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ABSTRAKT

Tato diplomova préace se zabyva stavbou pocitacové hry.

Pro ctendte, ktery do problematiky vyvoje her nemél dosud moznost proniknout, poskytuje

rovnéz zevrubnou charakteristiku specializaci, které na vyvoji participuji.

Ctenafi, ktery do problematiky vyvoje her proniknout necht&l, nechce a chtit nebude,
nabizi tato prace alespont kratky exkurs do softwarové terminologie a nckolik p&knych
meédirytin.

Odborniklim a profesionaliim v oboru poskytne tato prace mnoho zabavy nad ¢ajem o

paté.

This work examines structure of computer games, game genres and computer games

development. It then goes on to cover basic terminology and production process.



Pro tvlirce pocitacovych her:

Obdivuji se vasemu odhodlani zbavit lidi starosti o to, zda venku sviti slunce, ¢i zda je
Jjejich partnersky vztah dostatecné naplnén. To, co nabizite, jsou tajemné fantastické svety
uveznené na duhovych kotoucich a podklady pro studium depigmentace pokozky vlivem

dlouhého pobytu v uzavienych prostorech.

Pro vSechny ostatni:
V redlném sveteé neexistuje Load.

Presila dvacet ku jedné je presila dvacet ku jedné.
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UVOD

Pokud hleddme méfitko pro tempo vyvoje osobnich pocitacli, mizeme jej snadno
nalézt praveé v analogii s pocitacovymi hrami. Diky obrovské konkurenci v oblasti herniho
pramyslu reaguji vyvojari velmi pruzné na sebemensi podnét, ktery by mohl znamenat
vyhodu v bitvé o ptizent hracl. Soucasné hry vyuzivaji vykon pocitacli naplno a zpétné
motivuji vyrobce hardware k vyvoji jesté lepSich a ,,silngjSich* zatizeni.

Zatimco multimedidlni schopnosti her nartistaji raketovou rychlosti, stavba
pocitacovych her pfili§ radikdlnich zmén neprodélala. Pokud si pfedstavime star$i titul
v novém kabat¢, zjistime, Ze co do myslenky, zdbavnosti nebo rozsahu hry jsou staré hry
srovnatelné, v n€kterych ohledech i lepsi nez soucasna ,,Spicka“. V dob¢ hranatych kolecek
a tiipixelovych hrdind neméli vyvojafi pocitacovych her zadny ukryt. Hra musela byt
zabavna, nebot’ divat se nebylo na co. Na druhou stranu, vyraznym kladem prehistorické
grafiky byla jeji snadnd produkce, kterd umoznovala tvofit hry s dnes jiz nevidanym

rozsahem.

Pokud je dano, ze jakkoliv dokonalé vizudlni efekty zanedlouho zestarnou a budou
nahrazeny nécim ,,lepSim®, je to prave stavba hry, kterd zlstava jako epitaf a obhajoba pred

soudem ¢asu.
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I. PocitaCové hry
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1 POCITACOVE HRY

1.1 Co je to pocitacova hra

Kazda pocitacova hra se skladd z virtualniho svéta nebo prostiedi, do kterého muize
hra¢ pomoci komponentli pfipojenych k pocitaci (mys, klavesnice, joystick, joypad)
vstoupit a né¢jakym zpisobem ovliviiovat déni takového virtudlniho prostiedi. To znamena,
ze k interakci dochézi na zéklad¢é zésahu hrace do spusténého programu hry, ktery byl pro

takovy zasah vyvijen.

Pocitatové hry hrajeme proto, Ze se miizeme na chvili stat nékym, kym ve skutecnosti
nejsme. Uklizecka v supermarketu nebude hrat hru o uklizeni v supermarketu. Uklizecka
v supermarketu vSak zcela urcité bude hrat hru o uklizeni supermarketu brokovnici, ve které
si to miiZze vyfidit nejen s nepotadnymi zédkazniky, ale rovnéZ s arogantnim managementem a

hez¢imi kolegynémi. A navic tu spoust’ po sob& nemusi uklizet.

Pocitatova hra je horkovzdusny balon, ktery vas vynese zreality vSedniho dne do
modravého blankytu fantazie. Pocitatova hra miiZze poskytnout odreagovani, zdbavu a

pocit, ze se vam alespoil néco podafilo (a nejen uklizeckam).

1.2  Herni Primysl

Pocitatové hry se jako nové odvétvi trhu s aplikaénim softwarem zacaly objevovat v
osmdesatych letech. Za necelych 25 let se tato oblast rozvinula v jednu z nejvétSich na
softwarovém trhu, ve které se toc¢i fadové miliardy dolarti ro¢né. Softwarové giganty
investuji obrovské castky do vyvoje novych, stidle dokonalejSich her. Na téchto
nadnérodnich spolecnostech se d4 rovnéz velice dobfe sledovat vyvoj hernitho priamyslu
v horizontu né¢kolika malo desetileti. Z plivodné malych firem se postupné staly sobéstacné
,ostrovy“ které, podobné jako velké filmové spolecnosti, dokazi hry nejen vyrabét, ale

rovnéZ propagovat a ditribuovat (viz. Electronic Arts).
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Ruku v ruce s vyvojem dokonalejsiho hardware jdou i naroky na objem dat které je
nutné pti vyvoji technologicky soucasné hry vytvofit. Rostou produk¢ni néklady i mnozstvi
pracovnich sil, které se na vyrobé hry podili. Stoupa pocet licencovanych titulli, sequelll a

remakt usp&$nych her (podobné jako u filmového mainstreamu).

Soucasnost hernitho primyslu by se dala nazvat technologickou bouii na pozadi

myslenkové stagnace.

1.3 Herni Zanry

Game Designer'” ma vétsinou jiz na za¢atku vyvoje presnou piedstavu o Zanru hry.
Vyhoda zaskatulkovéani hry do Zanrového pole je zjevna. Zuzi se zédkladna technologickych
problémi, na které je potteba zaméfit pozornost. Rovnéz ,,odpadnou‘ kroky, které v daném
zanru nejsou tieba. Napiiklad zdvody automobild, sportovni hry, logické hry, simuldtory,
apod. patii do kategorie, kterd nevyzaduje vypravéni ptib&hu, nebot’ t€Zisté téchto zanrh
spociva v mechanické ¢asti hry. Zabavnost je ukotvena v hraové zvySujici se dovednosti
v ovladani hry - Game Mastery'”. Pokud se v téchto Zanrech piibsh vyskytuje, vétsinou je

to v abstraktni roving, pfipadné v nejjednodussi forme (vitézstvi v turnaji).

Dalsi vlastnosti zanrii je polarizace hra¢ské komunity. Hraci ¢asto preferuji jeden ¢i dva
piibuzné zanry a hram z jiné kategorie pfili§ pozornosti nevénuji. Pomérné nejista situace a
silnd konkurence na trhu s pocitacovymi hrami vede ke stale mensi chuti experimentovat pfi
tvorbé zcela novych typti her. Misto riskovani s novymi a neovéfenymi myslenkami se

mnoho vyvojari spoléhd radéji na zanrové interpolace a femeslnou kvalitu zpracovani.

1.3.1 Action

Akeni hry jsou nejrozsifengjSim Zanrem pocitacovych her, jsou atraktivni pro Sirokou

hrac¢skou zédkladnu. Zpravidla zprostiedkovavaji adrenalinovy zazitek z virtualniho zabijeni
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vSeho, co se na monitoru pohne, maskujici tuto zakladni (a mnohdy jedinou) funkci

zaminkou spasy svéta nebo ¢ehokoliv jiného.

Obecné feCeno jsou akéni hry zaloZzeny na preciznim zvladnuti ovladani hry, na
schopnostech hra¢e pohotové reagovat. Je zde i vyrazné subzanrové déleni. Dominantni

subzanry jsou napiiklad First Person Shooter”, Third Person Shooter™”, Platform® a dalsi.

Rozsitenou kategorii Action jsou hry, které spolu se singleplayer obsahuji i
multiplayerovy méd. Singleplayer je klasicky mod hry, uréeny jednomu uzivateli, ve kterém
se hra¢ utkdva s pocitacem fizenymi protivniky. Multiplayerovy mod nahrazuje pocitacové
protivniky protivniky lidskymi. Pravé pfitomnost lidského faktoru je v multiplayerovych
hrach hlavnim zdrojem zabavy. Poméfovani sil s ostatnimi hra¢i zvySuje hodnotu hry
z hlediska vyzvy, kterou hra pfed hrace stavi. Kromé& hrani ptes LAN - Local Area
Network'® umoziiuje fada souasnych her i pfipojeni k internetovému serveru a klani s hragi
z celého svéta. VEétSinou se jednd o hry normalné zakoupené v obchod¢, které v singleplayer
podobé¢ maji vSechny typické atributy zanru, ale nabizeji navic i multiplayer, ve kterém se ve
specidlné k tomuto ucelu zkonstruovanych prostfedich (arénach) miize hra¢ utkavat
s ostatnimi hraci. Typickym pfedstavitelem tohoto typu her je napt. Quake, Counterstrike,

Unreal Tournament a mnohé dalsi.

jdoucimi trovnémi.
Obrazova priloha:

Obr. 1.3.1.1 Doom, ID Software 1993

Obr. 1.3.1.2 Max Payne, Remedy Entertainment 2001

1.3.2 RPG (Role Playing Games)

Maji svlij pfedobraz ve stolnich hrach na hrdiny (Advanced Dungeons & Dragons). V
RPG hie ovladd hra¢ virtualni postavu (Avatar), jejiz schopnosti se postupné rozvijeji a

zlepSuji. RPG hry nabizeji propracovany mnohavrstevnaty piibeh s dirazem na konstrukei
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fantastického svéta se vSemi detaily. Mnoho RPG her (Baldur’s Gate, Fallout, Neverwinter
Nights) ma jednu spolecnou vlastnost - uspéch hrace pii postupu hrou nesouvisi ptimo
s fyzickymi dovednostmi pii ovladani hry (naptiklad schopnost precizné ovladat mys), ale
na zlepSujicich se vlastnostech ovladaného charakteru. Tento nepfimy druh interakce, ktery
nevyZzaduje bleskové reflexy, ani virtudzni ovladani klavesnice, dovoluje naopak fidit i
nékolik postav soucasné - v RPG velmi oblibeny motiv druziny, kterou hra¢ provadi hrou.
Kazda postava v druziné ma urcité schopnosti, které se ostatnim nedostdvaji a spravné
pouzivani jednotlivych ¢lenil virtudlniho tymu je ¢asto podminkou k uspésnému dokonceni

hry.

Velmi vyraznym socidlnim motivem v RPG je pravé forma zlepSovani postav a honba
za lep$im vybavenim. Tento faktor umoziuje zahrnout do RPG zanru i zdanlivé civilni hru

The Sims'”, kde prvky zlep$ovani postavy a vybaveni patii k zakladnim kameniim celé hry.
Obrazova priloha:
Obr. 1.3.2.1 The Elder Scrolls I11: Morrowind, Bethesda Softworks 2002

Obr. 1.3.2.2 The Sims, Maxis 2000

1.3.3 Adventure

Adventure je pivodnim hernim Zanrem, ktery ma piedobraz v dobrodruznych a
detektivnich roméanech. V Adventure je jiz od usvitu osobnich pocitacii kladen nejvétsi
diiraz na ptibch a interakci s virtudlnim prostredim. VétSina Adventure her ma podobnou
konstrukci fabule, kdy hrd¢ rozplétd piibéh a linedrné postupuje ke vzdalenému cili.
Jednotlivé ,,brany* nejsou stfezeny hordami neptatel, nybrz logickymi hddankami, jejichz
feSenim hra¢ odemykd dalsi lokace. Tempo hry zavisi pouze na hracové bystré mysli a

schopnosti ,,naladit* se na vlnovou délku autord hry.
Obrazova priloha:

Obr.1. 3.3.1 Broken Sword 2, Revolution Software 1997
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Obr. 1.3.3.2 Syberia, Microids 2002

1.3.4  Strategy

Ve strategické hie ovladd hrac¢ vétsi pocet jednotek - zajiStuje jejich zasobovani a
pomoci pocetni, kvalitativni anebo ,,ekonomické pievahy se snazi zvitézit nad protivnikem
anebo split jiny ukol, ktery pied n& hra postavi. Mezi strategické hry patii také
budovatelské hry, ve kterych se hra¢ stard o chod a rozvoj virtudlnich instituci, firem nebo
celych mést a statd. Jelikoz ve strategickych hrach je dulezity piehled a kontrola vétsi herni
plochy, nez tomu byva u jinych zanrt, je ,kamera“ kterou sledujeme herni plochu umisténa

zpravidla vysoko nad terénem (tvz. Ptaci pohled, Izometricky pohled, God view).

V bojovych strategickych hrach je dulezita ptitomnost multiplayerového mddu, ktera
umozZituje soupefit s Zivymi protihra¢i. Virtualni protivnik - AI® je totiz zpravidla nejvétsi
slabinou strategickych her. Bud’ je pfili§ jednoduchy (podléha stereotypim, nespravné
vyhodnocuje chovani a taktiku hrace) nebo predstavuje piili§ silného soupete (nechybuje,

zvladd management i boj soucasng).

Subzanry: Turn-Based strategy”, Real Time strategy' ”, budovatelské strategie...
Obrazova priloha:
Obr. 1.3.4.1 Dune 2, Westwood Studious 1992

Obr. 1.3.4.2 SimCity 3000, Maxis 2000

1.3.5 Simulation

Pocitatové simulatory nemaji piili§ ztetelné hranice. Casto totiz mohou ptesahovat do
akéniho, strategického anebo sportovniho Zanru. Hlavnim ukolem simulatoru je

zprostiedkovat zkuSenost pii fizeni nejrizngjSich strojii, pfipadné napodobit n¢jaké akeni
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prostfedi (zavody automobilli, vale¢ny konflikt). Nejmarkantnéj$i ambici simulatorii je od
pocatku snaha o vérohodnéjsi ztvarnéni tématu, nez je tomu u jinych zanrd. Realistické
podani osciluje mezi komplexnim ovladdnim (v piipadé leteckych simulatort je
v permanenci témét celd kldvesnice), presnym fyzikdlnim modelem, atp. Vyjimky tvofi
naptiklad zavodni hry s konfigurovatelnou obtiznosti (redlnosti), které jako syntéza Zzanr

Simulation a Arcade oslovuji daleko $irsi spektrum hraca.
Obrazova priloha:
Obr. 1.3.5.1 IL2 Sturmovik, 1C 2001

Obr. 1.3.5.2 F1 Grand Prix, MicroProse 1993

1.3.6 Arcade

Terminem Arcade nazyvame hru rozdélenou na kratké intenzivni Giseky, které nemuseji
byt spojeny piibéhovou linkou. Kofeny Zanru sahaji do 80. let, do éry videoheren. Plivodni
automatova koncepce coin-up (zaplat’ a hrej) ztratila po pifesunu Arcade na osobni pocitace
smysl (zdkladni mechanika automatové arcade hry spociva v ,nelidsky vysoké obtiznosti,
kterd znemoznuje hraci dohrat hru, aniz by do ni musel investovat). Mezi praotce Zanru
patii napiiklad Pacman, Space invanders, atd. Arcade se pfes svou zdéanlivou primitivnost
té8i pomérné rozsahlé tématické zakladn€. Zabér sahd od automobilovych zavodl a

platform sttileCkek az po logické rychliky (Tetris).
Obrazova priloha:
Obr. 1.3.6.1 Space Invaders, Taito 1978

Obr. 1.3.6.2 Mortal Kombat, Midway Games 1993
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1.3.7  Sportovni hry

Jsou samostatnym hernim Zanrem blizkym simuldtortim, avSak ovladani hry je vétSinou
natolik abstraktni, Ze jej nelze simulaci nazyvat. Sportovni hry velmi rychle nasly recept na
to, jak pfitdhnout pozornost komunity ,,analogovych* sportovnich fanouski. Naptiklad hry
z prostiedi fotbalu ¢i hokeje obsahuji redlné kluby a jména hraca, vétsinou jsou vydavany na

zacatku sportovni sezony a snazi se dokonce reflektovat kvality jednotlivych hract a kluba.

Série FIFA (fotbal) anebo NHL (hokej) od vyvojate Electronics Arts je vydavana
kazdorocne s aktualizovanymi sestavami, mirné¢ vylepSenou grafikou, pozménénym
uzivatelskym interface a novymi hernimi mody. Je jiz standartem, Ze zndmi hraci maji vlastni
model a jsou na hfiSti rozpoznatelni. Tyto dvé série si za dobu své existence diky
agresivnimu marketingu Electronic Arts a pfesnosti jmennych a statistickych databazi

vydobily témef monopolni postaveni ve své kategorii.

Soucasnym trendem sportovnich her je snaha pfiblizit se estetice sportovnich
televiznich ptenost (typické uhly kamery, replay, profesionalni komentar).
Obrazova priloha:

Obr. 1.3.7.1 Skate or Die, Electronic Arts 1987

Obr. 1.3.7.2 NHL 2004, Electronic Arts 2004

1.3.8  Logické hry, Puzzle

Jsou zalozeny na piesné danych pravidlech, ktera se po celou dobu hry neméni, roste
pouze koeficient naro¢nosti u jednotlivych rébust. Vyjimku tvofi tvz. zabavné parky, které
jsou sestaveny z n€kolika logickych miniher, mezi nimiz se hra¢ presunuje. Logickd hra je

z hlediska naro¢nosti vyroby asi nejméné¢ komplikovany Zanr.

Logické minihry mohou obohatit fadu dalSich zanri (Adventure, RPG, Action), ve

kterych vystupuji jako vitané zpestteni linearniho prubéhu hry, ptipadné jako mechanismus
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pfi interakci s prostfedim (zakddované dvete, hackovani do pocitacli). Nejrozsifenéjsi

logickou hrou vSech dob je a zfejmé 1 zlstane Solitaire.
Obrazova priloha:
Obr. 1.3.8.1 Tetris, Alexey Pazhitnov 1985

Obr. 1.3.8.2 Lemmings, DMA Design 1991

1.3.9  Online Hry (MMORPG a dalSi)

Vyuziti internetu pro hrani pocitatovych her mize mit rliznou podobu. V prvnim
piipad¢é hra bézi na vzdaleném serveru ¢i pocitaci a provozuje se bez pfedchozi instalace.
Vétsinou se jedna o Usporné minihry vyuzivajici webové softwarové rutiny (Macromedia

Flash, Javascript, atd.)

Dalsi kategorii jsou hry, které se instaluji na osobni pocitag, ale samotnou hru Ize hrat
teprve po piipojeni k tomuto ur¢enému serveru. NejcastéjSim predstavitelem tohoto typu
her jsou RPG, nazyvané v online podobé MMORPG (Massively Multiplayer Online Role
Playing Game). Typické RPG prvky, jako je vyvoj Avatara'”, sbératelstvi piedmétd a
plnéni ukold v rozsdhlém fantastickém svété jsou pro online hru nejen vyhodné, ale piimo
nutné. Filozofie MMORPG je zalozena na jednoduchém principu: ¢im vice ¢asu je hrac
ochoten do hry investovat, tim lepSich vysledkti dosédhne. Takto polozeny zdmér miize vést
u slabsich jedinct az k ipInému pohlceni hrou (obdoba gamblerstvi u vyhernich automatt) a
odtrzeni od reality. Tato zavislost na online hrach je samoziejm¢ jevem negativnim, ktery
Ize navic ptipsat spiSe na vrub tvircii online her, nez na vrub hra¢l. Kdyby totiz online hra
méla definovany ¢asovy nebo jiny horizont, po némz je hra dohrana a zac¢ina znovu, bylo by
odpoutani od hry daleko snaz$i. To jde samoziejmé zcela proti zdméru provozovatele
(vétSinou totiz hra¢ neplati pouze za krabici s online hrou, ale rovnéZ néjaky typ pausalu za
pfipojeni a hrani na serveru). Zlstava pouze na rozvaze hrace, kdy online hru opusti. Bylo
by tedy vhodné takto koncipovanou online hru oznadit vy$im Ratingem" ", jenz by vymezil

vékovou skupinu hraci, ktera je schopna tuto dimenzi online hrani prakticky posoudit.
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Obrazova priloha:
Obr. 1.3.9.1 Everquest, Sony Online Entertainment 1999

Obr. 1.3.9.2 World of Warcraft, Blizzard 2004
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I1. Stavba pocitacové hry
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2 STAVBA POCITACOVE HRY

2.1  Vychozi nastaveni

2.1.1  Cilova skupina / Rating

Cilovou skupinou mizeme rozumét mnozinu vékovou, socidlni, narodnostni nebo
sexualni. Hra mize vzniknout na zdklad¢ presné definice cilové skupiny, které se podiizuje
zanr, piibé¢h, platforma, vizaz hrdiny, interpretace herniho svéta anebo kterykoliv jiny
vyznamny prvek hry. Profilovani hry pro potieby cilové skupiny miize vyrazn€ ovlivnit
prodejnost hry. Ohledy na to, aby cilové skupina nebyla primarné maskulinni mohou vést ke
zcela rozdilnému pfistupu jiz od pocatku, pii tivahach o koncepci hry — holky stfileni
nerady. Mimochodem zaclenéni Zen do hrac¢ské komunity je (alespoit v evropskych

pomérech) opomijend kapitola.

Rating je vymezenim vékové kategorie, pro kterou je hra urcena. Je rovnéz vyc€islenim
socidln€¢ a vychovné negativnich vlastnosti pocitacové hry. Na kazdém obalu hry se nachazi
oznaceni minimalni vékové hranice pro niz je hra doporucena (prodejnd). V. mnoha hrach je
implementovan tvz. Parental Lock (rodi¢ovsky zamek), kde 1ze vypnout zobrazovani krve,

vulgarni vyrazy a podobné.

2.1.2  Platformy

NejrozsitengjSi herni platformy soucasnosti jsou PC, Sony Playstation a Microsoft
Xbox. Tomuto stavu odpovida jak mnoZstvi kazdoro¢né vydanych hernich titull, tak
miliardové trzby z prodeje her. Trzby zprodeje videoher v USA ptedstihuji vynosy
z navstév kin a dle analytikli do dvou let pfesdhne trh s pocitacovymi hrami hodnotu tficeti

miliard dolaru.
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Rozdil mezi jednotlivymi platformami je jasny. PC (osobni pocitac) je universalni
je méné vhodna pro pouhé hrani her. PSX a Xbox jsou konzole, tedy herni zatizeni urené
primarn¢ pro hrani her. U PS3 a Xbox 360 je v soucasnosti kladen velky diiraz rovnéz na
multimedidlni schopnosti téchto zafizeni — piehravani filmt, hudby, internetové piipojeni.
Obecné je trh s konzolemi silngjsi nez trh s PC hrami a i do budoucna bude tento trend déle

narustat.

Osobni pocitace se jako hardwarova platforma pro hry vyvijeji postupné po malych
kriiccich. Herni konzole naopak postupuji vpred velkymi skoky, mezi kterymi je ovSem

nékolikaletd pauza.

Vyvoj hry pro PC a konzole se v mnoha aspektech li§i. Konzole maji neménny, piesné
dany hardware, s jasn¢ definovanymi omezenimi. Naproti tomu u PC mtize vyvojat pocitat
s postupnym narustem vykonu, ale zarovenl musi brat v potaz i starsi PC s daleko horSimi
parametry. Vyhodou konzoli jsou mens$i naroky na vizudlni stranku hry. Zobrazovacim
zafizenim konzoli je zpravidla televize, kterd ma vyrazné nizsi rozliSeni nez PC monitory.

Tento faktor mize ale zcela obratit nastup HDTV

Kromé vykonu je hlavni odlisnosti PC a konzoli zpisob ovladéani hry. VétSina konzoli
je vybavena pouze joypadem (kiizovy ovladac citlivosti srovnatelny s joystickem), ktery
neumoziuje tak precizni ovladani jako mys na PC. Podobné je tomu i s absenci klavesnice u

konzoli (omezeny pocet funkénich klaves)..

U konzoli je podstatny dalsi faktor: pfi vydani anebo adaptaci hry na konzoli musi hra
projit schvalovacim procesem u vyrobce konzole (Sony, Microsoft, Nindendo). Pokud neni
hra schvdlena, nelze vyvoj anebo adaptaci hry vibec zahdjit, nebot’ tym nedostane od
vyrobce pottebny SDK (Software Development Kit). Ani poté, co hra projde sitem, neni
vyhréno. Vyvojai musi dodrzet fadu podminek, které vyrobce konzole stanovi ve smlouveé —
jednd se o podobny vztah jako mezi vyvojafem a vydavatelem. Tato velmi tristni opatieni
sama o sob¢& odradi fadu menSich tymi a jsou diivodem pro¢ je pro PC produkovano daleko

vice tituld.



UTB ve Zliné, Fakulta Multimedialnich Komunikaci 20

2.1.3 Produkce

Pokud se nejednd o amatérskou vyrobu pocitacové hry (rozumi se tim stav kdy hra
nemd komerc¢ni ambice, nikoliv situace, kdy je tym sestaven z laikli - ta muZe nastat i
v profesionalni sféfe), je mozné tento bod upln€ preskocit. V opaéném piipad¢ je ziskani

investora nebo rovnou vydavatele alfou a omegou vyvoje.

Je nutné si v prvé fadé uvédomit, ze kazdy vydavatel radé€ji kyvne na téméf hotovou
nebo zcela dokoncenou hru. Koncepti vznikaji tisice a pokud se nejedna o o€ividny prelom
v hernim primyslu nebo evidentni trhdk, vétSinou nikoho nezajimaji. Naproti tomu funkéni
prototyp s kvalitni dokumentaci poskytuje dobrou pozici jak pfi hledéni investora nebo

vydavatele, tak pfi vyjedndvani o podminkéch financovani dalsiho vyvoje.

Bez prosttedkli na vyrobu prototypu (z vlastnich zdroji), nema smysl navrhnout hru
s vice nez n€kolikamési¢nim vyrobnim cyklem, s Ucasti mnohahlavého tymu. Jistéjsi je
soustiedit se na platformy typu mobilni telefony, ptfipadné hry disribuované pfes internet.
Pro ziskani zkuSenosti a dovednosti je uzitecné dokoncit nékolik mensSich her (s moZnou
navratnosti investic), nez se pustit do naddimenzovaného ambiciozniho projektu, ktery

nakonec nespatii svétlo svéta.

Pro vétSinu vyvojari je hlavnim métitkem tspéchu prodejnost hry, minimaln¢ v podobe
navraceni vyrobnich prostfedkd. Jakkoliv se tato motivace mize zdat negativni, je zejména
pro mensi tymy otazkou ,pieziti“. Z tohoto pohledu je pochopitelné, Ze i pfes velmi
zajimavy potencidl, ktery pocitacové hry nabizi, neni mozné pocitat s vyraznéjsimi pokusy o
oprosténi pocitacovych her od komercni podbizivosti. Proto lze naprostou vétSinu herni
produkce zatadit po bok filmového ¢i hudebniho mainstreamu, kde snahy povysujici

produkt na umelecké dilo pouze nesméle probleskuji skrze sériovy tovarni vybrus
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2.2 Vyroba pocitacové hry

Pokud ma dojit k uspé$né a efektivni spolupraci celého tymu, je pfedprodukéni faze
(od prvotniho népadu az po testovani a realizaci prototypu) naprosto esencidlni soucasti
kazdého vyvojového cyklu. Vyroba soucasné hry je ,.béh na dlouhou trat™ a ¢im méné
improvizaci a necekanych zvratl hra béhem vyvoje prodéla, tim lépe pro tym i hru
samotnou. Pokud prototyp nenaplni ocekdvani (gameplay neni dost zébavny, pravidla
koliduji, z&mé&r neni patrny), nesmi hra pokrocit do dalSiho stadia, dokud nebudou tyto
chyby napraveny. Redefinice celého projektu ve stadiu prototypu neni tak bolestnd, jako
kdyz k tomuto kroku dojde v pozdé&jsi vyvojové fazi (Alfa nebo Beta), kdy je suma
vynaloZenych prostfedk ptili§ vysoka a vysledek nejisty.

Vyrobni cyklus pocitacoveé hry

Casovy harmonogram vyvoje hry

ALPHA BETA HOTOVA HRA
Koncept Pfiprava Vyroba Dokonéeni Prodej
3-8 tydni 2-12 mésici 1-5 let 1-4 mésice

Priblizné sloZeni tymu v jednotlivych etapach

Koncept Priprava Vyrobha Dokonceni Prodej
Producent Management Vedeni
Game Designer Game Designer Kompletni tfm Kompletni tym
Level Designer (1-3) =0 Reklama
Grafik (1-2) 20- 40 clenu Testers (3-20 ) o
(Programitor) Graﬂk' (1-3) Distribuce
Programator (0-3)

Obr. 2.2 Vyrobni cyklus pocitacové hry
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2.2.1 Koncept

Vyvoj vétsiny her Casto odstartuje jedind myslenka. Mlize se rozvinout okolo ustfedni
postavy, piibéhu nebo nové technologie. Musi byt senza¢ni, poutava a nejlépe vyjadritelna
v jedné az dvou vétach: ,,Drsnd paramilitantni uklizecka cisti své mésto od obyvatel, ze

kterych se vinou konzumace zeleného masa staly ozivlé mrtvoly.*

Kromé nosné ideje je potieba vyty¢it n€kolik pevnych bodd, na kterych bude hra
postavena. V idedlnim ptipad¢ to mize byt piimo volba Zzanru spole¢né s nékolika hlavnimi

Features''?, které ma hra nabidnout.

Jakmile se podaii definovat kostru hry, mohou pfijit na fadu detaily a sbér podkladii.
Vynikajicimi inspiraénimi zdroji jsou samoziejm¢ jiz vydané hry (i ty netspésné), filmy,
knihy atd. Pravé filmovy primysl se s hernim jiz delSi dobu ,,prateli a ob& média se Casto
vzdjemné ,,obohacuji“. Poté co koncept nabude konkrétniho tvaru, za¢ina faze ptekladu
konceptu do jazyka pocitatové hry. Z toho pak vzejdou pravidla a mechanika hry, déjova

linie a dal$i nezbytné¢ komponenty.

2.2.2  Pravidla hry

Zalezi pouze na zkuSenosti (v hor§im ptipadé Stésti) vyvojate, zda budou pravidla a cile
hry fungovat v praxi. Detailn¢ propracovand a funk¢ni pravidla davaji mnohdy ptesnou
odpovéd’ na vétsinu otazek. Napiiklad kdyz vite jak daleko Avatar "> dosko&i, vite zarovei
jak Sirokou jamu mize hra¢ preskocCit tak, aby byl takovyto ukol nebezpecny a

uskutec¢nitelny zaroven.

Pravidla hry jsou obvykle ¢lenény do dvou kategorii. Prvni kategorii jsou obecna herni
pravidla, kterd si hra¢ osvojuje (jsou mu fecena anebo je mize béhem hrani hry odhalit).
Pomoci znalosti téchto pravidel je hra¢ schopny hru tGspésné hrat a dokoncit. Mezi tato

pravidla patii naptiklad uc¢innost zbrani na jednotlivé druhy protivnikili, apod. Podstatné je,
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aby byla pravidla konzistentni a logicka. Naptiklad kdyz spadne hra¢ z velké vysky a

,zabije* se, m&lo by se viem ostatnim NPC ¥

v rovnocenné situaci prihodit to stejné.
Druhou kategorii pravidel jsou systémova pravidla, kterd pomahaji fidit hru a jeji soucasti.
Tato pravidla hra¢ znat nemusi a dokonce by s nimi nemél pfijit do zfejmého styku - méla
by ztistat skrytd. VétSinou se jednd o submechanismy, které udrzuji spravny chod obecnych
pravidel (pomahaji Al v rozhodovéni, ovliviiuji generovani objektl, definuji viditelnost pfi

ruzné ,,denni dob¢&®, ,,pocCasi, atd.).

Pii vyvoji pravidel je peéliva piiprava obzvlasté dilezitd. Radu moznych problémi a
uskali systému pravidel lze analyticky odhalit jiz na papife. Pravidla kterd budou tvofit
stéZejni ¢ast hry musi byt ovéfena co nejdiive (napiiklad sttileni v akéni hite), nejlépe jiz ve

stadiu prototypu.

2.2.3  Déjova linie

Ackoliv ptibéh neni nejdilezitéjsi (a v mnoha Zénrech ani povinnou) vybavou
pocitacové hry, jeho roli nelze podceniovat. V rannych pocatcich pocitacovych her byl
piibéh pouze pasivni soucésti hry. Veskeré vypravéni vétSinou obstaralo né€kolik stran
manualu. S rostoucimi multimedidlnimi schopnostmi hernich platforem a pfedevSim
s nastupem 3d grafiky nastaly pro aktivni vypravéni piimo béhem hry (in-game movie)
mimofadné ptiznivé podminky. K prezentaci piibéhu v pocitacovych hrach se v soucasnosti
vyuziva filmovych vyrazovych prostifedkli a na scénafich her Casto participuji profesionalni
scénariste.

Zajimavym hlediskem, které pocitacovd hra jako unikatni médium poskytuje, je
shopnost vypravét nelinearni pribéh. Hra¢ se mize ponofit do svéta hry a svymi akcemi
muze odkryvat piibéh z mnoha riiznych perspektiv. Absolutni podobiznou nelineérniho déje
by byla uplné svoboda akce, stav kdy by hra¢ mohl de€lat co se mu zachce, jak dlouho si
pieje a jakym zplsobem uznd za vhodné. Takovyto piipad je ovSem pro hru, ma-li splnit
urcita kritéria, nezadouci.

Pokud vznikne potieba dosdhnout ve hie alesponl ¢aste¢né nelinearnosti, vznikaji zcela

nové ukoly pro naraci a stavbu piibéhu. Vypravéni se v tomto ptipadé rozd€li na jakési uzly
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(chcete-li dulezité body), spojené stopami, které hra¢ s riznou presnosti sleduje a mezery
mezi témito slozkami vypliuji interakce hrace s prosttedim hry, tedy momenty, kdy piibéh
vytvari samotny hrac.

Ptiklad nelinedrniho postupu: hra¢ musi osvobodit starostu vesnice ze sparii lupict a
musi najit amulet, ktery vesnici chranil pfed vlkodlaky. Zalezi pouze na hréa¢i v jakém potadi
ukoly splni, ale z hlediska Game Designu mize nasledovat dalsi vétveni: zachrani-li hrac
nejprve starostu, dostane od n¢j mec ktery se pro boj s vlkodlaky hodi daleko 1épe, nez
aktualni vyzbroj, kterou ma hra¢ k dispozici. Naopak nalezne-li hra¢ nejprve amulet, ptida
se k nému kovat, ktery hraci pomtize pfti boji s lupici.

Vyse popsany piiklad neni vyrobné naro¢ny, jeho piinos je ale pro hrace velmi dilezity.
Hraci ziska pocit, ze rozhodnuti, kterd ve hie ucini, maji vahu. V neposledni fadé se zvysi

hodnota hry, nebot’ i po n¢kolikerém dohrani mohou nastat nové situace.

Ptinosem piib&hu, at’ jiz linedrniho nebo nelinearniho je prokresleni hlavniho hrdiny a
NPC, zasazeni jednotlivych akci hrace do Sir§tho vyznamového kontextu a budovani

atmosféry mezi jednotlivymi tkoly 1 béhem ukoli samotnych.

2.2.4  Sequely / Datadisky

Uvazovat jiz na zacatku vyvoje hry nad sequelem (pokracovanim) se mize zdat
pfedcasné. V drsném konkurenénim podnebi trhu s pocitacovymi hrami a s ohledem na
potiebu efektivniho vyuziti pracné ziskané technologie je vSak takovéto pocitani zcela
omluvitelné. Pokradovani pocitacové hry mohou mit podobu dalSich dild (,,novych*
plnohodnotnych pokra¢ovani) anebo pouze lehkého ,,naSupu“ v podobé nékolika novych
levelll (Expansion pack, Datadisk, atd.). Pro kazdy ptipad je dobré nezabijet na konci hry
hlavniho hrdinu, neni€it svét, pfipadné nenechat atraktivniho a charismatického zlosyna

rozpustit v kyseling, ¢imz by se eliminovala moZnost jeho piipadné reinkarnace.
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2.2.5 Priprava a vyroba prototypu

Vyroba prototypu je fazi, ve které se prakticky testuji vSechny teoreticky zpracované
mechanismy a feSeni, ziskané ve fazi konceptu. Prototypovani vétSinou vyusti v level anebo
segment hry, ktery obsahuje vSe co ma hra nabidnout. Grafika ma ¢asto podobu skicy,
findlniho vzhledu je nutné doséhnout pouze v piipadé, Ze se ma prototyp stat prostiredkem

propagace (napiiklad za ucelem ziskani investora nebo vydavatele, viz. kapitola Produkce).

Jakmile je prototyp uspesné dokoncen, mize hra piejit do stadia vyroby, coz je pomérove

nejdelsi casovy tsek vyvoje.

2.2.6  Design Manual

Design Manual je vlastné navod na vyrobu hry. Jsou v ném zaneseny vSechna feSeni a
informace pro ostatni ¢leny tymu, spravné vyrobni postupy a ,,normy*. Pokud by doslo ke
zméndm v tymu, at jiz v podobé rozsifovani tymu anebo stfidani na jednotlivych pozicich,

mél by Design Manual pomoci udrzovat konzistenci hry jako celku.

Nejdllezitéjsi ¢asti Design Manualu by mély byt hotovy a ovéfeny spolu s dokon¢enim
prototypu. Detaily a , kosmeticka“ data se mohou meénit béhem celého vyvoje. Na nékterych
kapitolach Design Manualu participuji s Game Designerem vedouci jednotlivych sekci (Lead
Graphic Designer, Lead Programmer, Lead Level Designer), piipadné¢ externisté

(Dramaturg, Scéndrista, atd.)

Nasledujici kapitola pfedstavuje pfiblizny obsah Design Manualu, s vysvétlenim funkce
nékterych obori participujicich na vyvoji hry
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2.2.7  Slozky pocitacové hry

Zamér

- Cilova skupina

- Features, Unique Selling Points"'”

- Platformy pro néz je hra urcena

- Pfiblizné pozice hry na trhu, porovnani s podobnymi tituly

- Synopse piibehu, popis nékolika minut hry

Presnd definice zaméru je velmi diilezitd nejen z marketingového hlediska, ale rovnéz kvili
vyvojovému tymu, ktery se snazi zameér uskutecnit. Pokud je naptiklad hra primarné urcena
pro vékovou kategorii do osmi let, neni mozné zobrazovat ve hie drogy, sex (a
Rock'n’Roll), monstra by nemély byt pfili§ désiva, ovladani zbyte¢né slozité, atd. Vybér

plarformy ovlivni od poc¢atku vizualni slozku hry, ovladani a optimalizaci.

Game Design

- Zanr hry

- Pribeh

- Prolinani ptibe¢hové a herni linie

- Seznamy a popisy postav/ NPC, jejich funkce ve hie
- Prosttedi/ Lokace

- Pravidla hry

- Tvorba piib¢hu a struktury vypravéni

- Seznamy a popisy objetkl/predméti, jejich funkce ve hie
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- Dialogy, stylistika veSkerého textu, ktery se objevi ve hie. Podklady pro dabing a
lokalizaci (preklad)

Game Design se zabyva tvorbou hry jako celku a zastfeSuje myslenku i1 zpracovani.
Vystupni informace, které Game Design produkuje, slouzi jako recepty a podklady ostatnim

¢leniim tymu.

Programova slozka

- Vyvoj nového, piipadné integrace zakoupeného ¢i diive vyvinutého Engine (zdkladni

software na kterém hra bézi)

- Vyvoj nové, ptipadné¢ modifikace stavajici kostry abstrakti herni mechaniky a pravidel

(modely Al, chovani zbrani, atp.)

- Vyvoj specializovanych nastrojii pro integraci vizualni a hudebni slozky do prostiedi hry

(napft. pfevodniky mezi engine a grafickymi programy)

Programova slozka je v Design dokumentu zastoupena jen v téch bodech, ve kterych
ovliviluje praci ostatnich ¢lenli tymu (jinak kvili rozsahu v samostatné piiloze). Mize jit
naptiklad o fungovani hernich mechanismi a spravny zpisob prace s nimi (Al, Export a

Import dat do Engine, atd.)

Pokud mé tym k dispozici dostatek prosttedkl, miize nakoupit hotové programy a
zaclenit je do hry, misto aby ztracel ¢as jejich zdlouhavym vyvojem — tyka se to predevSim

doplitkovych komponent hry typu fyzikalni engine, brushovy editor, atp.

Dobrych programétori neni nikdy dost, nemluvé o tom, Ze zpiisob tvorby kodu je
pomérné unikatni u kazdého programatora. V praxi to znamend, Ze pokud je potieba
nahradit ¢loveéka na této pozici, je nutné bud’ vytvofit detailni dokumentaci jeho doposud
vytvofené ¢asti kodu, kod vytvofit znovu, anebo do kédu zasadné nezasahovat (posledni

moznost neni pfili§ redlna, pokud neni vyvoj ve findlnim stadiu).
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Level Design

-Architektura Levelt/ Urovni/ Misi
- Instalace ukolt, prekazek, ptibéhovych uzli
- Rozmistnéni sptatelenych a neptatelskych NPC

- Skriptovani

Level Design se vénuje tvorbé prostfedi, normam pro pouzivani objekti a NPC a praktické
aplikaci pravidel a Features ve hie. Level Design se zabyvd ndvrhem a realizaci Grovni,
usekll a mistnosti, které, poskladany vedle sebe tvoii svét hry. Level Design je vlastné
pokra¢ovanim Game Designu v detailné¢j$im métitku - zatimco Game Design se zabyva hrou

v fadech desitek minut, Level Design kontroluje mnohdy i na sekundy hry.

Nejbéznéjsim nastrojem Level Designera je editor. V editoru se zkombinuji vizualni,
zvukova a programovd data do podoby segmentu hry. Sofistikovanéjsi editory jsou
propojeny pfimo s programem hry a umoZiiuji ovéfovat zmeény provedené v editoru pomoci

spusténi a hranim hry.

Vizualni slozka: Grafika/ Animace

- Prostiedi
- Navrh a vyroba objektti / Prefaba"”
- Animace objektl

- Zaznam hereckych vystupl — zpravidla pomoci videa nebo Motion Capture. Zaznamenané

komplexni nebo dil¢i pohyby hercti jsou pieneseny na postavy vystupujici ve hre.

- User Interface skrze ktery hra¢ komunikuje se hrou
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Grafika v pocitacové hie slouzi k vizualni komunikaci hrace se svétem hry. Grafika
ma mit hrd¢ dojem, ze je v chudinské Ctvrti, musi byt domy patficné zpustlé, Zebraci

patfi¢né Spinavi a automobily na patii¢nych cihlach bez nepatticnych kol.

Kromé toho by méla grafika vykazovat konzistentni vytvarny styl béhem celé hry. Na
tento Ukol dohlizi Lead Graphic designer/ Artist, Game Designer a je zpravidla podpofen 1
Concept Art piilohou Design Manudlu + popisem atmosféry hry a technickymi udaji o

grafickém zpracovani.

Concept Art je vytvarny navrh prostiedi, objekti a postav v celé hie a kromé funkce

informativni mtize slouZit jako soucast propagacnich materiala.

Popis atmosféry prostiedi vyjadiuje pocit, ktery chce Game Designer v hraci vyvolat
(nebezpeci, beznad¢j, strach...) a zahrnuje, nasviceni scény, vizudlni efekty, pouzivani

urcitych objektli/ postav.

Technické tidaje o grafickém zpracovéani vymezuji maximalni pocet polygont na urcity
typ modelu, zplisob mapovani, velikost a druh textur, které mohou byt na model naneseny.
Velmi diilezity jednotici prvek je méfitko. Mlize byt odvozeno od proporci a pohybovych
moznosti hlavniho charakteru: naptiklad pokud postava vysko¢i 1,5 metru do vysky, musi
byt nepfekonatelny zataras vysoky alespoii 1,6 metru. Pokud postava v dfepu méii jeden
metr, musi byt objekty, které budou slouzit jako Ukryty vysoké alespoil takto. Proporce
mohou byt rovnéz podiizeny ,,vzdalenosti“ herni plochy od hrace. Typickou ukézkou je
zanr Strategy, kde je zapotfebi kontrolovat co nejvétsi prostor, ale zaroven zachovat

objekty dostate¢né rozpoznatelné (vojak mize byt stejné velky jako tank).

Specifickym ukolem mize byt dokumentace pro vyrobu stavebnice (jde o zpisob
vyroby modelli s primarnim diirazem na jejich moZzné kombinovani a recyklaci jednoho
modelu v co nejvice situacich - naptiklad pokud ma byt vyroben vétsi pocet domil, mohou

mit stejnd okna, kominy atd.).

V Design Manuélu jsou zpravidla pfitomny seznamy objektd, zbrani, postav a druhy
prostiedi. Casto je potfeba, aby bylo v seznamu co nejvice univerzalnich objektd, které
mohou uc¢inkovat v co nejvétSim poctu scén. Zabrani se zbytecné akumulaci modelil

podobného vzhledu a funkce, stejné jako jejich pracné udrzbé a pouZzivani.
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Srozumitelné a detailni zpracovani vizualni slozky v Design Manuélu je dalezité 1 kviali
vyuziti externich pracovnich sil. Vétsina grafickych dat je tvorfena standartnimi metodami
v klasickém komer¢nim software (Adobe Photoshop, 3ds Max, Softimage, atd.) a s korektni

dokumentaci si mize vyvojarsky tym v piipad€ casové tisné vypomoci externisty.

Hudba a zvuk

- Komponovani / vybér hudby, ktera bude tvofit atmosférickou zvukovou slozku hry

- Zvukové efekty (vyber a nahravani sampll, které budou dokreslovat hra¢ovu ¢innost —

interakci s prostiedim hry)

- Dabing je zpravidla zprostiedkovan externimi zdroji. Herci proptj¢i hlas postavam

vystupujicim ve hie (piesah do hudebni a zvukové slozky)

- Nahravani a mastering hudby a zvuku

Hudba a zvuk nachézeji v pocitacové hie vice uplatnéni. Zaujimaji funkci estetickou,
dramatickou, ale jsou rovnéz dileZitym nastrojem a pomocnikem Level designera. Pokud je
potfeba vnutit hraci urcity pocit, ¢i dokonce zamér, je pouZiti zvukové slozky urcité
nejméné nasilnou metodou. Zvuk kroki linouci se z tmavé chodby pfiméje hrace zpomalit,

rytmicka hudba nebo vykiiky pronasledovatelti donuti ke spéchu.

Hudebni doprovod ma v pocitaCovych hrach casto podobu skladeb jasného
dramatického naboje bez piili§ vyraznych usttednich melodii. VE&tSinou motivy sleduji situaci
ve které se hra¢ aktudlné nachdzi. KdyZz hra¢ vkroc¢i na neptatelské uzemi, hraje skladba
kterd vyvola napéti, pfi boji se prolne do rychlé bojové skladby, kterou po souboji vystiida

uvolnéni.
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Planovani / Délba prace

Zakladem planovani jsou zkuSenosti, pfipadné¢ produkéni data ziskand pii vyrobé
prototypu hry. Obecné feceno je planovani spiSe odrazem boje vyvojafe a investora.
Obvykla doba vyvoje hry (pokud technologie neni k dispozici od zacatku) se pohybuje od
2,5 do 5ti let. Rozhodujicim faktorem je komplexnost hry, velikost tymu atd. Klasicky

harmonogram viz Obr. 2.2. Vyrobni cyklus pocitacove hry

D¢lba prace obsahuje seznam ¢lent tymu, jim pfidélené tkoly (grafika, programovani,
Game / Level Design) a ¢asovy horizont, ve kterém by mély byt jednotlivé ukoly splnény.
Absence planovani, jeho podhodnoceni ¢i nerealné zpracovani vede k ¢asovym skluzim a
problémim s koordinaci vyvoje. Typické pifiznaky jsou: nenavazujici tkoly, nerovnomérné
zatizeni tymu, Casté predélavani/ vyroba zbyte¢nych dat, neimérné dlouhy vyrobni cyklus,

nedokoncen4 hra.

2.3  Shrnuti

Zakladni stavebni kameny pocitacové hry jsou ndpad, technologie a provedeni. Nizka

urovei kteréhokoliv z téchto elementt se citelné podepiSe na dojmu z celé hry.

Bez dobré myslenky se hra obejde malokdy, ale cesta k ni nemusi byt pfili§ dlouha ani
trnita. Pokud se nedostava fantazie, vzdy lze vymyslet ,,Néco jako..“. Sebelepsi napad je ve
vysledku kompromisem mezi inovativnosti a komerci, naro¢nosti vyroby a variabilitou, atd.
Casto méfitko dobrého napadu netkvi ani tak v jeho originalité, jako spiSe v adekvétnosti ke

schopnostem tymu.

Technologie, at’ jiz zahrnuje ,,pouze* jadro programu hry nebo i spolupracujici editory
a prevodniky, md nejmarkantnéj$i dopad na cely vyvoj hry. Pfi absenci technologie se
vyroba hry nemlze pfesunout z papirové teorie na harddisk pocitace, nelze vyrobit
prototyp, ovéfit funkénost ndpadu v praxi. Pocitacova hra je software. Nejde premluvit —

musi se naprogramovat.
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Provedeni spojuje Game Design, Level Design, grafiku, zvuk a animaci. VSechny tyto
discipliny obali myslenku a technologii jako maso kostru. Spatné provedeni = mrtvé maso.

A s tim si nikdo nehraje..

Stavba vétSiny pocitatovych her je do znaéné miry podobnd. LiSi se pouze
v propracovanosti jednotlivych slozek, v zavislosti na potfebach hry, tymu nebo

podminkéch ve kterych je hra vyvyjena.
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ZAVER

Na stavbé pocitacové hry participuje pestra Skala specializaci - od psychologie pfes
management az po multimedialni tvorbu a softwarové inzenyrstvi. Kazdéa z téchto disciplin
by ve vztahu k vyvoji pocitatové hry mohla vydat na vlastni obsédhlou publikaci. Ptesto 1
dnes vznikaji uspésné a kvalitni hry, jejichz vzniku neptfedchazelo studium grafii, tabulek,
prazkumy trhu a hodiny stravené patlanim se v teoretickém bahné. Ackoliv ,,umeni pobavit*
se ¢im dal castéji presunuje k ,,uméni prodat™ je dobie, Ze vyvoj her stale jesté podl€ha spise

fantazii tvlirct, nez ucebnicim marketingu. Zatim neni nutné volat uklizecku..
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OBRAZOVA PRILOHA

Obr. 3.1.1 Doom, ID Software 1993

Obr. 3.1.2 Max Payne, Remedy Entertainment 2001
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Obr. 3.2.2 The Sims, Maxis 2000
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Obr. 3.3.1 Broken Sword 2, Revolution Software 1997

Obr. 3.3.2 Syberia, Microids 2002
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Obr. 3.4.1 Dune 2, Westwood Studious 1992

Obr. 3.4.2 SimCity 3000, Maxis 2000
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Obr. 3.5.1 IL2 Sturmovik, 1C 2001
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Obr. 3.5.2 F1 Grand Prix, MicroProse 1993
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Obr. 3.6.1 Space Invaders, Taito 1978
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Obr. 3.6.2 Mortal Kombat, Midway Games 1993
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SKATER :PRACT ICE TIHE 1:38:3

Obr. 3.7.1 Skate or Die, Electronic Arts 1987

Obr. 3.7.2 NHL 2004, Electronic Arts 2004
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Obr. 3.8.2 Lemmings, DMA Design 1991
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Obr. 3.9.1 Everquest, Sony Online Entertainment 1999

Obr. 3.9.2 World of Warcraft, Blizzard 2004
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GLOSAR / POUZITE TERMINY

[1] Game Designer: Zodpovidd za koncept hry, tvorbu pravidel, kompletaci design
manualu. V prib¢hu vyvoje hry koordinuje a verifikuje praci Level Designérti. Pokud neni

v tymu pfitomen Team Leader, zastupuje Game Designer rovnéz tuto funkeci.

[2] Game Mastery: Hra ma umoznit hraci, aby v jejim hrani mohl vyniknout. Hra klade
schopnost ovladat hru zlepSuje. Ptikladem Game Mastery mlize byt naptiklad schopnost
hrace zasdhnout protivnika, spravné feSit hddanky podobné konstrukce, ale s vyssi

obtiznosti atd.

[3] FPS (First Person Shooter): Rozsifeny akéni subZanr, ktery je typicky tim, Ze na hru
nazirdme jakoby oc¢ima hlavniho protagonisty, z nehoz vidime asto pouze ruce drzici zbraii.

(Obrazova ptiloha 3.1.1.)

[4] TPS (Third Person Shooter): Tento subzanr je spojen s nastupem 3d akceleratora
(Tomb Raider, Eidos Interactive 1996). Typickym prvkem je umisténi kamery tak, ze je
vidét zezadu celd postava Avatara. TPS zpravidla kombinuje bojové akce (stfileni)

s ptekonavanim terénnich prekazek (skakani)

(Obrazova ptiloha 3.1.2.)

[5] Platform (,,Plosinovka®): Termin pro jeden z nejstarSich subzanri Action a Arcade her.
Nazev je odvozen od typické vizéze platform sttileCek konce 80. a zac¢atku 90. let. Na svét
hry se divame z boku, mistnosti a prostranstvi vidime jakoby v fezu, ve kterém se pohybuji
neptatelé. Krome nich jsou v ploSinovkach statické prekazky, v podobé propasti anebo
jiného nebezpeci, které musi hra¢ prekondvat (nejCastéji pravé skakanim z ploSiny na

plosinu)
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[6] LAN (Local Area Network): Lokdlni sit' propojuje koncové uzly typu pocitac,
tiskarna, server. LAN je vidy v soukromé sprave a pisobi na malém uzemi. Pripojend
zarizeni pracuji v rezimu bez navazovani spojeni, sdili jeden prenosovy prostredek (drat,

radiové viny), ke kterému je umoznén mnohondasobny pristup (zdroj Wikipedia)

[7] The Sims, Maxis 2000: Mistrovsky designérsky a marketingové odvedend hra. Jde o
pocitacovou kombinaci reality show a tamagoc€i. Hra je zasazena do civilni soucasnosti.
Hrac¢ tidi ,,obyCejny Zivot™ virtudlniho charakteru a uspokojuje jeho socialni i materialni
potieby. Sims se diky fenomenalnimu uspéchu dockaly tady sequeli a rovnéz nepiilis

uspésné online podoby.

(Obrazova ptiloha 3.2.2.)

[8] AI (Artifical Inteligence): Al algoritmy fidi autonomni chovani NPC a objektd v
pocitacové hie. Piiklad n€kolika Al systémi:

- Rule based reasoning - znalostni systémy, zdivodinovani s pomoci pravidel IF-THEN
- Probabilistic reasoning — rozhodovani na zaklad€ pravdépodobnosti

- Neural networks — Neuronové sité, maji schopnost ucit se (napf. chovani uzivatele)

[9] Turn-Based strategy: Nejstars$i zastupce zanru Strategy. Hra je rozdélena na tahy,
béhem nichz se aktéfi souboje pravidelné stiidaji. Ve vétSiné piipadl se nabizi analogie k

Sachu.

[10] Real Time strategy: Narozdil od Turn-Based strategii nema a ziejm¢ ani nemize mit
svoji analogovou obdobu. Jak jiz napovid4d ndzev, vSechny akce se odehravaji v redlném
Case (soupefi ,tdhnou* simultdinn€) a zpravidla je v permanenci vétsi pocet jednotek
najednou. Zasadnim pfedstavitelem tohoto Zanru je hra Dune 2 (Westwood Studious 1992)

(Obrazova ptiloha 3.4.1.)
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[11] Rating: Funguje celosvétove a ma byt voditkem pro rodice pii ndkupu her. Nekde je
tento rating dobrovolny, v jinych zemich je povinny. V podstaté urcuje vékovou kategorii,
pro kterou je ta kterd hra vhodna a hra je timto tidajem zfetelné oznacena. Jde o totozny
princip, ktery je pouzivan v kinech nebo v televizi, kdy jsou nevhodné filmy oznacené a v

televizi jsou vysilané az pozd¢ vecer.

[12] Feature: Charakteristicky prvek hry, casto oznacovany i jako Unique Selling Point.
Features hru identifikuji, pfirovnavaji anebo odliSuji od ostatnich titulti. Musi byt diivodem,

pro¢ by mél hra¢ hru koupit a hrat.

[13] Avatar: Virtudlni postava v pocitacové hie, ovladand hraCem. Avatar je pro hrace

prostfednikem a nastrojem k interakci se svétem hry i prosttedkem identifikace.

[14] NPC (Non-Player Character): Virtudlni postava v pocitacové hie, kterd neni ovladana
hra¢em. Pod tuto zkratku mizeme zahrnout neptatele a vSeobecné vSechny postavy se
kterymi hra¢ piijde béhem hry do styku. Spiatelend NPC slouzi vétSinou jako zdroj
informaci, anebo jakéhokoliv jiného druhu pomoci (zadavaji tikoly, zasobuji hrace predméty

atp.)

[15] Prefab: V praxi pouZivany nazev pro objekt umistnény v knihovné modelid. Muize
obsahovat hotové standardizované parametry a nastaveni (naptiklad v podob¢ kodu) s nimiz
je vkladan ptimo do scény, levelu, atd. Vyuziti Prefabl eliminuje nutnost editovat a vytvaret

znovu a znovu desitky stejnych objektii.
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