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Propagac¢na kampari
stolovej hry



; ABSTRAKT

| O&G

Praca je rozdelena na dve hlavné casti. Prva sa zaobera stolovou hrou, jej

charakteristikou a histériou. Druha cast sa zaobera propagacnou kampanou
a jej moznostami v oblasti herného priemyslu. V praktickej casti bakalarskej
prace predstavujem vizualny navrh stolovej hry The Guild of Thieves, opisu-
jem jej hernti mechaniku a dokladam zdroje inspiracie. Taktiez predstavujem
vizualny navrh propagacnej kampane vo forme webstranky a crowdfunding-
ovej kampane zameranej na zahrani¢ny trh. Hlavnou cielovou skupinou st
ludia z hrac¢skej komunity, ktori oblubuji pribehové a strategické hry.

Kl1iidové slova: stolova hra, spolodenska hra, vizualny $tyl, propagacna kampari,
socidlne siete, crowdfunding -

ABSTRACT

6™

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, de-
scribing 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 crowd-
funding 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



PODAKOVANIE
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Rada by som sa podakovala m6jmu vedticemu prace

MgA. Bohuslavovi Stranskemu, Ph.D.

za jeho odborné vedenie a cenné rady pocas eelej tvorby prace.

Velké dakujem patri i rodine a v§etkym, ktori ma v projekte podporovali.



1)'_1) s it
T o
'r"?-vfﬁ_.’n’-:*/-r;




Vo svojej bakalarskej praci sa zaoberdm vizualnym navrhom stolovej hry a jej
naslednou propagacnou kampanou. V teoretickej casti prace sa zaoberam
charakteristikou stolovej hry, histériou prvych komerénych spoloc¢nosti
herného priemyslu, moznostami propaga¢nych kampani, marketingovymi
stratégiami a komunikdciou s hernou spolo¢nostou.

Skumam tspes$né i netuspesné kolektivne financované kampane a analyzujem,
¢o ich viedlo k danému vysledku. Taktiez nahliadam na rozlicné sposoby
prezentovania stolovych hier v ramci socidlnych sieti. Tieto zistenia dalej apli-
kujem vo svojej praktickej casti bakalarskej prace.



TEORETICKA CAST



; STOLOVA HRA

| O&G

V prvej Casti sa budem zaoberat otazkou samotnej charakterizacie stolovej hry.

Najprv riesim vymedzenie pojmu stolova hra, kratku histériu, kde nahliadam
na prvé dizajnové rieSenia hernych komponentov a nasledne rozdelenie a blizsi
opis kategorizovanych druhov hier. Zameriavam sa najma na doskové a kartové
hry a analyzujem ich podkategérie. V histérii nahliadam aj do zaciatkov
propagacie a komercie hier a skimam prvé spoloc¢nosti, ktoré sa zamerali na

vyrobu a predaj hier:

Vymedzenie pojmu

Hra predstavuje urcity druh komunikacie a socidlnej interakcie medzi ¢lenmi

spolocnosti. Je jednou zo zakladnych Iudskych ¢innosti popri uceni a praci.

Stolova hra sa hra spravidla na stole, pripadne na inom rovnom povrchu. Tieto
hry vaé$inou obsahuji a pouzivaji herné prislugenstvo, tzv. komponenty, ako
su kocky, herné dosky, miniatary, figirky, karty a st rozdelené podla poctu po-

trebnych hracov. !

Historia stolovych hier

Vdaka archeologickym vykopavkam mdame dobru predstavu o casovej linii
moderné¢ho vyvoja hier. Jednym z najstarsie datovanych hernych nastrojov st
kocky, ktorych popularita prezila celé starocia.

Prvé kocky boli vyrezédvané z kosti, ako dokazujui nélezy z tizemia dne$ného
Iranu, ktoré boli st¢astou hry nazyvanou Backgammon (Juhovychodny Iran,
2800 — 2500 pred n. l.). Okrem kosti sa ako material vyuzivala najma slonovina,

ktora je tvrda, avSak pruzna a vizudlne sa velmi neodlisili, kedZze aj tie najstarsie

kocky mali takmer vzdy rovnaké rozlozenie stran, ako ich pozndme dnes.



Senet a herna figurka leva z obdobia Starovekého Egypta



Drevené tabulky 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 vy-
sekavali do zvieracich foriem, naj¢astej$ie do podoby leva. Tu vznikla i najstaria

doskova hra s ndzvom Senet (Staroveky Egypt, 3300 — 2700 pred n. L.).

V Cine vznikli nadéasové hry, ktoré st v dne$nom svete velmi populérne, ako
napriklad Go (3000 — 2500 pred n. l.), Mahjong (Dynastia Qing, 2500 pred n.
L), 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 eurépske, ktoré sa objavili az v 16. storo¢i.

Strategické hry boli populdrne najma medzi rimskymi vojakmi, neskor v celej
Eurépe. Hnefatafl (Staronérsky kralov stol: hnefa - kral a tafl — stol), doskova
hra pre dvoch hrééov bola v 12. storo¢i, ako vadsina hier, vytlatend Sachom
(Perzia, 600 n. L)

Prva komer¢na stolova hra sa objavila v Anglicku pod nazvom Mansion of
Happiness (George Fox, 1800 n. L), ktora bola inSpirovana krestanskou
moralkou. Prvé vydanie, potladené zlatym atramentom bolo uréené pre $lach-
tu. Papierova doska bola prilepend na platno, aby sa mohla zlozit a nasledne
vlozit do bohato vyzeravanej skrinky. Vdaka vynalezu litografie sa farebné
spolocenské hry dostali i mimo bohatt burzoaziu.

Najstarsou pozostalou spolo¢nostou vyrabajicou hry je firma Milton Bradley,
existujuca od roku 1860, ktord vydala slavne hry ako Downfall, Hungry
Hippos a Connect. Na vyrobu hier vyuzivali najmd plast a pouzivali
vyhradne Sest pigmentov farieb, ktoré sa stali standardnymi farbami pre

detské umelecké potreby v 20. storo¢i.

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



Prva komercénd hra vyrobena zenou menom Elizabeth Magie v roku 1904 niesla
nazov The Landlord’s Game a sluzila ako protest a demonstracia ekono-
mického uzernictva vo vlastnictve majetku. V roku 1935 jej spolo¢nik Charles
Darrow, ktory sa podielal na spisani pravidiel, predal patent hry spolo¢nosti
Parker Brothers (Spojené staty americké, 1883), ktora hru upravila a dnes ju
pozname pod nazvom Monopoly. Tato spolo¢nost v roku 1957 dodala na
franctizsky trh hru pod nazvom The Conquest of the World, ktorej cielom

bolo podmanenie sveta, kartograficky znameho z ¢ias vlady Napoledna.

Prvou eurépskou stolovou hrou, ktora sa stala popularnou v celom svete bola
hra Die Siedler von Catan, ktoru vytvoril nemecky zubny technik Klaus
Teuber. Cielom hry bolo kolonizovat ostrov a obchodovat so susednymi
osadami. Rozsirenie hry s anglickym nazvom Catan: Oil Springs bolo

vytvorené s cielom upozornit na ochranu zivotného prostredia.

Pocas druhej svetovej vojny vznikla tajomnad, detektivna hra Cluedo (Anglicko),
ktora pomohla mnohym ludom psychicky zvladnut ¢as straveny v bunkroch
pocas leteckych naletov.

agaANSE.
b S _:gr‘\\?ﬂ &%ﬂﬁ’t

‘ éi “'\ﬁ‘ms%%“?msmsw
-

- % s\

-

MR ;
b8




S prichodom technol6gii mnoho teoretikov predpokladalo tipadok vyroby
a popularity stolovych hier. Opak je vsak pravdou a trh so stolovymi hrami tvori
najvacsie percento crowdfundingovych kampani. Kazdy rok sa odovzdavaja
i ocenenia udelované nemeckymi hernymi kritikmi, ktoré podporia hry na ce-
losvetovom trhu. Medzi kritéria hodnotenia patri herny koncept, struktiura pra-
vidiel, funk¢nost, originalita i herna hodnota.

Druhy stolovych hier

Do tejto kategérie patria rozne druhy hier od doskovych, cez kartové az po

stolové hry na hrdinov, tzv. RPG (Role Playing Game).

Doskové hry

Doskové hry st charakteristické tzv. hernym planom alebo hracou
doskou. Na tuto dosku umiestnia hraci svoje figurky, ktorymi nasledne
hybu podla pravidiel a prilozeného navodu.

Herné plany mo6zu byt univerzalne pre viac druhov hier ako je napriklad
$ach, avsak v poslednych rokoch vznika stale vac¢sie mnozstvo Specialne

vytvorenych hracich dosiek.

Existuju i doskové hry, pri ktorych sa figurky neprestuvajui, ale klada sa
postupne na hraci plan. Takéto figirky majii zvacsa jedine¢ny dizajn,
vdaka ktorym hru okamzite spozname. Jednou z takychto hier je

napriklad hra Carcassonne, kde ma kazda figtrka svoje vlastné pravidla.

Na trhu sa objavujt i velmi detailné figtirky, vymodeldvané a nasledne vy-
tlacené gD tlaciarnou , ktoré davaju hracom moznost upravit si ich podla
svojej vlastnej predstavivosti. =

Kartové hry

Hracie karty st velmi casto sticastou doskovych hier. Avsak niektoré kar-
tové hry nepotrebuji hernti dosku, ani figirky, aby mohli fungovat ako
samostatné herné médium. Kartové hry st obvykle rychlejsie a sviznejsie

v porovnani s inymi druhmi stolovych hier.



Tradi¢né kartové balicky majtce Standardizované pravidld sa mozu lisit podla
regionu a kultiry. Vyuzivaju jednotny vizudl zadnej strany pre nemoznost iden-
tifikacie siperovych kariet i ndhodné tahanie z balicka.

Populdrne st aj strategické kartové hry, ktorych cielom je ziskanie ucitého
mnozstva bodov, ¢i dokoncenie konkrétnej sady kariet. Takéto hry obsahuja i
karty, vdaka ktorym hrac¢ ziska bonusy alebo schopnosti, ktoré mu mézu do-

pomoct k vitazstvu.

Dizajn stolovych hier

Sttdium ‘existujtcich hier, herného dizajnu a spravania hracov je nevyhnutné
pre tvorbu uspes$nych stolovych hier. S prichodom nového storodia sa otvorili
brany moderného herného dizajnu a nové technolégie nam umoznili urychlit
proces tvorby Zaujem o hry sa rozsiril po celom svete, a tak dnes vznlkaJu
kvalitné produkty i na nasom trhu.

,Co robi hru dobrou?” Okrem poskytnutia zibavy ide o novd sktisénost, pre-
cvicovanie pamate, lahSie vzdelavanie, inovativnost, rozvinutie kreativity
a fantazie, zdravé stutazenie, a taktiez zdokonalovanie spoluprace medzi ludmi.

Uvediem niekolko prikladov:

Monopoly je najhranejsia rodinnd stolova hra na trhu poslednych osemdesiat
rokov a bolo jej venovanych niekolko Stiidii z oblasti psycholégie i dizajnu. Je to
hra, ktora vyborne spdja ndhodu a stratégiu. Vztahuje sa ku kazdému jedincovi,
ktory sa dostal do kontaktu s peniazmi a ide teda o viac ako 90% populacie.
Hra umoznuje Iudom obchodovat, zbankrotovat alebo ekoﬁomicky vybudovat
svoj monopol a preto ide o velmi realistické ponatie s tenkou hranicou hry

a reality.

Tak ako i v inych oblastiach, tak i pri hrach je dolezité spravne vyvazenie
hernych elementov. Prikladom je hra s nazvom Power Grid, ktorej hlavnu
entitu tvoria karty. Tie si premiesané uplne ndhodne avsak karty, ktoré su
usporiadané na hracom plane zabezpecuju, ze karty so silﬁ}'fmi vlastnostami
budt zo zaciatku mimo dosahu hracov. To zabezpecuje vyvazenie hry pre

vSetkych hrdcov rovnako a teda nikto nie je zvyhodneni.



Kazd4 hra ma svoje pravidld, ktoré pri vzniku hry mézu podliehat zmenam.
Tieto zmeny vSak zvycajne vedu k vzniku novej hry. Prikladom je celkom nova
hra, ktord sa na trh dostala v dvoch verzidch ako Pandemic a Pandemic:
Contagion. V jednej verzii musi hra¢ vyliedit planétu a v druhej ju celt nakazit.

Hry dokonca zdielaji ten isty herny plan.

Pocet hracov

Hry sa delia i podla poctu potrebnych hracov. Stolové hry pre jedného hraca
byvaji na trhu jedinecné. Takéto hry posielaji hraca proti samotnému prostre-
diu hry a jeho vlastnym zrucnostiam, casu alebo jednoduchej nahode, a preto
niekedy stracaju prvky stratégie. To plati i pre kooperativne hry, kde hraci

zdielaji spolo¢ny ciel.




Herny dej

Nie vsetky hry obsahuju pribehové prvky. Pribehové hry maju vo vSeobecnosti
jasne definovand, zjednodu$ent Struktiaru, avsak dochadza k jemnym zmenam,
ktoré st urcené vyberom hracov, zlozitostou hernej mechaniky i rozsahom

danej hry.

Hry na hrdinov st jedine¢nym ponatim pribehovych hier. Vznikli z vojnovych
typov hier, kde hraci ovladali vojenské oddiely, avsak pri tychto hrach ma hrac
k dispozicii jedint postavu, ktorej zivot a osud ma vo svojich rukach. Jeden
z hracov ziska Specidlnu udlohu rozpravaca, ktory je zaroven i rozhodcom
a stvoritelom fantazijneho sveta, v ktorom sa pribéh odohrava. Hraci spo-
lupracuju a tvoria tzv. druzinu, ktora preskiimava prostredie, riesia problémy,

hadanky, zbieraju skusenosti a zhromazduju_ bohatstvo.

Nahoda a stratégia

Skoro kazda stolova hra obsahuje prvky Stastia alebo nahody, ktoré sa kombi-
nuji so zrucnostami hracov. Tato kombinacia je dolezita pre dobry dizajn

a funk¢nost hry.

»Do akej miery je ndhoda potrebna v modernych hrach?“ Bez ndhody by vela
hier stratilo opakovatelnost. Dokonca aj maly prvok nahody méze vSednt hru
zmenit na dynamicku, kde hraci musia neustale prisposobovat svoje stratégie
nahodnym okolnostiam. Ludia st nepredvidatelni a casto upravuju svoje
rozhodnutia a taktiku, podla toho, ¢o v danom kole povazuji za najlepsi krok.
Mnohé hry teda 'vyuzivaju kocky, pri ktorych nie je mozné odhadnut presny
vysledok.

Existuju i tzv. komplexné hry, ktoré st vytvorené tak, aby bola vyhra takmer
nemoznd. Medzi takéto hry zaradujeme napriklad Piskvorky. Z matematického
hladiska ide o hru, pri ktorej je pomerne jednoduché predpovedat vysledok.
Vdaka symetrii a chybajicemu prvku nahody existuje len dvanast zakladnych
vzorov hry. Preto, ak sa hra spravne z oboch strdn hracov, hra vzdy skonci
remizou. Tato skutoénost vsak neznamend, ze by komplexné hry nemohli byt

zébavné i nadalej. Hadanka je zébavna iba do chvile, kedy je vyriesena.



Prili§ vela prvkov nahody je rovnako zl¢ ako nemat Ziadne. Ak ma hra¢ pocit
uplnej neistoty, strati svoj zaujem, pretoze neciti ziaden pevny bod na ktorom by
mohol stavat svoju taktiku.

Psycholégia dokazuje, ze ludia viac inklinujd k hrém s vyvdzenymi prvkami
nahody z dvoch hlavnych dévodov:

Prvok ndhody dava i menej zdatnému hracovi pocit moznosti vyhry.

Pre hraca s nzijlepéou stratégiou je omnoho lahsie prijat prehru, pretoze

z nej moze obvinit nevyhovujice okolnosti. .




Ucenie prostrednictvom hry

Nie len deti, ale vSetky vekové kategorie ludi, si pomocou stolnych hier zlepsuju
kognitivne schopnosti, ziskavaji sebadéveru, zlepsuju svoje emociondlne

vnimanie okolia a rozvijaju socidlne schopnosti.

Zvlagtnu kategériu tvoria vzdelavacie hry pre deti, ktoré st tvorené na zaklade
vyzkumov a psychologickych studii. St zalozené na spatnej vazbe ucitela alebo
mentora, ktory deti povzbudzuje a zapdja do skutoc¢nych i fiktivnych aktivit.
Ako priklad uvediem hru Clovede, nehnevaj sa, ktord uci deti prehravat

bez placu a zaroven im jednoducho vysvetli pravidla pravdepodobnosti.



; PROPAGACNA KAMPAN
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Grafickym navrhom a vyhotovenim kvalitnej stolovej hry sa jej cesta nekonci.

Pre tUspesnost predaja je nutné ju I'udom predstavit ako atraktivny, hodnotny
produkt a dostat ju do povedomia idealne velkému mnozstvu ludi. Preto sa
v tejto kapitole venujem zvlastnej kategoérii kolektivneho financovania a jeho
moznostiam, skimam uspesné kampane v ramci herného priemyslu, definujem

ich stratégiu a v neposlednom rade rie§im otazku marketingu a reklamy.

Vymedzenie pojmu

Propagécia alebo podpora sprostredkovava: podstatné informécie o vyrobku,
ktoré ponuka cielovym spotrebitelom. Ide o formu marketingovej komunikacie,

ktora sltizi na informovanie a zvySenie predaja daného produktu.

Propagacny plan specifikuje aky podiel rozpoctu treba pridelit kazdému prvku

z marketingového mixu.

Propagaéna 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 rovnakid priamociaru cestu a to cez tzv. crowdfunding. Dévod je jed-
noduchy. Vacsinu stolovych hier sa snazia na trh pretlacit nezavisli vyrobcovia
zo skupiny zanietenych hracov a narozdiel od velkych podﬁikov nemaju dosta-
tok financii na vyrobu hotovych produktov.

Ziskavanie kapitélu pre nové projekty je v dnesnej dobe teda jednoduchsie,
vdaka kolektivnemu financovaniu alebo mikroprispevkom od velkého
mnozstva ludi, ktory za svoj prispevok ocakavaju Specialne odmeny ako zlavy,

limitované edicie ¢i $pecialne elementy produktu.



Vyhodu crowfundingovej kampane tvorf fakt, Ze tvorca nemusi mat hotovy final-
ny produkt, avsak vacsina portalov vyzaduje aspon prototyp . Tvorcovia tak
ziskavaju Cas na dotvorenie produktu a v pripade nezaujmu o vyrobok vyuziju

energiu inym smerom.

Existuje viacero verzii crowfundingu. Jednotlivci i firmy moézu vyuzit chari-

AVey

tativny, podielovy, pozickovy portal alebo crowfunding na baze odmeny.

Velké spolo¢nosti, ako napriklad Albi, maji svoje vlastné marketingové oddele-
nia, ktoré sa staraju o predaje a propagovanie ich produktov. Vyuzivaji pritom
tradicné formy marketingu, tzn. Inzercia v tlacenych médiach, bilbordy,
¢i reklamné letdky. Okrem vlastnych predajni, dodavaju svoje produkty i do ses-

terskych predajni, pripadne poniikaji vyhodne akcie v online obchodoch.

Moznosti crowdfundingovej kampane

-

V stcasnosti existuju stovky portalov zameranych na kolektivne financovanie.
Ich popularita umoznuje pretlacenie zaujimavych produktov na domaci i zah-

rani¢ny trh. Okrem réznych vynalezov tu svoje miesto nasli aj stolové hry.

Crowfundingova kamparn je ¢asovo naro¢na a zlozita zalezitost a nie vzdy konci
uspesne. Vyborne zvladnutd kampan vSak zaruci vybudovanie hracskej komu-
nity, o moze viest k vacsiemu tspechu v budtcnosti. Tato komunita navyse
tvori akusi testovaciu skupinu, ktord dokdze posunut prototyp vyrobku k lepsej

a kvalitnejsej finalnej verzii.

Priamy kontakt s buddcimi uzivatelmi poskytuje analyzu spotrebitelského
spravania a teda priestor k zlepSeniu stratégie predaja. Vhodne nastavené od-
menovacie bali¢ky zarudia zvySenie ziskanych financif a tie povedu k zlepseniu

a dotvoreniu finalneho produktu.



Uspesné crowdfundingové kampane

Medzi jednu z najuspesnejsich kampani patri stolova hra s nazvom Kingdom
Death: Monster 1.5, ktora bola 'spustené v roku 2018 a do dnesného dna
kampan vyzbierala neuveritelnych dvanast miliénov dolarov. ,Preco je tomu
tak?* Svoj uspech zalozili na svojom poctivom mene. Nie vSetky crowfundin-
gové kampane splnia svoje sluby, aviak tato firma vietko dodrzala a v roku 2017
vypustila na trh kvalitni, stolovi hru, na ktorti sa im podarilo vyzbierat pat
miliébnov dolarov. Svoje prvotné  fyzické prototypy rozposlali znamym
hra¢skym osobnostiam a magazinom, ktoré nasledne hry hodnotili. Dobré
meno, dobré hodnotenia a atraktivny vizual sa postarali doslova o samopreda;.
Obidve hry st zndme najma svojou grafikou, kompiikovan}?mi miniatdrnymi
hernymi . figirkami a hororovou atmosférou. Ako bonus k najvacsim od-

menovacim balickom posielali i knihu s p6vodnymi ilustraciami a ndpadmi.

Medzi najrychlejsie financované kampane vsetkych cias patri spolocenska kar-
tova hra s nazvom Exploding kittens, ktora za nickolko dni vyzbierala osem
miliénov dolarov. Hra bola vytvorend karikaturistom, ktory svoju tvorbu pravi-
delne zdielal na socialnych sietach a forach a tak si vytvoril pevné zakladnu
ludi ochotnych investovat svoje financie a podporit tak ich oblibeného umelca.
Svoju crowfundingovii kampati neskér zalozil na jednoduchej infografike

hernej mechaniky.

Kampan pre hru War and Pieces zalozili tvorcovia na velmi osobnom
priatelskom pristupe. Ich kampan obsahovala niekolko videi natocenych
z okruhu rodiny, ktory tiito hru spolo¢ne hrali a zabéavali sa. Hlavnym elemen-
tom hry sa stal miniatarny katapult , ktorym hraci nicili nepriatelské zakladne.
Ludi to- oslovilo natolko, ze behom prvych troch dni im poslali viac ako
patdesiat tisic dolarov.

Dal$ou tspe$nou kampatiou sa moéze pochvalit- hra Zombicide: Black
Plague, ktora do vyvoja hry zapojila tzv. hostujicich umelcov. Ti po spusteni
kampane vytvorili Specidlne karty a figurky, podla ich vlastnej kreativity,
z ktorych sa napokon stali limitované edicie. Tvorcovia navyse hru navrhli tak,
aby mal hrac neustaly pocit strachu. Vdaka zaujmu ludi sa ku koncu kampane
hra rozsirila o bonusové gD figtirky, dve rozsirenia a vyzbierala viac ako Styri

miliény dolarov.



Kingdom Death: Monster 1.5 figurky



Marketing

Prvym tajomstvom marketingu je pochopit, Ze marketing nie je rovnaky ako
reklama. Reklama umoznuje informovat ludi o produkte, zatial ¢o marketing
zahfna cely cyklus tvorby produktu od-zaciatku do konca. Podla Statistik bol

prave tento omyl zdrojom vacsiny netspesnych kampanf.

Firma Kyy Games zazila dva takéto nedspechy. V prvom pripade $lo o neskoré
zameranie sa na marketing, ktory zacali riesit aZ v momente spustenia crowd-
fundingovej kampane, takze sa informacie o ich stolovej hre dostali k malému
okruhu ludi. V druhom pripade pohoreli na netispesnosti dodania prototypu

vcas a preto im firmy nemohli poskytniat po-trebné hodnotenia.

Neodlozili sme datum spustenia kampane aj ked’ sa
ukazalo, zZe prototypy nepridu véas. Doévodom
nasho neispechu bol pravdepodobne i velky pocet
ludi, ktori videli projekt na uplnom zadiatku bez
videi a so starou verziou prototypu a navrhov.

- Douglas Symon

Pri tvorbe hry zacina marketing prvotnym ndpadom, deje sa pocas vyrobného
procesu, od vizualneho navrhu az po hotovii verziu a pokracuje i zdielanim

produktu so spolo¢nostou.

DalSou netspesnou kamparnou si presla hra Rumrunners, pri ktorej tvorcovia

podcenili kontakt s hré¢skou komunitou a samotny marketing.

Nemozete ocakavat, Ze l'udia na vasu hru narazia
pri prehladavani Kickstarteru. Musite sa venovat
marketingu vopred. Je to pre vas projekt rozhodu-

Juce.

- Ryan Ausanka-Crues



Marketingovy mix

Spojenie marketingovych nastrojov, ktoré pouziva predajca, delime
na vyrobok, cenu, propagaciu a miesto. Medzi tieto Styri body by sme
v ramci herného priemyslu mohli zaradit i tlacené a internetové publika-
cie, na ktorych nieckedy zavisi ispesnost na zaklade kladnych hodnoteni.
Produkt by mal byt kvalitny nie len po obsahovej, ale i po vizualnej

stranke. Funkcny dizajn je dolezity pre spotrebitelov i samotnua reklamu.

Reklama

»Platend alebo neplatena?“ Obidve maji svoje vyhody a mézu oslovit rozliéné
socialne skupiny ludi. Propagacia vyrobku, sluzby, alebo obchodnej znacky je
dolezitou sucastou tspesného predaja. Rozlisujeme televiznu, novinovd, inter-
netovu, rozhlasovi a plagatovu formu reklamy.

Pri propagacii stolovych hier sa viaceri tvorcovia zhodli na neplatenej inter-
netovej reklame. Analyzu investovanych: penazi do reklamy zverejnili v od-
bornych ¢lankoch a nasledné porovnanie predaja ukazuje na vyssiu efektivitu
pozitivnej neplatenej reklamy na socialnych sietach a hernych férach. Kupujtci

taktiez prejavili vyssiu doveru k takto prezentovanym hram.

Jediny pripad, kedy sa zisky realne zvysili vdaka platenej reklame bola investi-
cia na stranke Board Game Geek, ktora je Specializovand na hodnotenie
a propagaciu novych hier a vdaka vlastnému oblibenému Youtube kanalu maji

ludia moznost vidiet hry v priamom prenose.

Citlivost na cenu

V hernom priemysle zdkaznici vnimaji cenu produktu odli$ne. Podla po-
zorovani trhu st ludia ochotnejsi priplatit si vyssiu cenu za kvalitna
stolovui hru, pretoze maja intuiciu, co mé6zu od hry ocakavat v zavislosti

od ceny a hodnoteni.



Socialne média

Uverejiovanie postupu pri tvorbe hry, ¢i poskytnutie informacii zo zakulisia
tvorby umozni vybudovat si s Iudmi akysi druh priatelského vztahu a vzbudit
pozornost. Za dobru'stratégiu mozno povazovat i ziskavanie osobnych nazorov
od fanusikov, ktory tvorbu pravidelne sleduju, pretoze ziskaji pocit pridanej
hodnoty z ich strany a $ance na kipu sa rapidne zvy$ia. Osobnym pristupom
sa zvySuje uroven dovery a moznost, ze jeden zakaznik privedie dalsich z jeho

okruhu priatelov.

Na socialnych sietach vznikli tzv. komunity alebo skupiny, diskusné miestnosti,
ale aj organizacie venujuce sa roznym aktivitam a jednou z nich st prave
spolocenské hry. Ich cielom je vytvorit priestor pre Iudi s otvorenou liniou ko-
munikacie a vytvaranie istych socidlnych noriem. Pridavanie obsahu do tychto
skupin dokaze oslovit vdcsie mnozstvo ludi a zaroven ich vyzvat k navstiveniu

osobnej web stranky, ¢i dokonca samotnej kampane.

-

Komunikaéna stratégia

V hernom priemysle nemozno pouzit komunikacnu stratégiu na zaklade
logickych vysvetleni a cisiel, pretoze hry st o emocionalnom pristupe.
Pozitivna herna skusenost zvy$uje adrenalin, vdaka ktorému si hru ludia
dobre zapamitaju, a teda dobry pocit z hry vytvara silné vazby medzi
hracom a tym, ako jednotlivci prispievaju k dosiahnutiu ciela. Taku istt
sktsenost mozno vyvolat i vtiahnutim hraca do pribehu hry.

To sa da dosiahnut napriklad pomocou webstranky, ktora je zalozena na
pravidelnom priddvani kuskov informécii o hre pribehovou formou.
Prikladom méze byt hra The Time Chronicle, ktoréj webstranka obsa-
huje spravy, alebo ¢asti pribehov, ktoré poskytujii hracom nové moznosti.
Niektoré sprivy sa dokonca odokmnu iba tym hra¢om, ktori tspesne

zvladnu rozlustit niektoré hadanky zakomponované v krabicovej verzii.



Slepé testovanie

Doélezitou sucastou procesu vyvoja hry je jej testovanie. Existuje vSak
niekolko réznych typov, od testovania na priateloch az po tzv. slepé

testovanie. ,,Co to vlastne znamena?“

Pri slepom testovani dostanti képiu hry spolu s pravidlami cudzi ludia,
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 nachddzaju. Slepé
testovanie moze prebichat aj bez pritomnosti autora hry. Existuju
spolo¢nosti, ktoré takéto sluzby ponutkaja. Svoje poznamky a zistenia
z hry spisu a nésledne poslu autorovi aj s pripadnymi navrhmi pre jej

zlepsenie.

Webstranky

Okrem pribehovych webstranok existuju i interaktivne, ktoré poskytuju
hracom moznost vyskusat si hru ako digitalny prototyp. Ni¢ neposkytne viac
informacii o hre ako skuto¢na skiisenost pri jej hrani.
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Pocas analyzovania stolovych hier a taktiez moznosti propagacnej kampane

v teoretickej casti som prisla na niekolko zaujimavych zisteni. Stolové hry sa
vyvijaja spolu s technolégiami, avSak nenechdvajii sa nimi vytlacit z trhu,
pretoze ludia stale preferuju klasické a dobre zname principy spolocenskych
hier. Pre ziskanie hernej komunity vsak treba spravit viac ako len atraktivny
vizual. Hernda mechanika a dobra herna skusenost je jednym z klacovych
prvkov tvorby stolovej hry. Pokial vsSak nefunguje marketing, nebude

fungovat ani preda;j.

Po sktimani uspesnych i netdspe$nych kampani znamych stolovych hier som
vytvorila niekolko bodovy systém postupnosti vhodnej marketingovej
stratégie:

Prvotny napad je vhodné konzultovat so svojim okolim. Ludia, ktori sa
venuju spolocenskym hrdm vacsinou prispeji k tprave a yylepsemiu

hry nie len v prvej ale i v konec¢nej etape samotnej tvorby.

Vizualne navrhy stolovej hry je vhodné pravidelne prezentovat ako
umelecky proces na socialnych sietach i férach. Vzbudit zaujem o hru
od zaciatku procesu pomodze rozsirit zakladnu potencionalnych

kupcov.

Socialne média tvoria prioritu komunikacnej stratégie. Vybudovanie
hernej komunity je jeden z najdolezitejSich aspektov pre usSpesné

spustenie kampane a ziskanie potrebnych financii.

Prototypy je vhodné rozposlat spolo¢nostiam a portdlom, ktoré hodno-
tia spolocenské hry. Tieto hodnotenia st dalsim z klacovych prvkov.

Tento bod je zaroven i platenou reklamou.

Pri stolovych hrach je najlepsou volbou crowdfundingova kampan
na baze odmeny. Okrem popisu hry a jej mechaniky, vizualneho proto-
typu, prezenta¢nych videi a hodnoteni by mala obsahovat i odmenova-
cie balicky. -



Komunikdcia s prispievatelmi a posielanie sitkkromnych sprav jednot-
livym Iudom z hernej komunity pocas prvych troch dni méze vyrazne
pomodct. Pocit pridanej hodnoty zo strany zakaznika vytvori neplatent

formu reklamy v jeho okolf.

Neplatena reklama vo forme vlastnej webstranky, socidalnych médii,

prispevkov na férach a komunitach po celtd dobru trvania kampane.
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Charakteristika

Stolova hra The Guild of Thieves predstavuje dynamickt spoloc¢ensku hru,
prepojent s pribehovymi prvkami. Je urcend pre dvoch az troch hracov. Jej
hlavny komponent predstavuji karty.

Pridant hodnotu. predstavuje i prepojenie s digitalnymi médiami v podobe
webstranky a socidlnych sieti, kde majt hra¢i moznost pokratovat v réznych
pribehovych vyzvach.

Ciel'ova skupina

Svoj projekt som zamerala na ludi z hrac¢skej komunity, ktory oblubuja pribe-
hové a strategické hry a prisposobila ho pre strednd vekov skupinu. Projekt je
vhodny i pre mladsie 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.

Hlavny pribeh

V stredovekom kralovstve, ukrytym medzi temnym lesom a. zZeleznymi horami,
kral zlodejov vladol pitdesiat rokov. Stary a unaveny chce prenechat vladu
svojmu nastupcovi. Jeho jediny syn-ale nema zaujem o moc, ktort prinasa tron.
Vino a Zeny st pre neho dolezitejsie. Bez vhodného ndstupcu, je krélovstvo
oslabené a prili§ lakavé pre nepriatelov.

Ako mudry muz, kral vyhlasil sataz. Hermes, boh zlodejov, ukryl poklad pod
hradbami kralovstva, a ten, kto ndjde poklad si zaslizi.trén. Je to vsak
nebezpecna cesta plna zrady, tajomstiev a pasci. Kto najde tento myticky

poklad a stane sa mocnym vladcom?



Mojou snahou bolo vtiahnut hri¢ov priamo do pribehu hry, bez potreby vy-
mys$lania si vlastného sveta, ako je to pri mnohych hrach na hrdinov. Kralovstvo
zlodejov moze zniet absurdne, avSak niektoré hry zobrazuji menej uveritelné
a lasto sa opakujlice scendre. Prave preto som sa rozhodla vytvorit originélny
koncept hry.

Inspiracia

Inspirovala som sa ako spoloc¢enskymi stolovymi hrami, tak i viac rozsirenymi
pocitacovymi, ¢i mobilnymi hrami s ktorymi mam osobné skusenosti. Poslizili

mi najma ako zdroj in$piracie pre zostavenie vhodnej hernej mechaniky.

Legends of Andor

Ide o kooperativnu spoloc¢enskt hru, kde sa hraci snazia vyhrat jeden zo
scenarov, ktoré hra pontika. Okrem zdkladnych scenarov obsahuje i jeden
zakladny a lahky, tzv. ivodné dobrodruzstvo, ktory slizi novym hracov
pre rychle vysvetlenie hernej mechaniky. Systém scendrov a tloh som vy-

uzila i vo svojej hre.

Hra ma velmi dobre vyvazené prvky nahody a stratégie. Navyse hracov
uvadza do. Casovej tiesne, pretoze po ukonceni tahov vsetkych hracov sa

priblizuja nepriatelia blizsie k hradu, ktory maja hraci obranit.

Po vizualnej stranke je hra velmi atraktivna. Okrem rucne prepraco-
vaného herného planu obsahuje i osobité figurky, vytvorené z rovnakého

materialu pomocou raznice.

Escape Room
Unikova hra, plna napatia a zdhad. Je obohatena o hédanky a rébusy,
ktoré hrac¢i musia spolo¢ne vyriesit, aby unikli z pomyselného vazenia.

Na tieto rieSenia maju presnych Sestdesiat minut.

Prave ziskavanie indicii a riesenie hadanok bolo mojou najvacsou in-

$§pirdciou pre navrhnutie unikatnej hernej mechaniky stolovej hry.






Thief

Temna 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 kralovstvu.

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

Nazov hry

Herny pfiemysel je presyteny réoznymi dobrodruhmi, kiizelnikmi i nemftvymi
postavami. Kedze som vedela, Ze chcem svoju hru usadit do stredovekého pros-
tredia, rozhodla som sa 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 informdaciam o organizaciach, ¢i miestach,
kde sa zlodeji stretavali. Prikladom moze byt napriklad Cour des Miracles ,
ktorého obyvatelia boli povazovani za organizovant spolo¢nost venujticu sa
zloc¢inu a kradezi. Vo svete videohier sa tieto organizacie zahfnaju medzi cechy.
Preto som hre dala nazov Cech zlodejov, ktory som vizudlne prisposobila an-
glickej verzii a teda The Guild of Thieves. ¥

Navrh som nasledne prisposobila pre pouzitie na rozlicnych dizajnovych riese-
niach, ako napriklad webstranka, reklamy a nélepky. Vo svojich navrhoch som
sa snazila priblizit efektu starého kovu. Pismo som vyrobila épojenim a tpravou

viacerych druhov pisma.



Vizualny styl

Trh so spolocenskymi hrami neustale rastie, i ked ovela pomal$im tempom ako
napriklad videohry. Zlom v $ireni a popularite hier nastal koncom minulého
storo¢ia a okrem témy, sa ludia zacali zaujimat aj o ich samotnu vizudlnu
stranku.

Pre tvorbu celého vizualu hry som pouzila digitalne kresby, ktoré som zhotovi-

la pomocou grafického tabletu a pocitacového softvéru.




Herny plan

Grafické spracovanie herného planu je vytvorené pomocu techniky Matte
painting . K rozlozeniu lokacii som pouzila nickolko myslienkovych map,
ktoré mi pomohli vymysliet cesty pre figirky hracov. Lokacie som dopl-

nila o vizualne odlisné podklady.

Pri tvorbe som sa zamerala na izometricky pohlad , pretoze vytvara lepsi
3D dojem, bez nutnosti perspektivneho riesenia vzdialenejsich objektov.
Budovy som vyriesila ako 2D modely, tzn. samostatné steny, strechy
i men§ie stavebné prvky ako okna, ¢i kominy, ktoré som nasledne doplnila

fotografiami textur a malbou.

Hracie karty

Delia sa na pribehové a pokladové karty. Pribehové obsahuji rozne
kratke pribehy alebo opis udalosti, v ktorej sa hra¢ prave ocitol a taktiez
mu karta pontika rézne moznosti rie$enia. Vysledok zavisi od hracovej
stratégie i nahody vdaka pouzitiu hernej kocky.

Karty pokladov obsahujii cenné predmety a informacie o ich hodnote.
Kazda karta ma na sebe cislo, ktoré vyjadruje, kolko drahokamov za
dany poklad hrac ziska. Karty sa mézu v hre vyskytnuat viac krat, bud
znovupremie$anim balicka, alebo vymenou s inymi kartami. Hraci si tak-
tiez mozu karty sami vyrobit pomocou jednoduchej tladiarne a papiera
s vys$sou gramazou. Okrem zakladnych kariet su k dispozicii pre hracov
i Specialne karty, ktoré maji moznost ziskat po prihlaseni sa na webstran-
ku.

Herné postavy

Navrhla som tri postavy v podobe dvoch muzov a jednej Zeny. Kazda
postava ma vlastnu kartu s popisom jeho osobnosti a vlastnosti a figirku,
ktora je vyrobend z tvrdého karténu s vlastnym priechladnym pod-
stavcom. Tieto figiirky mo6zu hraci vyuzivat na pehyb po hernom plane
a na dané karty postdv si ukladat svoje poklady a drahokamy, kvéli pre-
hladnosti hry.



Mengie komponenty

Pre hru som navrhla i mensie komponenty v podobe tzv. zeténov. Ide
o kruhové tvary vyrezavané z tvrdého papiera, pripadne karténu, ktoré
sluzia ako bodovy systém hry. Kazdy hra¢ ma moznost nazbierat desat
takychto zeténov. Hra obsahuje pribehové prvky, ktoré vyrovnavaju

pocet zeténov v hre, napriklad tym, ze ak hra¢ neuspeje vo svojom tahu,

moze Cast z nich stratit.

Eudes of Hughes

As a son of nobleman he was bored all the
time, so he learned to listen through the walls
and read from lips. Later, he began to sell
the information he gathers, but was caught
and had to flee from home.

Special ability: Spying

At the beginning of your turn, you can
see the two top cards from the deck.




Herpna mechanika

Jednou z prvych zdkladnych veci pri tvobe hry je jej hernd mechanika,

ktora sa nasledne spracuje v podobe pravidiel.

Hrac si mo6ze vybrat z troch ambiciéznych zlodejov. Kazdy z nich ma
sl : Pk v dliga o ik ;
$pecialne vlastnosti, ako otvaranie zamkov, §pehovanie, ¢i nicenie pasci.
Hra i tu kombinuje prvky stratégie a nahody. Vdaka rozlicnym kartam
a $pecialnej kocke, umoznuje hracom vyuzivanie schopnosti ich postav

v roznych situaciach.

Kralovstvo ma mnoho tajomstiev. Vyber pociatocnej cesty stavia hracov
do rozliénych pozicii. Hra¢, ktory hodi kockou najvécsie cislo, zacina
v hrade, pretoze tato cesta je menej nebezpecna ako ostatné. Kazdy hrac
mé dve moznosti vo svojom tahu. Bud dvakrat presunie svoju figtrku,

alebo tak spravi iba raz a potiahne si kartu z pribehového balicka.

Karty obsahujt rozne pribehy v zavislosti od miesta, kde sa figirka hraca
prave nachadza. Tieto karty obsahuju i prekazky, ktoré hra¢ musi so
svojou postavou prekonat, aby sa dostal k cennému predmetu, Ktory moze
predat za drahé kamene. Pre kazdu prekdzku hra urcuje samostatné

pravidla.

Drahokamy st cenné na ¢iernom trhu. Cierny trh je tajomnym
a zakdzanym miestom, kde sa stretdvaji vrahovia, Sarlatdni a zlodeji. Ti,
ktori sa zaujimaji o drahé kamene pontkaji na oplatku kusky legendy,
tzv. indicie, ako voditko pre néjdenie finalneho pokladu. Hrac, ktory ako

prvy ziska desat indicii, ndjde poklad a stane sa novym kralom.

Hraci sa o tieto indicie m6zu navzajom okradat. Takéto tahy im umoznia
rozne situdcie, v ktorych sa ich postavy ocitnii, napriklad, ak so svojimi

figtirkami ostant stat na tom istom politku.
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Zacielenie

Neexistuje dokonaly produkt ani dokonalé publikum v rdmci herného priemys-
lu. Preto bolo potrebné, aby som svoju hru i kampan zamerala na velmi Speci-

ficka skupinu ludi.

Hracov nemozno zaradit do jednej velkej skupiny, pretoze kazdy ma osobity
pristup k hram a odli$uji sa v mnoZstve &asu, ktory st ochotny danej hre veno-
vat. Hru som teda komponovala na zakladne preferencii hrdcov pribehovych

a dobrodruznych hier.

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

Pouzitim socialnych sieti m6zem upozornit ludi na novy projekt. Pravidelnym
zdielanim svojho postupu tak vytvorim u ludi zaujem. Ked sa Iudia zacnu pytat
na detaili projektu, pripadne budu ochotni sa zaregistrovat k odberu noviniek,
vznikne u nich ndklonnost k produktu. Pomocou newsletteru a aktivnej komu-
nikacie s tymito ludmi sa zvySuje zaujem. Neskor teda mozem vyuzit tieto sku-
tocnosti a poziadat ich o akciu, a teda aby moj projekt podporili na crowd-

fundingovom portali.

Rozsirovanie hernej komunity

Socidlne siete vSak nie st postacujuce. Velmi dolezitymi sa ukdzali aj diskusné
féra, herné skupiny a emaily obsahujiice osobny pristup s dobre spracovanymi
informaciami o hre, pripadne pontiknutim priestoru komunite, ktora je ochotna

pomoct s rieSenim problémov pri tvorbe hry.
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Ancient bracelet
—

Very old and rare golden bracelet. It has a
monogram on the left side “H.P.”
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Spojenie s digitalnymi médiami

Svoju hru som rozsirila a prepojila s digitalnymi médiami. Vytvorila som jed-

noducht webstranku, ktora je zamerana na dve skupiny ludi.

Prvou skupinou st ludia, ktori sa s hrou este len zoznamuji. Chct sa infor-
movat a dozvediet sa zdkladné informacie o hernej mechanike, jej komponen-
toch, pripadne zabladit na férum. Informacie obsahuju i prezenta¢né obrazky
a videa vyrobenych modelov.

Druhou skupinou su ludia, ktori hru podporili a tak ziskali potrebny kluc¢ pre
registraciu na stranke. Tento kluc¢ je unikatny a je.moiné ho ndjst v kazdej
zakupenej krabici. Po registracii maju pristup k jedine¢nému rozsireniu fyzickej
hry v podobe interaktivnej mapy , ktora obsahuje mnozstvo hadaniek a $pecial-
nych odmien. Tieto odmeny st rozsirenim fyzickej hry, hraci si mézu odom-
knut nové karty, figirky i herné plany ak spravne uhadnu hadanky.

Pri prvom vstupe na webstranku ma hra¢ moznost pozriet si vstupné video, za-
merané na vtiahnutie divaka priamo do tajomného sveta hry. Ak zaujem o poz-
retie videa nemd, jednoducho toto video preskoéi pomocou dobre viditeIného
tlacidla. '

Po rozkliknuti uzamknutej casti mapy sa uzivatelovi zobrazi tvz. pop-up , ktory
pozostava z pribehovej hadanky, ktort musi vyriesit a spravne slovo zadat do
tabulky. Ak slovo uhddne, ziska odmenu, avsak ak neuﬁédne, mapa ostane
uzamknutd i nadalej. Uzivatel si m6ze mapu odomykat vo svojej preferovane;j

postupnosti.

Aktivny uzivatelia maju moznost vymyslat vlastné pribehy, indicie a dobrod-
ruzstva a dalej ich medzi sebou rozsirovat pomocou féra, spristupneného i ne-

prihldsenym uzivatelom.

Zvolila som dizajn, ktory podporuje atmosféru hry. Jemna farebnost v kom-
binacii s tmavym vizualom herného planu a kariet prijemne kontrastuje so sépi-
ovou farebnostou a Struktiirou papiera. Stranka je doplnena o jemné grafiky vy-

tvorené tusom.



L dﬁ!ment positions. The pla}fer who :
s thebiggest dice starts in the castle-
because ‘this road is less dangerous
«n than oth_e:rs .

You can move your pawn twice
or just do it once and draw a card
from the story card deck.

The cards contain different stories
and obstacles depending on where
your pawn is located.

Depending on your actions
and your luck, you can succeed
and get a valuable item or something
bad can happen to you.




Planovanie a navrh kampane

Vizual kampane som prisposobila poziadavkam crowdfundingovému portalu
Kickstarter, av§ak zostavila som presnu informac¢nt architektaru na zdklade
analyzy rozliénych ' kampani stolnych hier, prebichajtcich i ukoncéenych

s vysokou uspesnostou podpory od strany prispievatelov.

Tato architektiira pozostava z kratkeho predstavenia hry a jej pribehu, predsta-
venia hernej mechaniky, ktorti som spracovala pomocou infografiky , ukazky
odmenovacich balickov, obohatenim o ciele, ktoré kampan dosiahne po urci-

tom pocte prispevkov a prepojenia s webstrankou a socialnymi sietami.

Vyroba vizualneho prototypu

Pre vytvorenie prezenta¢nych obrazkov, mock-upov ale i videi bola potreba
vytvorit néery vo fyzickej forme. Tieto modely som nasledne zdokumentovala
v ateliéri.

Herny plan som vyhotovila pomocou kvalitnej nalepky na pevny karténovy -
podklad o velkosti 3ox40 centimetrov, ktory som nasledne prisposobila pre
jeho skladanie. Pre vyhotovenie kariet som hladala vhodny material. Nakoniec
sa mi osved¢ili dva druhy papiera. Kriedovy papier s gramdzou 350 g/m®
a vizitkovy papier s gramazou 250 g/m?, ktory vizual dopliia o prijemni textd-
ru. Pre kazdy tlaceny komponent som si urobila niekolko tlacovych skusok pre

spravnu farebnost i velkost pouzitej typografie.

Prezentac¢né video

Video sluzi pre poskytnutie informacii a pre predstavenie vizualu hry, teda vset-
kych komponentov v podobe jednotného celku. Video som nasledne pouzila

v dizajne webstranky a v navrhu kampane.



; ZAVER
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Vysledkom mojej bakalarskej prace je vizualny navrh stolovej hry The Guild of

Thieves a jej nasledna propaga¢na kampan, v ktorej som postupovala podla
informacii a poznakov ziskanych analyzou uspesnych i netspesnych crowd-
fundingovych kampani, predajnych postupov a propagaciou hier na
zahrani¢nych trhoch. Okrem tychto vedomosti som ziskala "i uzito¢né
skusenosti v oblasti tvorby stolovych hier a zlepsila som svoje kresliarske a ma-

liarske zrucnosti s grafickymi tabletmi.

Narocnost -navrhovania hry ma presvedcila o obrovskej zodpovednosti a po-
trebe spoznavania novych dizajnovych i myslienkovych postupov a o dolezitos-
ti prepracovanej informacnej architektiry. Planovanie kazdého kroku je velmi
dolezité, nie len pri grafickom navrhu, ale i prezentacii a propagacii hry. Pri
svojej praci som neraz natrafila na nevyrieSeny problém a musela som svoje

névrhy prehodnotit, pripadne tiplne zmenit.

Taktiez som sa presvedcila, aka naroc¢na je vyroba stolovej hry a jej propagacia
jedincom. Vsetky ziskané poznatky a sktisenosti, ktoré som nadobudla pri tejto
praci st pre mna neocenitelnou odmenou za tvrdd a naro¢nu pracu, ktort som

do nej vlozila.
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