? kampani. Kazdy rok sa odovzdavaju i ocenenia udelované nemeckymi
hernymi kritikmi, ktoré podporia hry na celosvetovom trhu. Medzi kritéria hodnotenia patri

herny koncept, Struktira pravidiel, funkcnost’, originalita i herna hodnota.

1.3 Druhy stolovych hier

Do tejto kategorie patria rozne druhy hier od doskovych, cez kartové az po stolové hry na
hrdinov, tzv. RPG (Role Playing Game).?
1.3.1 Doskové hry

Doskové hry su charakteristické tzv. hernym planom alebo hracou doskou. Na tuto dosku

umiestnia hraci svoje figurky, ktorymi nasledne hybu podl'a pravidiel a prilozeného navodu.

Herné plany mo6Zzu byt univerzalne pre viac druhov hier ako je napriklad Sach, avSak

v poslednych rokoch vznika stale va¢sie mnozstvo Specidlne vytvorenych hracich dosiek.

2 Crowdfunding je sposob ziskavania kapitilu pre nové projekty pomocou kolektivneho financovania od
velkého mnozstva l'udi.
3 Role Playing Game je typ spoloenskej hry, pri ktorej sa hraci vzivaju do uloh imaginédrnych postav.
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Existuju 1 doskové hry, pri ktorych sa figurky nepresuvaju, ale kladu sa postupne na hraci
plan. Takéto figlirky maju zvicsa jedineCny dizajn, vd’aka ktorym hru okamzite spozname.
Jednou z takychto hier je napriklad hra Carcassonne, kde ma kazda figarka svoje vlastné

pravidla.

Na trhu sa objavuji i vel'mi detailné figirky, vymodelované a nasledne vytlacené 3D

tlaciarfiou®, ktoré davaji hraom moznost’ upravit si ich podl'a svojej vlastnej predstavivosti.

1.3.2 Kartové hry

Hracie karty su velmi casto stcastou doskovych hier. Avsak niektoré¢ kartové hry
nepotrebuju herna dosku, ani figlirky, aby mohli fungovat’ ako samostatné herné¢ médium.

Kartové hry su obvykle rychlejsie a sviznejSie v porovnani s inymi druhmi stolovych hier.

Tradi¢né kartové balicky majlice Standardizované pravidld sa moézu liSit’ podla regionu
a kultary. Vyuzivaju jednotny vizual zadnej strany pre nemoznost identifikdcie superovych

kariet 1 nahodné t'ahanie z bali¢ka.

Popularne su aj strategické kartové hry, ktorych cielom je ziskanie u¢it¢ého mnoZzstva bodov,
¢i dokoncenie konkrétnej sady kariet. Takéto hry obsahuja i1 karty, vd’aka ktorym hra¢ ziska

bonusy alebo schopnosti, ktoré mu moézu dopomdct’ k vitazstvu.

1.4 Dizajn stolovych hier

Stadium existujucich hier, herného dizajnu a spravania hra¢ov je nevyhnutné pre tvorbu
uspesnych stolovych hier. S prichodom nového storo¢ia sa otvorili brany moderného
herné¢ho dizajnu a nové technoldgie ndm umoznili urychlit’ proces tvorby. Zaujem o hry sa

rozsiril po celom svete, a tak dnes vznikaju kvalitné produkty i na naSom trhu.

,Co robi hru dobrou?* Okrem poskytnutia zdbavy ide o nova skusenost, precviCovanie
pamdte, l'ahSie vzdeldvanie, inovativnost’, rozvinutie kreativity a fantdzie, zdravé sut'azenie

1 zdokonalovanie spoluprace medzi 'udmi. Uvediem niekol’ko prikladov:
Monopoly je najhranejSia rodinna stolova hra na trhu poslednych osemdesiat rokov a bolo
jej venovanych niekol’ko studii z oblasti psychologie i1 dizajnu. Je to hra, ktora vyborne spaja

nadhodu a stratégiu. Vztahuje sa ku kazdému jedincovi, ktory sa dostal do kontaktu

4 3D tladiareh je zariadenie, ktoré dokéaZze vytvorit’ trojrozmerny objekt na zaklade digitalnych 3D dat.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 16

s peniazmi a ide teda o viac ako 90% populacie. Hra umoznuje 'udom obchodovat’,
zbankrotovat’ alebo ekonomicky vybudovat’ svoj monopol a preto ide o vel'mi realistické

ponatie s tenkou hranicou hry a reality.

Tak ako ivinych oblastiach, tak ipri hrach je dolezité spravne vyvazenie hernych
elementov. Prikladom je hra s ndzvom Power Grid, ktorej hlavnu entitu tvoria karty. Tie st
premiesané uplne ndhodne avsak karty, ktoré su usporiadané na hracom plane zabezpecuju,
7e karty so silnymi vlastnostami buda zo zaciatku mimo dosahu hracov. To zabezpecuje

vyvazenie hry pre vSetkych hracov rovnako a teda nikto nie je zvyhodneni.

Kazda hra ma svoje pravidla, ktoré pri vzniku hry mézu podliehat zmenam. Tieto zmeny
vSak zvy€ajne vedu k vzniku novej hry. Prikladom je celkom nova hra, ktord sa na trh dostala

v dvoch verziach ako Pandemic a Pandemic.: Contagion. V jednej verzii musi hrac vylie€it’

planétu a v druhej ju celu nakazit. Hry dokonca zdiel’aju ten isty herny plan.

Obr. 5. Pandemic a Pandemic:Contagion herny plan a karty

1.4.1 Pocet hracov

Hry sa delia 1 podl'a poctu potrebnych hracov. Stolové hry pre jedného hra¢a byvaji na trhu
jedine¢né. Takéto hry posielaju hraca proti samotnému prostrediu hry a jeho vlastnym
zruénostiam, ¢asu alebo jednoduchej nahode a preto niekedy stracaji prvky stratégie. To

plati i pre kooperativne hry, kde hraci zdiel'aju spolo¢ny ciel’.

1.4.2 Herny dej

Nie vSetky hry obsahujii pribehové prvky. Pribehové hry maji vo vSeobecnosti jasne
definovanu, zjednodusenu Strukturu, avSak dochddza k jemnym zmenam, ktoré st uréené

vyberom hracov, zlozitost'ou hernej mechaniky i rozsahom danej hry.
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Hry na hrdinov su jedine¢nym ponatim pribehovych hier. Vznikli z vojnovych typov hier,
kde hraci ovladali vojenské oddiely, avSak pri tychto hrach ma hra¢ k dispozicii jedinu
postavu, ktorej zivot a osud ma vo svojich rukach. Jeden z hra¢ov ziska Specialnu tlohu
rozpravaca, ktory je zaroven irozhodcom a stvoritelom fantazijneho sveta, v ktorom sa
pribeh odohrava. Hraci spolupracuju a tvoria tzv. druzinu, ktord preskimava prostredie,

rieSia problémy, hadanky, zbieraju skusenosti a zhromazd'uju bohatstvo.

1.4.3 Nahoda a stratégia

Skoro kazda stolova hra obsahuje prvky Stastia alebo nahody, ktoré sa kombinuji so

zrucnostami hraCov. Tato kombinacia je dolezitd pre dobry dizajn a funkcnost’ hry.

Do akej miery je ndhoda potrebnd v modernych hrach?*“ Bez ndhody by vela hier stratilo
opakovatel'nost’. Dokonca aj maly prvok ndhody moze vSednt hru zmenit’ na dynamicku,
kde hrac¢i musia neustéale prisposobovat’ svoje stratégie nahodnym okolnostiam. LCudia st
nepredvidatelni a ¢asto upravuji svoje rozhodnutia a taktiku, podla toho, co v danom kole
povazuji za najlepsi krok. Mnohé hry teda vyuzivaja kocky, pri ktorych nie je mozné

odhadnut’ presny vysledok.

Existuji itzv. komplexné hry, ktoré st vytvorené tak, aby bola vyhra takmer nemozna.
Medzi takéto hry zarad’ujeme napriklad Piskvorky. Z matematického hl'adiska ide o hru, pri
ktorej je pomerne jednoduché predpovedat’ vysledok. Vd’aka symetrii a chybajucemu prvku
nahody existuje len dvanast’ zékladnych vzorov hry. Preto, ak sa hra spravne z oboch stran
hracov, hra vzdy skonci remizou. Tato skutocnost’ v§ak neznamena, ze by komplexné hry

nemohli byt zabavné i nad’alej. Hadanka je zdbavna iba do chvile, kedy je vyrieSena.

Prili§ vela prvkov ndhody je rovnako zl¢ ako nemat’ ziadne. Ak ma hra¢ pocit uplne;j
neistoty, strati svoj zaujem, pretoze neciti Ziaden pevny bod na ktorom by mohol stavat’

svoju taktiku.
Psychologia dokazuje, Ze l'udia viac inklinuju k hram s vyvaZenymi prvkami ndhody z dvoch
hlavnych dévodov:

1. Prvok ndhody ddva i menej zdatnému hracovi pocit moZnosti vyhry.

2. Pre hraca s najlepSou stratégiou je omnoho lahSie prijat’ prehru, pretoze z nej méze

obvinit’ nevyhovujlice okolnosti.
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1.4.4 Ucenie prostrednictvom hry

Nie len deti, ale vSetky vekové kategorie I'udi, si pomocou stolnych hier zlep$uji kognitivne
schopnosti, ziskavaju sebaddveru, zlepsSuji svoje emocionalne vnimanie okolia a rozvijaji

socidlne schopnosti.

Zvlastnu kategodriu tvoria vzdeldvacie hry pre deti, ktoré su tvorené na zaklade vyzkumov
a psychologickych §tudii. St zalozené na spétnej védzbe ucitela alebo mentora, ktory deti
povzbudzuje a zapaja do skutoénych i fiktivnych aktivit. Ako priklad uvediem hru Clovece,
nehnevaj sa, ktord uci deti prehravat’ bez placu a zaroven im jednoducho vysvetli pravidla

pravdepodobnosti.
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2 PROPAGACNA KAMPAN

Grafickym navrhom a vyhotovenim kvalitnej stolovej hry sa jej cesta nekonéi. Pre tispesnost’
predaja je nutné ju l'ud’om predstavit' ako atraktivny, hodnotny produkt a dostat’ ju do
povedomia idealne vel'kému mnozstvu l'udi. Preto sa v tejto kapitole venujem zvlastnej
kategorii kolektivneho financovania a jeho moznostiam, skimam uspesné kampane v ramci
herného priemyslu, definujem ich stratégiu a v neposlednom rade rieSim otazku marketingu

a reklamy.

2.1 Vymedzenie pojmu

Propagécia alebo podpora sprostredkovava podstatné informacie o vyrobku, ktoré ponuka
cielovym spotrebitelom. Ide o formu marketingovej komunikacie, ktora slizi na

informovanie a zvySenie predaja daného produktu.

Propaga¢ny plan Specifikuje aky podiel' rozpoctu treba pridelit kazdému prvku

z marketingového mixu.

2.2 Propagac¢na kampan v hernom priemysle

Pri tvorbe stolovych hier je tento plan mierne odliSny od zauzivanych postupov. Vzorce
najuspesnejSich kampani v ramci herného priemyslu od roku 2000, maju rovnaki
priamociaru cestu a to cez tzv. crowdfunding. Dévod je jednoduchy. Vacsinu stolovych hier
sa snazia na trh pretlacit’ nezavisli vyrobcovia zo skupiny zanietenych hra¢ov a narozdiel od

vel’kych podnikov nemaju dostatok financii na vyrobu hotovych produktov.

Ziskavanie kapitdlu pre nové projekty je v dneSnej dobe teda jednoduchsie, vdaka
kolektivnemu financovaniu alebo mikroprispevkom od velkého mnozstva l'udi, ktory za svoj
prispevok ocakavaju Specidlne odmeny ako zlavy, limitované edicie ¢i Specialne elementy
produktu.

Vyhodu crowfundingovej kampane tvori fakt, Ze tvorca nemusi mat’ hotovy findlny produkt,

avSak vic¢sina portalov vyzaduje aspof prototyp”. Tvorcovia tak ziskavaji ¢as na dotvorenie

produktu a v pripade nezdujmu o vyrobok vyuziji energiu inym smerom.

3 Prototyp moze byt’ prvotny model, alebo navrh, ktory nasledne sluzi ako vzor pre hotovy produkt.
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Existuje viacero verzii crowfundingu. Jednotlivei i firmy moézu vyuzit charitativny,

podielovy, p6zickovy portal alebo crowfunding na baze odmeny.

Velké spolo¢nosti, ako napriklad 4/bi, maji svoje vlastné marketingové oddelenia, ktoré sa
staraju o predaje a propagovanie ich produktov. Vyuzivaji pritom tradiné formy
marketingu, tzn. Inzercia v tlatenych médiach, bilbordy®, &i reklamné letdky. Okrem
vlastnych predajni, dodavaju svoje produkty i do sesterskych predajni, pripadne ponukaju

vyhodne akcie v online obchodoch.

2.3 Moznosti crowdfundingovej kampane

V sticasnosti existuju stovky portalov zameranych na kolektivne financovanie. Ich popularita
umoziuje pretlatenie zaujimavych produktov na doméaci i zahrani¢ny trh. Okrem réznych

vynalezov tu svoje miesto nasli aj stolové hry.

% Successfully funded

Fim & Videco
Photegraphy
Dasign
Games
Technology
Publshing

Fashian

Obr. 6. Graf tispesne financovanych kategorii na portali Kickstarter’

Crowfundingova kampaii je ¢asovo narocnd a zloZitd zaleZitost’ a nie vZzdy konci uspesne.

Vyborne zvladnutd kampan vSak zaruci vybudovanie hra¢skej komunity, ¢o moze viest’ k

¢ Bilbord (po anglicky billboard) je velkoplo$ny reklamny putag.
7 Kickstarter sa ako crowdfundingovy portal $pecializuje na kreativne projekty v oblasti hudby, umenia a
technologii.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 21

vacsiemu uspechu v budicnosti. Tato komunita navyse tvori akusi testovaciu skupinu, ktora

dokaze posunut’ prototyp vyrobku k lepsej a kvalitnejsej finalnej verzii.

Priamy kontakt s budiicimi uzivatel'mi poskytuje analyzu spotrebitel’ského spravania a teda
priestor k zlepSeniu stratégie predaja. Vhodne nastavené odmenovacie baliCky zarucia

zvysenie ziskanych financii a tie povedl k zlepSeniu a dotvoreniu finalneho produktu.

2.3.1 Uspesné crowdfundingové kampane

Medzi jednu z najuspesnejsich kampani patri stolova hra s ndzvom Kingdom Death: Monster
1.5, ktord bola spustend v roku 2018 a do dneSného dna kampan vyzbierala neuveriteI'nych
dvanast’ milionov dolarov. ,,Preco je tomu tak?* Svoj spech zaloZili na svojom poctivom
mene. Nie vSetky crowfundingové kampane splnia svoje sl'uby, avSak tato firma vSetko
dodrzala a v roku 2017 vypustila na trh kvalitn(i, stolova hru, na ktort sa im podarilo
vyzbierat” pat’ milidbnov dolarov. Svoje prvotné fyzické prototypy rozposlali zndmym
hra¢skym osobnostiam a magazinom, ktoré nasledne hry hodnotili. Dobré meno, dobré
hodnotenia a atraktivny vizual sa postarali doslova o samopredaj. Obidve hry su zndme
najmi svojou grafikou, komplikovanymi miniatirnymi hernymi figarkami a hororovou
atmosférou. Ako bonus k najva¢sim odmenovacim balickom posielali i knihu s pévodnymi

ilustraciami a napadmi.

Medzi najrychlejsie financované kampane vsetkych ¢ias patri spoloCenska kartova hra s
nazvom Exploding kittens, ktora za niekol’ko dni vyzbierala osem milionov dolarov. Hra
bola vytvorena karikaturistom, ktory svoju tvorbu pravidelne zdiel’'al na socidlnych siet'ach
a forach a tak si vytvoril pevnu zdkladnu 'udi ochotnych investovat’ svoje financie a podporit’
tak ich obl'ibené¢ho umelca. Svoju crowfundingovi kampan neskor zalozil na jednoduche;j

infografike hernej mechaniky.

is = -

Obr. 7. Kingdom Death: Monster 1.5 a Exploding kittens
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Kampan pre hru War and Pieces zalozili tvorcovia na vel'mi osobnom priatel'skom pristupe.
Ich kampan obsahovala niekol’ko videi nato¢enych z okruhu rodiny, ktory tito hru spolo¢ne
hrali a zabavali sa. Hlavnym elementom hry sa stal miniatrny katapult®, ktorym hragi ni¢ili
nepriatel’'ské zakladne. Ludi to oslovilo natol’ko, Zze behom prvych troch dni im poslali viac

ako patdesiat tisic dolarov.

DalSou Gspesnou kampatiou sa mdze pochvalit hra Zombicide: Black Plague, ktora do
vyvoja hry zapojila tzv. hostujucich umelcov. Ti po spusteni kampane vytvorili $pecialne
karty a figurky, podl'a ich vlastnej kreativity, z ktorych sa napokon stali limitované edicie.
Tvorcovia navySe hru navrhli tak, aby mal hra¢ neustaly pocit strachu. Vdaka zdujmu l'udi
sa ku koncu kampane hra rozsirila o bonusové 3D figurky, dve rozsirenia a vyzbierala viac

ako Styri miliony dolarov.
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Obr. 8. Zombiecide: Black Plague

2.4 Marketing

Prvym tajomstvom marketingu je pochopit’, ze marketing nie je rovnaky ako reklama.
Reklama umoziuje informovat I'udi o produkte, zatial' o marketing zahfna cely cyklus
tvorby produktu od zaciatku do konca. Podl’a §tatistik bol prave tento omyl zdrojom vacSiny

neuspesnych kampani.

8 Katapult je typ stroja pouzivany na vystrelovanie kamefiov, ktoré moézu sposobit’ $kody.
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Firma Kyy Games zazila dva takéto netispechy. V prvom pripade Slo o neskoré zameranie sa
na marketing, ktory zacali riesit’ aZ v momente spustenia crowdfundingovej kampane, takze
sa informéacie o ich stolovej hre dostali k malému okruhu l'udi. V druhom pripade pohoreli
na neuspesnosti dodania prototypu vcas a preto im firmy nemohli poskytnit’ potrebné hod-

notenia.

»INeodloZili sme ddatum spustenia kampane aj ked’ sa ukazalo, Ze prototypy nepridu vcas.
Dovodom nasho neuspechu bol pravdepodobne i velky pocet ludi, ktori videli projekt na

uplnom zaciatku bez videi a so starou verziou prototypu a navrhov. “ [1]

Pri tvorbe hry zac¢ina marketing prvotnym napadom, deje sa pocas vyrobného procesu, od

vizualneho ndvrhu az po hotovi verziu a pokracuje 1 zdielanim produktu so spolo¢nostou.

DalSou netspesnou kampanou si presla hra Rumrunners, pri ktorej tvorcovia podcenili

kontakt s hra¢skou komunitou a samotny marketing.

,»Nemozete ocakavat, Ze ludia na vasu hru narazia pri prehladavani Kickstarteru. Musite

sa venovat' marketingu vopred. Je to pre vas projekt rozhodujuce. *“ [2]

2.4.1 Marketingovy mix

Spojenie marketingovych nastrojov, ktoré pouziva predajca, delime na vyrobok, cenu,
propagaciu a miesto. Medzi tieto Styri body by sme v rdmci herného priemyslu mohli zaradit’
itlacené a internetové publikacie, na ktorych niekedy zavisi ispeSnost’ na zaklade kladnych
hodnoteni. Produkt by mal byt kvalitny nie len po obsahovej, ale i po vizualnej stranke.

Funk¢ny dizajn je dolezity pre spotrebitelov i samotna reklamu.

2.5 Reklama

,Platena alebo neplatena?* Obidve maju svoje vyhody a méZu oslovit’ rozlicné socialne
skupiny l'udi. Propagacia vyrobku, sluzby, alebo obchodnej znacky je ddlezitou stcastou
uspesného predaja. RozliSujeme televiznu, novinovu, internetovi, rozhlasovu a plagatova

formu reklamy.

Pri propagacii stolovych hier sa viaceri tvorcovia zhodli na neplatenej internetovej reklame.
Analyzu investovanych peiiazi do reklamy zverejnili v odbornych ¢lankoch a nasledné
porovnanie predaja ukazuje na vysSiu efektivitu pozitivnej neplatenej reklamy na socidlnych
sietach a hernych forach. Kupujuci taktiez prejavili vy$siu doveru k takto prezentovanym

hram.
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Jediny pripad, kedy sa zisky redlne zvysili vd’aka platenej reklame bola investicia na stranke
Board Game Geek, ktora je Specializovand na hodnotenie a propagéciu novych hier a vd’aka

vlastnému oblibenému Y outube kanalu maju 'udia moznost’ vidiet’ hry v priamom prenose.

2.5.1 Citlivost’ na cenu

V hernom priemysle zédkaznici vnimaju cenu produktu odliSne. Podl'a pozorovani trhu su
I'udia ochotnejsi priplatit’ si vysSiu cenu za kvalitni stolovl hru, pretoZe maji intuiciu, ¢o

mozu od hry o¢akavat’ v zavislosti od ceny a hodnoteni.

4

2.6 Socialne média

Uverejiovanie postupu pri tvorbe hry, ¢i poskytnutie informacii zo zakulisia tvorby umozni
vybudovat’ si s P'udmi akysi druh priatel'ského vzt'ahu a vzbudit' pozornost. Za dobra
stratégiu mozno povazovat 1 ziskavanie osobnych nazorov od fantSikov, ktory tvorbu
pravidelne sleduju, pretoze ziskaji pocit pridanej hodnoty z ich strany a Sance na kapu sa
rapidne zvysia. Osobnym pristupom sa zvysuje uroven dovery a moznost’, Ze jeden zakaznik

privedie d’alSich z jeho okruhu priatelov.

Na socialnych sietach vznikli tzv. komunity alebo skupiny, diskusné miestnosti ale aj
organizacie venujice sa réznym aktivitdm a jednou z nich su prave spoloCenské hry. Ich
cielom je vytvorit’ priestor pre I'udi s otvorenou liniou komunikacie a vytvaranie istych
socialnych noriem. Pridavanie obsahu do tychto skupin dokéaze oslovit’ vicsie mnozstvo l'udi

a zaroven ich vyzvat k navstiveniu osobnej web stranky, ¢i dokonca samotnej kampane.

2.6.1 Komunika¢na stratégia

V hernom priemysle nemozno pouzit komunikacnli stratégiu na zdklade logickych
vysvetleni a Cisiel, pretoZze hry st o emociondlnom pristupe. Pozitivna hernd skisenost’
zvySuje adrenalin, vd’aka ktorému si hru l'udia dobre zapamétaja, a teda dobry pocit z hry
vytvara silné vizby medzi hra€om a tym, ako jednotlivci prispievaju k dosiahnutiu ciel’a.

Tak ista skusenost’ mozno vyvolat’ i vtiahnutim hra¢a do pribehu hry.

To sa da dosiahnut' napriklad pomocou webstranky, ktord je zaloZend na pravidelnom
pridavani kuskov informéacii o hre pribehovou formou. Prikladom méze byt hra The Time
Chronicle, ktorej webstranka obsahuje spravy, alebo casti pribehov, ktoré poskytuju hra€om
nové moznosti. Niektoré spravy sa dokonca odokmnu iba tym hrac¢om, ktori iispesne zvladnu

rozItstit’ niektoré hadanky zakomponované v krabicovej verzii.
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2.6.2 Slepé testovanie

Dolezitou sucast’ou procesu vyvoja hry je jej testovanie. Existuje vSak niekol’ko réznych

typov, od testovania na priateloch aZ po tzv. slepé testovanie. ,,Co to vlastne znamena?

Pri slepom testovani dostant képiu hry spolu s pravidlami cudzi l'udia, bez toho, aby im
tvorca pomahal alebo ich opravoval. Ten ich iba ticho sleduje pri hre a ziskava tak uzito¢né
reakcie od samotnych hracov. Tymto sposobom rychlo zisti, aké problémy sa v hre
nachadzaju.

Slepé testovanie moze prebiehat’ aj bez pritomnosti autora hry. Existuji spolo¢nosti, ktoré
takéto sluzby pontikaju. Svoje pozndmky a zistenia z hry spiSu a nasledne posli autorovi aj

s pripadnymi navrhmi pre jej zlepSenie.

2.7 Webstranky

Okrem pribehovych webstranok existuju i interaktivne, ktoré poskytuji hraom moznost’
vyskusat’ si hru ako digitdlny prototyp. Ni¢ neposkytne viac informacii o hre ako skutocna

skasenost’ pri jej hrani.
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3 ZHRNUTIE ANALYZY

Pocas analyzovania stolovych hier a moznosti propaga¢nej kampane v teoretickej ¢asti som
prisla na niekol’ko zaujimavych zisteni. Stolové hry sa vyvijaju spolu s technoldgiami, avSak
nenechavaji sa nimi vytlacit’ z trhu, pretoze l'udia stale preferuju klasické a dobre zname
principy spolocenskych hier. Pre ziskanie hernej komunity vsak treba spravit’ viac ako len
atraktivny vizual. Hernd mechanika a dobra herna skusenost’ je jednym z klucovych prvkov

tvorby stolovej hry. Pokial’ vSak nefunguje marketing, nebude fungovat’ ani preda.

Po skumani uspesnych 1netspeSnych kampani zndmych stolovych hier som vytvorila

niekol’ko bodovy systém postupnosti vhodnej marketingovej stratégie:

1. Prvotny napad je vhodné konzultovat’ so svojim okolim. LCudia, ktori sa venuji
spolo¢enskym hram vic¢sinou prispeju k tprave a vylepSemiu hry nie len v prvej ale
1 v kone€nej etape samotnej tvorby.

2. Vizualne navrhy stolovej hry je vhodné pravidelne prezentovat’ ako umelecky proces
na socialnych sietach i forach. Vzbudit’ zdujem o hru od zacCiatku procesu pomdze
rozsirit’ zakladiiu potencionalnych kupcov.

3. Socidlne média tvoria prioritu komunikacnej stratégie. Vybudovanie hernej
komunity je jeden z najdolezitejSich aspektov pre USpeSné spustenie kampane
a ziskanie potrebnych financii.

4. Prototypy je vhodné rozposlat spolocnostiam a portdlom, ktoré hodnotia
spoloCenské hry. Tieto hodnotenia su d’alSim z klucovych prvkov. Tento bod je
zéaroven i platenou reklamou.

5. Pri stolovych hrach je najlepSou vol'bou crowdfundingova kampan na baze odmeny.
Okrem popisu hry ajej mechaniky, vizudlneho prototypu, prezentacnych videi
a hodnoteni by mala obsahovat’ i odmeniovacie balicky.

6. Komunikécia s prispievatelmi a posielanie sukromnych sprav jednotlivym l'udom
z hernej komunity pocas prvych troch dni moze vyrazne pomdct. Pocit pridane;]
hodnoty zo strany zdkaznika vytvori neplateni formu reklamy v jeho okoli.

7. Neplatena reklama vo forme vlastnej webstranky, socidlnych médii, prispevkov na

forach a komunitach po celu dobru trvania kampane.
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II. PRAKTICKA CAST
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4 THE GUILD OF THIEVES

4.1 Charakteristika

Stolova hra The Guild of Thieves predstavuje dynamicka spolocenskil hru, prepojent
s pribechovymi prvkami. Je uréend pre dvoch az troch hracov. Jej hlavny komponent

predstavuju karty.

Pridant hodnotu predstavuje 1prepojenie s digitdlnymi médiami v podobe webstranky

a socialnych sieti, kde maju hra¢i moznost’ pokrac¢ovat’ v roznych pribehovych vyzvach.

4.2 Cielova skupina

Svoj projekt som zamerala na l'udi z hracskej komunity, ktory oblubuju pribehové
a strategické hry a prispdsobila ho pre stredni vekovl skupinu. Projekt je vhodny i1 pre
mladsSie ro¢niky, av§ak narocnost’ a vizual hry nie st vhodné pre deti. Po dokladnej analyze

domaceho trhu som sa rozhodla hru zamerat’ na zahranicny trh.

4.3 Hlavny pribeh

V stredovekom kralovstve, ukrytym medzi temnym lesom a zeleznymi horami, kral
zlodejov vladol pat'desiat rokov. Stary a unaveny chce prenechat’ vladu svojmu nastupcovi.
Jeho jediny syn ale nema zaujem o moc, ktort prindSa tron. Vino a Zeny su pre neho

dodlezitejSie. Bez vhodného néstupcu, je kralovstvo oslabené a prili§ lakavé pre nepriatel’ov.

Ako mudry muz, kral' vyhlasil sutaz. Hermes, boh zlodejov, ukryl poklad pod hradbami
kralovstva, a ten, kto najde poklad si zaslazi tron. Je to vSak nebezpecnd cesta plna zrady,

tajomstiev a pasci. Kto najde tento myticky poklad a stane sa mocnym vladcom?

Mojou snahou bolo vtiahnut hracov priamo do pribehu hry, bez potreby vymyslania si
vlastného sveta, ako je to pri mnohych hrach na hrdinov. Kralovstvo zlodejov moéze zniet
absurdne, avSak niektoré hry zobrazuji menej uveritelné a asto sa opakujice scendre. Prave

preto som sa rozhodla vytvorit’ originalny koncept hry.

4.4 InSpiracia
In§pirovala som sa ako spolo¢enskymi stolovymi hrami, tak iviac rozSirenymi
pocitaovymi, ¢i mobilnymi hrami s ktorymi madm osobné skusenosti. Poslizili mi najma

ako zdroj inSpirdcie pre zostavenie vhodnej hernej mechaniky.
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4.4.1 Legends of Andor

Ide o kooperativnu spoloc¢ensku hru, kde sa hraci snazia vyhrat’ jeden zo scenarov, ktoré hra
ponika. Okrem zakladnych scendrov obsahuje ijeden zdkladny a lahky, tzv. Gvodné
dobrodruzstvo, ktory sluzi novym hracov pre rychle vysvetlenie hernej mechaniky. Systém

scenarov a uloh som vyuzila i vo svojej hre.
Hra mé vel'mi dobre vyvazené prvky nahody a stratégie. Navyse hracov uvadza do ¢asovej
tiesne, pretoze po ukonceni tahov vSetkych hracov sa priblizuju nepriatelia blizsie k hradu,

ktory maji hraci obranit’.

Obr. 9. Legends of Andor

Po vizuélnej stranke je hra vel'mi atraktivna. Okrem ruéne prepracovan¢ho herné¢ho planu

obsahuje 1 osobité figurky, vytvorené z rovnakého materidlu pomocou raznice.

4.4.2 Escape Room

Unikové hra, plna napitia a zihad. Je obohatena o hadanky a rébusy, ktoré hragi musia
spolo¢ne vyriesit, aby unikli z pomyselného vézenia. Na tieto rieSenia maji presnych

Sest’desiat minut.

Préave ziskavanie indicii a rieSenie hadanok bolo mojou najvicsou in$piraciou pre navrhnutie

unikatnej hernej mechaniky stolovej hry.
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Obr. 10. Séria hier Escape Room

4.4.3 Thief

Temnd a tajomna atmosféra noci, ktorou je znama tato hra ma inSpirovala v samotnom
vizuale hry. Tvorcovia sa zamerali na vizual fiktivnych Casti starého Londyna s estetikou

viktorianskej éry, naproti tomu som dala prednost’ mensiemu stredovekému kral'ovstvu.

Séria hier Thief patri medzi dobre zname videohry, publikované firmou Square Enix.

Obr. 11. Thief

4.5 Nazov hry

Herny priemysel je presyteny roznymi dobrodruhmi, kizelnikmi i nemftvymi postavami.

Ked’Ze som vedela, ze chcem svoju hru usadit’ do stredovekého prostredia, rozhodla som sa
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teda pre zlodejov. Toto rozhodnutie mi otvorilo nové moznosti pre rieSenie hernej
mechaniky, kde som si mohla dovolit’ vymysliet' nové systémy prepojenia D&D s prvkami

stratégie a hadaniek.

Vyskumom som taktiez dospela k informéciam o organizaciach, ¢i miestach, kde sa zlodeji
stretdvali. Prikladom méZe byt napriklad Cour des Miracles'®, ktorého obyvatelia boli
povazovani za organizovanu spolo¢nost’ venujucu sa zlo¢inu a kradezi. Vo svete videohier
sa tieto organizacie zahfnaji medzi cechy. Preto som hre dala ndzov Cech zlodejov, ktory

som vizualne prisposobila anglickej verzii a teda The Guild of Thieves.
Navrh som nasledne prispdsobila pre pouzitie na rozlicnych dizajnovych rieSeniach, ako

napriklad webstranka, reklamy a nalepky. Vo svojich navrhoch som sa snazila priblizit

efektu starého kovu. Pismo som vyrobila spojenim a tpravou viacerych druhov pisma.

Obr. 12. Nazov Thie Guild of Thieves

4.6 Vizualny Styl

Trh so spolo¢enskymi hrami neustéle rastie, 1 ked’ ovel'a pomalS$im tempom ako napriklad
videohry. Zlom v §ireni a popularite hier nastal koncom minulého storocia a okrem témy, sa

'udia zacali zaujimat’ aj o ich samotn(1 vizualnu stranku.

Pre tvorbu celého vizualu hry som pouzila digitalne kresby, ktoré som zhotovila pomocou

grafického tabletu a pocitacového softvéru.

® D&D - v preklade Dungeons & Dragons je hra na hrdinov, vydana spolo¢nostou Tactical Studies Rules.
19 Cour des Miracles je chudobné ¢ast Pariza.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 32

4.6.1 Herny plan

Grafické spracovanie herného planu je vytvorené pomocu techniky Matte painting'!.
K rozlozeniu lokacii som pouzila niekol'ko myslienkovych mép, ktoré mi pomohli

vymysliet’ cesty pre figurky hracov. Lokacie som doplnila o vizualne odlisné podklady.

Pri tvorbe som sa zamerala na izometricky pohlad!?, pretoze vytvéra lepsi 3D dojem, bez
nutnosti perspektivneho rieSenia vzdialenejSich objektov. Budovy som vyriesila ako 2D
modely, tzn. samostatné steny, strechy 1 mensie stavebné prvky ako okna, ¢i kominy, ktoré

som nasledne doplnila fotografiami textir a malbou.

Obr. 13. Hraci plan s miestami pre figurky

! Matte painting je forma hypperealistickej malby, pricom vyuZiva a komponuje asti fotogragii s malbou do
jedného celku obrazu.
12 Izometricky pohl'ad je pohl'ad bez pouzitia perspektivy.
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4.6.2 Hracie karty

Delia sa na pribehové a pokladové karty. Pribehové obsahuju rézne kratke pribehy alebo
opis udalosti, v ktorej sa hra¢ prave ocitol a taktiez mu karta ponuka rézne moznosti rieSenia.

Vysledok zavisi od hracovej stratégie i nahody vd’aka pouzitiu hernej kocky.

Karty pokladov obsahuju cenné predmety a informacie o ich hodnote. Kazda karta ma na
sebe Cislo, ktoré vyjadruje, kol’ko drahokamov za dany poklad hra¢ ziska. Karty sa mozu
v hre vyskytnuat’ viac krat, bud’ znovupremiesanim balicka, alebo vymenou s inymi kartami.
Hraci si taktiez moézu karty sami vyrobit’ pomocou jednoduche;j tlaciarne a papiera s vyssou
gramazou. Okrem zakladnych kariet su k dispozicii pre hracov i Specialne karty, ktoré maji

moznost’ ziskat’ po prihlaseni sa na webstranku.

Prison

—
You watked over to the window. You eanmot see any-
thing as there is no torch nearby. The heavy rain is
hanmumering on the glass. Then you saw something in
the distance, or rather someone.., it is a guard that
slarts yelling af you as he sees you. You nolice the
approaching tights of torehes from three directions.
The guard are coming for you.

Roll number 4 or higher on a dice Lo escape
S o owisd el b idostod.

Other location
——

You broke into a poor-looking house with a leaky

roof. There's darkmess, but you can still see four

characters steeping in « small rovm under the win-

- donss. The floor ereeks shighthy under your foet.

Ancient bracelet Tanzanite necklace

T b g You have lwo oplions. Leave or roll number 2
Very ald and rare golden bracelet. It has a 2 A regudar necklace worn by court ladies. on a dice to find a hidden family treasure or
maonogram on the Teft side “H.P" & Tanzanite is mined in the Iron Mounfains. they will wale up and injure you.

Obr. 14. Pokladové a pribehové karty

4.6.3 Herné postavy

Navrhla som tri postavy v podobe dvoch muZov a jednej Zeny. Kazd4 postava mé vlastnu
kartu s popisom jeho osobnosti a vlastnosti a figlirku, ktoré je vyrobend z tvrdého kartonu
s vlastnym priehl'adnym podstavcom. Tieto figirky méZzu hraci vyuzivat na pohyb po
hernom plane ana dané karty postdv si ukladat’ svoje poklady a drahokamy, kvoli

prehl'adnosti hry.

4.6.4 MenSie komponenty

Pre hru som navrhla i mensSie komponenty v podobe tzv. Zetonov. Ide o kruhové tvary

vyrezavané z tvrdého papiera, pripadne kartonu, ktoré sluzia ako bodovy systém hry. Kazdy
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hra¢ ma moznost’ nazbierat’ desat’ takychto Zetonov. Hra obsahuje pribehové prvky, ktoré

vyrovnavajui pocet zetonov v hre, napriklad tym, ze ak hra¢ neuspeje vo svojom t'ahu, moze

¢ast’ z nich stratit’.

4.6.5

Herna mechanika

Jednou z prvych zakladnych veci pri tvobe hry je jej hernd mechanika, ktord sa nasledne

spracuje v podobe pravidiel.

1.

Hra¢ si méze vybrat’ z troch ambiciéznych zlodejov. Kazdy z nich ma Specialne
vlastnosti, ako otvaranie zamkov, Spehovanie, ¢i nienie pasci. Hra i tu kombinuje
prvky stratégie a nahody. Vd’aka rozlicnym kartdm a Specialnej kocke, umoziuje
hra¢om vyuZzivanie schopnosti ich postav v roznych situaciach.

Kralovstvo ma mnoho tajomstiev. Vyber pociatoCnej cesty stavia hracov do
rozliénych pozicii. Hra¢, ktory hodi kockou najvécsie Cislo, za€ina v hrade, pretoze
tato cesta je menej nebezpecna ako ostatné. Kazdy hra¢ ma dve moznosti vo svojom
tahu. Bud’ dvakrat presunie svoju figurku, alebo tak spravi iba raz a potiahne si kartu
z pribehového balicka.

Karty obsahuju rozne pribehy v zavislosti od miesta, kde sa figurka hraca prave
nachadza. Tieto karty obsahuju iprekazky, ktoré hra¢ musi so svojou postavou
prekonat’, aby sa dostal k cennému predmetu, ktory moze predat’ za drahé kamene.
Pre kazdu prekéazku hra urcuje samostatné pravidla.

Drahokamy st cenné na ¢iernom trhu. Cierny trh je tajomnym a zakdzanym miestom,
kde sa stretavaju vrahovia, Sarlatani a zlodeji. T1, ktori sa zaujimaji o drahé kamene
pontikaji na oplatku kusky legendy, tzv. indicie, ako voditko pre najdenie findlneho
pokladu. Hrac, ktory ako prvy ziska desat’ indicii, ndjde poklad a stane sa novym
kralom.

Hraci sa o tieto indicie m6zu navzdjom okradat. Takéto tahy im umozZnia r6zne
situacie, v ktorych sa ich postavy ocitntl, napriklad, ak so svojimi figiirkami ostani

stat’ na tom istom policku.
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5 PROPAGACNA KAMPAN HRY

5.1 Zacielenie

Neexistuje dokonaly produkt ani dokonalé publikum v rdmci herného priemyslu. Preto bolo

potrebné, aby som svoju hru i kampan zamerala na vel'mi $pecificka skupinu l'udi.

Hracov nemozno zaradit’ do jednej velkej skupiny, pretoze kazdy ma osobity pristup k hram
a odliSuji sa v mnozstve Casu, ktory st ochotny danej hre venovat. Hru som teda

komponovala na zakladne preferencii hracov pribehovych a dobrodruznych hier.

5.2 Vytvorenie zaujmu

Vytvorenie zaujmu sa spaja s ndklonnostou a akciou. Uvediem priklad postupu.

Pouzitim socialnych sieti méZem upozornit’ l'udi na novy projekt. Pravidelnym zdiel'anim
svojho postupu tak vytvorim u l'udi zdujem. Ked’ sa l'udia zacnu pytat’ na detaili projektu,
pripadne budu ochotni sa zaregistrovat’ k odberu noviniek, vznikne u nich ndklonnost
k produktu. Pomocou newsletteru a aktivnej komunikacie s tymito 'udmi sa zvysSuje zdujem.

Neskor teda mézem vyuzit’ tieto skutocnosti a poziadat’ ich o akciu, a teda aby mdj projekt

podporili na crowdfundingovom portali.

Obr. 15. Reklamny navrh pre socialne siete
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5.3 Rozsirovanie hernej komunity

Socialne siete vSak nie su postacujice. Vel'mi délezitymi sa ukazali aj diskusné fora, herné
skupiny a emaily obsahujuce osobny pristup s dobre spracovanymi informaciami o hre,
pripadne ponuknutim priestoru komunite, ktora je ochotnd pomoéct’ s rieSenim problémov pri

tvorbe hry.

5.4 Spojenie s digitalnymi médiami

Svoju hru som rozsirila a prepojila s digitdlnymi médiami. Vytvorila som jednoduchu

webstranku, ktora je zamerana na dve skupiny l'udi.

Prvou skupinou st ludia, ktori sa s hrou eSte len zoznamuju. Chcti sa informovat
a dozvediet' sa zdkladné informécie o hernej mechanike, jej komponentoch, pripadne

zabludit’ na féorum. Informacie obsahujti 1 prezenta¢né obrazky a vide4 vyrobenych modelov.

Druhou skupinou su l'udia, ktori hru podporili a tak ziskali potrebny kI'a¢ pre registraciu na
stranke. Tento kI'i€ je unikétny a je mozné ho najst’ v kazdej zaktipenej krabici. Po registracii
maju pristup k jedineénému rozsireniu fyzickej hry v podobe interaktivnej mapy'?, ktora
obsahuje mnozstvo hadaniek a Specidlnych odmien. Tieto odmeny st rozsirenim fyzickej

hry, hraci si moézu odomknut’ nové karty, figurky 1 herné plany ak spravne uhddnu hadanky.

Pri prvom vstupe na webstranku ma hra¢ moznost’ pozriet’ si vstupné video, zamerané na
vtiahnutie divdka priamo do tajomného sveta hry. Ak zaujem o pozretie videa nema,

jednoducho toto video preskoc¢i pomocou dobre vidite'ného tlacidla.

Po rozkliknuti uzamknutej asti mapy sa uzivatel'ovi zobrazi tvz. pop-up'*, ktory pozostéva
z pribehovej hadanky, ktord musi vyrieSit' a spravne slovo zadat' do tabulky. Ak slovo
uhédne, ziska odmenu, avSak ak neuhadne, mapa ostane uzamknutd i nad’alej. Uzivatel si

moze mapu odomykat’ vo svojej preferovanej postupnosti.

Aktivny uZivatelia maju moZnost’ vymyslat’ vlastné pribehy, indicie a dobrodruZstva a d’alej

ich medzi sebou rozsirovat’ pomocou fora, spristupneného i neprihlasenym uzivatel'om.

13 Interaktivna mapa umoziuje uzivatelom aktivne pracovat’ s rozli¢nymi prvkami, ktoré obsahuje.
14 Pop-up je vizudlny element uzivatel'ského rozhrania, ktory sa objavi nad ostatnymi vizudlnymi elementami
na obrazovke.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 37

Obr. 16. Uvodnd cast webstrdnky

. e
Map  About game Gu‘i’ld Forum  News -
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% JOIN THE HUNT

special PP
our board game. You can register 1o ir interaetive game

with a unique code found in each purchased ba.
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aspucial resvard in the form of new limited cards,

game extensions or game companens.

First ten thar will solve all puzeles and reveal the entire map
will ig including original art book.

Your task i la With each

’ e that will unlock the fon of the map
S ; i he ks o R
o the story part of the game irself

Obr. 17. Webstranka The Guild of Thieves s interaktivhou mapou

Zvolila som dizajn, ktory podporuje atmosféru hry. Jemna farebnost’ v kombinacii
s tmavym vizualom herného planu a kariet prijemne kontrastuje so sépiovou farebnost'ou

a Struktarou papiera. Stranka je doplnend o jemné grafiky vytvorené tuSom.
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V dizajne webstranky som sa zaroven snazila spojit’ moderné prvky webdizajnu s naladou

starych ndmornickych a kartografickych méap.

Enter the keyword for the puzzle

“Sack Of Wine”

One cvening, when seated at table, Brother Benjamin was
called upon by the Abbo to give the riddle that was that day
demanded of kim

id he, ' am no good at the making of riddles,
sest fullwell; but I have been teasing my
‘matter that I rust some amang

Obr. 18. Po rozkliknuti uzamknutej casti interaktivnej mapy

5.5 Planovanie a navrh kampane

Vizual kampane som prispdsobila poziadavkam crowdfundingovému portalu Kickstarter,

Bna zaklade analyzy rozliénych

avSak zostavila som presniu informacnu architektiru
kampani stolnych hier, prebiehajicich i ukoncenych s vysokou uspesnostou podpory od

strany prispievatelov.

Tato architektira pozostava z kratkeho predstavenia hry a jej pribehu, predstavenia herne;j
mechaniky, ktor som spracovala pomocou infografiky'®, ukazky odmetovacich bali¢kov,
obohatenim o ciele, ktoré kampan dosiahne po urcitom pocte prispevkov a prepojenia

s webstrankou a socidlnymi sietami.

15 Informacna architektira je dizajn organizacie, Struktiry a pomenovania ¢asti projektu, s ciefom vytvorit’ si
vlastny informacny systém.

16 Infografika vizualne stvarfiuje informadcie, data a pracovné postupy. Spoéiva v komunikécii pomocou
symbolov a ilustracii.
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5.6 Vyroba vizualneho prototypu

Pre vytvorenie prezentaénych obrazkov, mock-upov 7a videi bola potreba vytvorit’ navrhy

vo fyzickej forme. Tieto modely som nasledne zdokumentovala v ateliéri.

Herny plan som vyhotovila pomocou kvalitnej nalepky na pevny kartonovy podklad
o velkosti 30x40 centimetrov, ktory som nésledne prispdsobila pre jeho skladanie. Pre
vyhotovenie kariet som hl'adala vhodny material. Nakoniec sa mi osvedc¢ili dva druhy
papiera. Kriedovy papier s gramazou'® 350 g/m? a vizitkovy papier s gramazou 250 g/n??,
ktory vizual dopliita o prijemnu textiru. Pre kazdy tlateny komponent som si urobila

niekol’ko tlacovych skaSok pre spravnu farebnost’ i vel'kost’ pouzitej typografie.

5.7 Prezentacné video

Video sluzi pre poskytnutie informacii a pre predstavenie vizudlu hry, teda vSetkych
komponentov v podobe jednotného celku. Video som nasledne pouzila v dizajne webstranky

a v navrhu kampane.

17 Mock-up prezentuje model produktu v plnej velkosti.
1% Gramaz uddva plo$na hmotnost’ papiera.
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6 ZAVER

Vysledkom mojej bakalarskej prace je vizualny navrh stolovej hry The Guild of Thieves
a jej nasledna propagacna kampan, v ktorej som postupovala podla informacii a poznakov
ziskanych analyzou uspesnych ineuspesnych crowdfundingovych kampani, predajnych
postupov a propagaciou hier na zahrani¢nych trhoch. Okrem tychto vedomosti som ziskala
1uzitocné skusenosti v oblasti tvorby stolovych hier a zlepSila som svoje kresliarske

a maliarske zruc¢nosti s grafickymi tabletmi.

Naro¢nost’” navrhovania hry ma presvedCila o obrovskej zodpovednosti a potrebe
spoznavania novych dizajnovych 1 myslienkovych postupov a o dblezitosti prepracovanej
informacnej architektury. Planovanie kazdého kroku je vel'mi d6lezité, nie len pri grafickom
navrhu, ale 1 prezentacii a propagacii hry. Pri svojej praci som neraz natrafila na nevyrieSeny
problém a musela som svoje navrhy prehodnotit, pripadne Gplne zmenit'.

TaktieZ som sa presvedcila, akd ndro¢na je vyroba stolovej hry a jej propagacia jedincom.
Vsetky ziskané poznatky a skusenosti, ktoré som nadobudla pri tejto praci st pre mna

neocenite'nou odmenou za tvrd a ndrocnt pracu, ktortt som do nej vlozila.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

41

ZOZNAM POUZITEJ LITERATURY

[1] Third Time’s the Charm: Lessons Learned from Failing Twice on Kickstarter (a
guest post) [online]. Jamey Stegmaier, 2015 [cit. 2015-11-25]. Dostupné z:
https://stonemaiergames.com/third-times-the-charm-lessons-learned-from-

failing-twice-on-kickstarter-a-guest-post/

[2] Lessons Learned: Why My Kickstarter Campaign Failed [online]. Lisa Furgison,
2014 [cit. 2014-04-16]. Dostupné z: https://articles.bplans.com/lessons-learned-
why-my-kickstarter-campaign-failed/



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

ZOZNAM OBRAZKOV

Obr. 1. Backgammon a hracie kocky z kosti a kamena (1000 — 1200 pred n.l.)
Obr. 2. Senet a hernd figurka leva z obdobia Starovekého Egypta
Obr. 3. Mansion of Happiness a Downfall

Obr. 4. Die Siedler von Catan a Cluedo

Obr. 5. Pandemic a Pandemic:Contagion herny plan a karty

Obr. 6. Graf uspesne financovanych kategorii na portali Kickstarter
Obr. 7. Kingdom Death: Monster 1.5 a Exploding kittens

Obr. 8. Zombiecide: Black Plague

Obr. 9. Legends of Andor

Obr. 10. Séria hier Escape Room

Obr. 11. Thief

Obr. 12. Nazov Thie Guild of Thieves

Obr. 13. Hraci plan s miestami pre figurky

Obr. 14. Pokladové a pribehové karty

Obr. 15. Reklamny navrh pre socialne siete

Obr. 16. Uvodna cast webstranky

Obr. 17. Webstranka The Guild of Thieves s interaktivhou mapou

Obr. 18. Po rozkliknuti uzamknutej casti interaktivnej mapy






