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Anotace

Bakalarska prace se zabyva tématem vyvoje videoher a testovanim hernich engind.
V praci jsou piedstaveny dulezité aspekty vyvoje videoher jako napiiklad jeho historie,
videoherni primysl, soucasny vyvoj a jeho problémy. Taktéz jsou zdiraznéna specifika
videoherniho vyvoje, a tim i objasnény pojmy jako hry a herni studio, herni vyvojovy
cyklus, herni marketing a financovani vyvoje. Prace se poté zabyva problematikou
hernich engind a srovnanim tii vybranych, jenz jsou vhodné pro tvorbu vysoko
rozpoctovych her. Konkrétn¢ jde o enginy Unity, CryEngine a Unreal Engine. Diky
syntéze vysSe zminénych aspektli bylo mozné touto praci vytvofit uceleny piehled
problematiky vyvoje videoher, jenz je urCeny piedevSim pro zacinajici videoherni

vyvojafe.
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Annotation

Title: Video game development and game engine testing

The bachelor thesis deals with the topic of video game development and testing of game
engines. The thesis presents important aspects of video game development such as its
history, video game industry, current development and its problems. The specifics of
video game development are also emphasized, and thus concepts such as games and game
studio, game development cycle, game marketing and development financing are
clarified. The work then deals with the issue of game engines and a comparison of three
selected ones, which are suitable for creating high-budget games. Specifically, these are
the Unity, CryEngine and Unreal Engine engines. Thanks to the synthesis of the above-
mentioned aspects, it was possible to create a comprehensive overview of video game

development issues, which is intended primarily for beginning video game developers.
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1 Uvod

S nartstem volného Casu vzrustd i poptdvka po produktech zdbavniho primyslu.
Zatimco filmové odvétvi se stalo za vice jak sto let existence soucasti béZzné¢ho Zivota
spolec¢nosti, n€kterd moderni média se stdle snazi o prosazeni stejného zdjmu. Pfitom
jsou tato média kazdym rokem z ckonomického hlediska ¢im dal vice zajimavéjsi,

at’ uz z pohledu investorti nebo 1 statniho exportu.

Digitalni hry neboli videohry jiz nejsou spiSe okrajova zélezitost, naopak dnes
je tento druh zabavy celospolecensky uznavan. Videohry jsou sice primarné cilené
na zprostiedkovani zabavy, ale daji se vyuzit také pro vyuku, umélecké vyjadrent,
apro zpracovani vaznych témat. Kromé¢ nezanedbatelného ekonomického hlediska

jsou videohry také nezpochybnitelnym inovatorem v celé oblasti IT.

Videoherni vyvoj se kvili témto inovacim stava stale vice komplexni. Aby byla hra
Vtomto velmi piesyceném a kompetitivnim odvétvi Gspé€Snd, musi jeji vyvojaii nejen
zvladnout nastavenou latku kvality, ale také pfijit s né¢im co zakazniky zaujme.
Avsak to nejsou jediné vyzvy, jenz je nutné pii vyvoji videoher ptekonat. Bohuzel i dnes
ma vyvoj videoher problémy pramenici zejména z nedostatku pozornosti od jiz zminénych
investort a statu. Obzvlast v Ceské republice by statni podpora pomohla k jesté lepsim

vysledkiim.

Téma bakalaiské prace vzniklo diky mému zaujeti touto problematikou. Zajima
mne tvorba videoher v celé své komplexnosti. Diky dlouhodobému vstiebavani informaci
0 hrach se ma znalost jejich vyvoje v prubéhu mého Zzivota postupné zlepSovala.
Avsak vzhledem k tomu, Ze je odvétvi vyvoje videoher relativné nové, existuje pomérné
malo podobnych odbornych praci a zpracovani takovéto prace neni jednoduché, i z divodu

neustalého rozvoje tohoto odvetvi.



2 Cil prace

Cilem bakalafské prace je syntetizovat jednotlivé aspekty videoherniho vyvoje,
a tim vytvofit uceleny piehled pfedevSim pro zaCinajici videoherni vyvojare. AvSak prace
neni uréena pouze pro n¢, je urcena také pro kazdého, jehoz toto téma zajima. Pro alespon
casteCné splnéni tohoto cile je dilezité zdiraznit, jak vSeobecné poucky, tak uptesnit
¢i vyvratit néktera hlediska vyvoje, kterd mohou byt pro neznalého ctenare zavadéjici.
Techto zaludnych casti vyvoje videoher muze byt hodné, zejména kvili jeho rozsahlosti,

dynamicnosti a ¢asté netransparentnosti.

Pro uvedeni do aktudlni situace videoherniho vyvoje je dilezité jeho obecné shrnuti
a struéné nahlédnuti do jeho historie. Velmi diilezité je uvedeni do souc¢asného videoherniho
pramyslu, zejména pak jeho trendy a ekonomické dopady. Samotny videoherni vyvoj
je mozné rozd¢lit na n¢kolik ¢asti: jak dnes funguje, prace videoherniho vyvojate a proces
vyvoje. Pro uceleny piehled je nutné zminit situaci videoherniho vyvoje ve svété a v CR
a jejich problémy. Posledni ¢asti teorie BP jsou specifika herniho vyvoje, ktera zahrnuji
objasnéni pojmu hra, herni studio, herni vyvojovy cyklus, herni marketing a financovani

vyvoje.

Praktickd ¢ast prace se zabyva testovanim a srovnadnim hernich enginti. Nejdiive
je dulezité vysvétlit pojem engine a vysvétlit vybér enginti. Nasledné probéhne srovnani
formou testovani jednotlivych engintl a jejich popisu. Srovnani poté vyvrcholi ve struéném

shrnuti a ve shrnujici tabulce.



3 Herni vyvoj obecné

Vyvoj videoher je podmnozinou vyvoje software. Videohry jsou specifické potfebou
n¢jaké formy uméleckého zpracovani, hudby a hratelnosti. Velmi Casto se herni vyvojafi
drzi zpatky od ovéfenych postupt jak vyvoje, tak produkce softwaru s vidinou toho, ze tvoti
spiSe uméni nez produkt urceny pro zabavu. At je vidina vyvoje hry jakakoliv, tak musi
vyvojafi her zvladnout své produkéni metody. A to tim zplsobem, Ze nakonec vydaji skvélé
hry sur€itym rozpoctem a v uréitém Case. Takto popisuje vyvoj videoher Erik Bethke

(2003, s. 4) v knize Game development and production.

Diky neustalému vyvoji v oblasti hardwaru, maji vyvojaii moznost a z pohledu zakaznikt
nutnost neustdle inovovat své hry a herni enginy tak, aby méli ¢im zaujmout. Pozadavky
zékaznikl na prociténéjsi herni zazitek se s kazdou novou hrou zvysuji. Hry se angazuji
jako ,,tahoun‘ ve vyvoji v oblasti po¢itacové grafiky, zejména proto, ze toho ¢asto marketéfi
her vyuzivaji k propagaci. Nejednd se ale pouze o zlepSovani v oblasti grafického

zpracovani, ale také napfiklad jiné formy ovladani at’ uz tteba dotykem ¢i pohybem.

Existuje vSak i opacény pfistup k vyvoji, a to vyvoj na zdklad¢ ovéfenych znacek.
Tento ptistup si zaklada na dlouhodobém budovani znacky a minimu inovaci.
Tim je docileno ,,fanouskovstvi“ a automatického nakupu dal§iho dilu i pfes minimalni
rozdil oproti pfedchozimu. Tento zptlisob je pro jisté¢ herni vydavatele prednéjsi z diivodu
finanni bezpecnosti, U zabéhlych znaek maji vEétsi Sanci na prodejni Uspéch.
Takovyto vyvoj vSak velmi snizuje moznost kreativniho vyjadieni vyvojait a obecné brzdi

inovaci a diverzifikaci her. (Basler, 2016)

Pro uplnost této prace je dualezité vysvétlit pojmy hra a videohra. Zatimco sledované
odvétvi zabavniho primyslu se nazyva videoherni primysl, tak je v ¢esku vice ustaleny
pojem hra (popf. pocitatovd hra — nikoliv videohra) pro popis urcit¢tho produktu
tohoto odvétvi. Pojem videohra vychazi z anglického video game a odkazuje na elektronické
hry pro TV v 80. letech 20. stoleti. Tyto pojmy se vSak v ¢estin¢ jesté uplné neusadily,
a z tohoto diivodu mohou byt zaménitelné. (GDACZ, 2019)



3.1 Historie

Videohry jsou defacto stejné staré jako samotné pocitace. Proto byl vznik prvnich
videoher svazan s vyskytem prvnich salovych pocitacli nachazejicich se v riznych
vyzkumnych institucich ¢i univerzitach. Prvni vyvojafi videoher, tak byli pracovnici
Vv téchto institucich, ktefi se tak chtéli nejen zabavit, ale i pfitdhnout pozornost a podporu
vetejnosti k vyzkumu pocita¢ii. Byl to pro né icenny zdroj novych védomosti,

protoze vyuzivali netradi¢ni postupy a zkousSeli ¢eho vSeho je dany hardware schopen.

Mezi prvni vyvojare se fadi Alexander S. Douglas, ktery v roce 1952 vytvofil hru
OXO (,,Piskvorky*) a dale William Higinbotham, ktery v roce 1958 ,,naprogramoval*
znamé;jsi hru Tennis for Two na laboratorni osciloskop. V roce 1962 vytvofila skupina
studenti MIT, vedend Stevem Russellem, prailomovou hru Spacewar!. Hra byla
V campusu univerzity velmi popularni a poté se rozSifila 1 mezi ostatni campusy.
Pocitace byli dostupné stale jen na pudach univerzit, a tak se vymyslel jiny zptsob,

jak dostat hry na vefejnost.

Na prelomu 60. a 70. let 20. stoleti zacali vznikat prvni televizni konzole a do poptedi
se dostali automatové hry (arkady, arcade videogame). V roce 1972 byla vydana prvni
domaci TV konzole Magnavox Odyssey, jejiz prototyp vyvinul Ralph Baer. Bohuzel
firma nebyla s prodejem spokojena. V oblasti automatovych her se angazoval Nolan
Bushnell, ktery nejprve neuspél se svym Computer Space, poté ale dostal
tyto ,,automatové hry na mince“ na vysluni — zalozil spole¢nost Atari a vydal Pong.
Uspéch Pongu byl velky, a tak byla v roce 1975 vydana i jeho domaci verze. Tato verze
byla neméné uspesna a jen ten rok se ji prodalo pies 150 000 kusti. Videoherni trh byl
nasledné piesycen riznymi klony Pongu, coz vroce 1977 vedlo kjeho padu.
(Smithsonian, 2014)

Okolo roku 1979 se tak zacaly prosazovat i hry vytvofené mimo USA. Prilomovy
byl naptiklad Space Invaders vytvotfeny Japonskou spole¢nosti Taito, ktery naopak
nastartoval zlaty vék arkad. Nasledovaly dalsi hity jako Asteroids, Pac-Man, Donkey
Kong, Galaga, Defender, Galaxian a dal$i. V roce 1983 nastava druhy videoherni pad
trhu v USA tentokrat mnohem vétsi nez ten prvni. Japonska spole¢nost Nintendo vydava
v roce 1985 konzoly NES, kterd svou popularitou ukonéi druhy videoherni pad trhu.

V tomto roce také vydd hru Super Mario Bros, kterd se stane jednou z nejlépe



prodavanych her vSech dob. O rok pozdéji vychéazi na pocitace IBM nejlépe prodavana
hra vSech dob — Tetris, vyvinutd ruskym inzenyrem Alexejem Pazitnovem. Na trhu
jsou tak jiz velké a znamé spole¢nosti jako napt. Atari, Nintendo, Namco, Maxis,
Capcom nebo Sega. Konec osmdesatych let je ve znameni inovaci jako jsou 3D grafika,

CD-ROM a nastupu handheld konzoli.

Devadesata 1éta pokracuji v téchto trendech, ale navic se vyznacuji predevsim obiim
rozmachem PC her, nastupu internetu a celkového ristu videoherniho primyslu.
Vznikaji nové herni zanry (FPS, MMO atd.), legendarni znacky a jejich tvlrci se v dobé
jejich popularity stali jakymisi celebritami herniho primyslu. Jména a znacky jako:
Sigeru Mijamoto (Mario), Will Wright (SimCity), Hideo Kodzima (Metal Gear), Sid
Meier (Civilization), John Romero a John Carmack (Doom, Quake) jsou i v soucasné
dobé¢ velmi znama. (Wolf, 2008, s. XVII-XX)

VéEtsi zameteni vyvojara na PC piisobi taktéZ na vyrobce komponent, kteti inovuji
a zleviiuji nabizeny hardware. Postaveni PC v hernim primyslu taktéZ posilni nasledna
,valka tfi konzoli“, jenz popisuje konkurenci nejvétSich vyrobcti konzoli: Nintendo,
Sony, Microsoft. Devadesata 1éta jsou také vyznamny milnik pro ¢eskou herni scénu,

ktera se po zaniku Ceskoslovenska zrodila téméf z niceho.

Prvni Ceské hry cilily predevSim na cesky a slovensky trh a byly to zpravidla
jednoduché adventury. Pozd¢ji zacaly vznikat 1 jiné Zanry a na ptelomu tisicileti i prvni
mezinarodni uspéchy. Napt. Hidden & Dangerous od Illusion Softworks (pozdéji 2K
Czech a hry série Mafia), nebo Operace Flashpoint od Bohemia Interactive Studio (série
Arma) a Original War od ALTAR Interactive. Vyznamné ¢eské herni osobnosti jsou:

Petr Vochozka, Daniel Véavra, Marek Spanél, Jakub Dvorsky a dalsi. (GDACZ, 2019)



3.2 Videoherni prumysl — trendy

Videoherni priimysl ma mnoho podob. Navic se neustale méni a vyviji. Naptiklad
takto vypada predpovéd rozlozeni piijmi z riznych odvétvi videoherniho trhu.
Zde je jasné vidét zmenseni podilu PC a konzolovych her oproti zvétseni podilu u her
pro chytré telefony. Dle jinych statistik se odhaduje, Ze podil u mobilnich her
jiz dokonce piesahl 50 % piijmu.

100

Share of Revenue (%)
o
o

o :

2015 2016* 2017* 2018* 2079*

) Handheld games @@ Casual webgames Tablet games

@ Smartphones & watches @ TV/console/VR @ PC/MMO games

Obr. 1 Podil her na platformy (zdroj: WePC, 2019)

I diky této zvétSujici se kupni sile neustdle roste pocet tzv. indie (independent,
nezavislych) vyvojaih pro mobilni platformy. Indie vyvojafi jsou jednotlivei nebo tymy,
ktefi nemaji finan¢ni podporu vydavatele, z toho pak také vychazi pojem indie hry.
Opakem jsou tzv. AAA hry.

Jak jiz bylo vuvodu zminéno velkym trendem je snizovani diverzity her,
anebo dokonce piimé kopirovani herniho designu. Naptiklad v roce 2011 (vydani
veletspé$né sandbox hry Minecraft) se zacaly objevovat rizné sandbox hry ¢i dokonce
klony hry Minecraft. V roce 2013 to zase byly zombie-survival hry. A v roce 2018
se stal velmi popularni zanr Battle royale (pfedev§im diky hram Fortnite a PUBG).

S timto zénrem souvisi dalsi trend, a to je neustale rostouci pocet divaku sledujicich
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hrani hry na platformach YouTube nebo Twitch. Tento trend nuti nékteré vyvojare,

aby udélali hru nejen zabavnou na hrani, ale i na sledovani. Z toho se poté vyvinul
E-sport (viz. dale). (WePC, 2019)

Tento neustale rostouci trend sledovani her taktéz vyuzivaji vyvojaiskd studia
pti své marketingové kampani. Je velmi Casté, Ze napt. poskytnou influenceriim nejen
pristup do jejich hry zdarma, ale také navrhnou néjakou formu spoluprace,
a to jednorazovou, nebo dlouhodobou formou. V piipadé F2P tituli se vyuzivaji
I tzv. affiliate linky. Takovéto kontrakty poskytuji nejen vyvojafi, ale také n¢které herni
obchody, nebo samotné platformy pro sdileni obsahu. V roce 2019 vzrostlo publikum
téchto platforem o 5 % na 944 miliont lidi, marketingovy potencial je tedy obrovsky.

(SuperData, a Nielsen Company, 2020)

New IP vs New Releases

Source: Gameslndustrv. biz

Sony

NIP 7
Microsoft

NIP O
Nintendo

NIP 2
EA

NIP 2
Ubisoft

NIP O

Obr. 2 Vydané hry vs nové znacky (autor: Batchelor, 2019)

Trend snizovani diverzity her a vyvoj na zdkladé ovéfenych znacek lze vidét
i na tomto grafu. Graf pojednava o podili nové vydanych her (NR — new realease)
anovych znacek (NIP — new IP) u nejvétSich celosvétovych vydavateli. DalSim
trendem je neustaly pokles prodejii krabicovych verzi her na PC, a naopak narist her
zakoupenych digitaln€ na PC. A dal§im zajimavym trendem jsou velmi Casté slevy,
nebo slevy zahy po vydani hry. Dle statistik Gameindustry, jenz vychazeji

Z nejraznéj$ich své€tovych monitorovacich sluzeb, bylo 10 her z 18 vybranych
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nejpopularnéjSich her vroce 2019 zlevnéno béhem prvniho mésice po vydani.

(Batchelor, 2019)

Zlepseni podilu novych znacek na trhu, taktéz nepoméha pro herni spolecnosti
finan¢né vyhodné portovani AAA her na mobilni platformy, nebo cileni na nostalgii.
Naptiklad uspéch Call of Duty Mobile apod. dokazuje, Ze jsou hraci ochotni hrat
na mobilnich zafizenich Siroké spektrum zanr. Vice nez polovina americkych hract
ma 35 let a vic — pravé na né cili herni spolecnosti s remaky ¢i remastery starych her,

které znaji z détstvi. To se vztahuje i na herni HW.

Stale pomérné nové platformy, jak prozit herni zazitek jsou VR, AR, MR. Budouci
vyvoj téchto platforem vypada ptiznive, avsak pomérné zdlouhaveé. V celkovém poctu
prodejii téchto platforem je vidét mirny rist. Nahlavni soupravy pro VR lze rozd¢lit
do ¢tyt skupin: vyuzivajici PC, konzole, mobilni zafizeni (prémiové) a fungujici
samostatné. Zajimavosti je vice neZ dvojnasobny nariist samostatné fungujicich VR

souprav oproti roku 2018, zejména diky vydani platformy Oculus Quest.

Predevsim diky této platformé se taktéZ v roce 2019 zvysil ptijem VR her o 41 %.
Pomohli tomu taky velmi Gspésné hry v ¢ele s ¢eskou hrou Beat Saber, jenz jako prvni
VR hra pokofila hranici miliénu prodanych kopii. Pfijmy z mobilni AR zaznamenaly
12 % narust s hrou Pokémon Go (vysla jiz v roce 2016) v ¢ele. Dle dalsich planovanych
titult jako Minecraft Earth (AR) a Half-Life: Alyx (VR), lze pfedpokladat, Ze piijem
téchto platforem v roce 2020 razantné vzroste. (SuperData, a Nielsen Company, 2020)

Zajimavé informace lze vycist i z vyro¢ni ankety GDC 2020, které se zucastnilo
zhruba 4 tisice respondentd. Napiiklad 11 % dotazovanych vyvojaii uvedlo,
ze jiz vyviji svilj novy titul na novou generaci konzoli, tedy konkrétné na Playstation 5
a9 % pro Xbox Series X. Vytracejicim se trendem je konzolova exkluzivita titulti u nové
generace konzoli. Vyvojaii pro svlij novy projekt vice preferuji Playstation 5 nez Xbox
Series X. Za zajimavou platformu povaZuje polovina dotdzanych PC, dale 38 %
pravé Playstation 5, Nintendo Switch 37 %, mobilni platformy 34 %, VR zafizeni 27 %
a pouhych 25 % novy Xbox Series X.

V poslednich letech se stale rozsifuje nabidka riznych ptedplatnych pro urcité hry,
at’ uz od jednotlivych vydavatelt, vyrobct konzoli nebo hernich obchodti. Nad otazkou,

zda tento model znehodnocuje jednotlivé hry se vyvojafi neshodli. S timto modelem
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nesouhlasi pfedev§im tvlrci indie her, které si nemohou dovolit nakladnou
marketingovou kampaii, a proto by na tomto modelu prodélali. Pomér vyvojaia
nevyuzivajicich sluzeb néjakého vydavatele je 74 %. Dale se obecné véti technologiim
VR a AR, pomér vyvijenych her pro Android a iOS je vyrovnany a témét polovina
vyvojait v roce 2019 rozsifila sviij tym. Obchodu Epic Store vétSina dotdzanych véfi,
coz se neda fict o sluzbé pro streamovani her Google Stadia, u které predpoklada

neuspéch 33 % dotazanych. (GDC, 2020)

Zajimavé jsou i dlouhodobé trendy, jako napt. srovnani nejprodavanéjsich her
za uplynulé dvé desetileti v USA, jenZ naznacila analyticka spole¢nost NPD. Souhrnny
pohled ukazuje, ze zatimco v letech 2000 az 2009 pievladaly mirumilovné ¢i rodinné
tituly, tak v nasledném obdobi 2010 az 2019 se tento Zebii¢ek pomérné militarizoval.
Muze, za to predevSim v USA velice popularni akéni FPS série Call of Duty,

jenz obsadila 10 z 20 pticek v zebticku. (Kain, 2020)

3.3 Videoherni prumysl — ekonomické dopady

Ocekava se, Ze vroce 2020 bude mit videoherni trh hodnotu ptfes 164 miliard
americkych dolart ($). V roce 2019 mél hodnotu asi 150 miliard $. Celkovy pocet
zakaznikll videoherniho primyslu se odhaduje na 2,5 miliardy lidi (hract) po celém
svéte. Asijsko-pacificky region byl v roce 2019 nejvétSsim hernim trhem s piijmy
ptes 72,2 miliard $. Mezi staty s nejvetSim piijmem z videoherniho trhu patii (2018):
Cina, Spojené staty americké, Japonsko, Némecko a Velka Britanie — pijmy
pres 4 miliardy $. Pro srovnani Ceské republika mé piijem pouhych 157 miliond $.

(GamingScan, 2020)

Videoherni primysl je velmi dynamicky, a proto jsou odhady, ¢i dokonce
predpovédi, Casto velmi rozdilné. Napiiklad analytické spolecnost SuperData zveiejnila
novou statistiku zamétfenou na vyvoj videoherniho primyslu a interaktivni media.
Celkovy pfijem digitdlni interaktivni zabavy za rok 2019 stanovila na c¢éstku
asi 120 miliard $, coz je 4 % nartst oproti roku 2018. Takovyto rist je jiz dvé desetileti
pomérné stabilni. Z toho 74 % vydélali hry typu free-to-play, ato zejména diky
mobilnim hram. (SuperData, a Nielsen Company, 2020)


http://reg.gdconf.com/gdc-state-of-game-industry-2020
https://www.forbes.com/sites/erikkain/2020/01/17/the-20-best-selling-video-games-of-the-decade/

Je tedy zfejmé, ze neustdly rlst popularity free-to-play her ma velky vliv
na celosvétovy videoherni trh. Free-to-play (F2P) hry jsou dostupné zakaznikiim
zdarma, spridanymi moznostmi zakoupeni virtudlniho obsahu piimo ve hfe.
Zejména v Ciné jsou tyto hry nesmirné popularni a napiiklad nadnarodni internetovy
gigant Tencent investuje do velkych hernich spole¢nosti jako napt. Riot Games (vlastnik
League of Legends), Grinding Gear Games (vlastnik Path of Exile), Epic Games
(vlastnik Fortnite), Activision Blizzard (vlastnik znacek Candy Crush Saga
a Hearthstone) a Ubisoft. (WePC, 2019)

Zatimco na mobilni platformé se nadéle v roce 2020 ocekava rist (tedy 1 zvétSeni
celkového podilu) ptijma z F2P her, na PC situace téméf stagnuje a na konzolovém trhu
F2P hrou byla vroce 2019 Fortnite spfijmem asi 1.8 miliard $. Velky dopad
na popularitu F2P her ma unikatni pfistup k marketingu, jenz spoc¢iva v propagaci
pomoci influencerti, pop kulturnich znacek a pomoci e-sportovnich ¢i jinych akcich.

(SuperData, a Nielsen Company, 2020)

Nejvétsi podil na videohernim trhu maji mobilni platformy. V roce 2017 byla
hodnota celosvétového mobilniho trhu téméf 60 miliard $. Tento trh je obrovsky
také diky poctu potencionalnich zdkaznikl (prodano ptes 2 miliardy chytrych telefont).
Ve Spojenych stitech se odhaduje, ze 72 % vSech majiteld chytrych telefonil
na nich hraji hry. Tyto hry vétSinou nejsou tak propracované jako hry na PC
nebo konzole, jsou to hry typu Casual (pro pfilezitostné hrace), nebo puzzle (logické)
hry ¢i rizné arkady. (WePC, 2019)

Nové rostoucim odvétvim herniho priamyslu je E-sport. Tento ,,elektronicky sport*
se stava ¢im dal vice popularnim, a to pfedevsim diky moznosti sledovani e-sportovnich
utkani na platformach Youtube nebo Twitch. Tak jako na bézné sporty, tak i na e-sporty
si lidé mohou sazet. E-sportovni udélosti se pofadaji na n€kolika dnes jiz velikostné
srovnatelnych akcich jako u béZnych sportl. Tyto akce (napf. mistrostvi Evropy,
mistrovstvi svéta atd.) maji tisice navstévniki, desetitisice divakli online a obrovskeé
vyherni ¢astky. Pro piiklad akce s nejvétsi vyherni ¢astkou The International 2017
mél celkovou vyherni ¢astku 24,69 miliond $. E-sportovni odvétvi mélo celkove v roce

2017 ptijem 655 miliond $ a predpoklada se, ze do roku 2021 by se tato ¢astka mohla
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témét ztrojnasobit. E-sport je nejvice popularni predevsim v Asii, kde je také nejvetsi

koncentrace vyherct E-sportovnich utkani. (WePC, 2019)

A popularni nejsou pouze e-sportovni akce, ale také herni vystavy (E3, Gamescom,
Tokyo Game Show) a konference (GDC), jenz pouze za rok 2019 dohromady navstivilo
asi 730 tisic navstévniki. Mezi dalsi nevidané uspéchy tohoto roku patii pocet stazeni
F2P mobilni hry Call of Duty: Mobile, jenz si béhem jediného tydne stahlo 100 miliént
hraci a také vydani F2P battle royale sttilecky Apex Legends, jenZ po prvnim tydnu
hralo ptes 25 milionti hrac¢d. VSechny tyto uspéchy jen dokazuji velikost a ekonomicky

potencial hernich znacek a komunity lidi okolo her. (Batchelor, 2019)

Jiz od pocatku devadesatych let minulého stoleti je videoherni primysl velmi
propojeny s filmovym. Stylizace videoher velmi ¢asto vychézely z velkych filmovych
trhakti, at uz soficidlni spolupraci s majiteli znacky ¢i jen jako inspirace,
popt. napodobeniny, zejména kvili financni naro¢nosti. Mimo jiné vznikaly
i spoluprace pro propagaci hernich konzoli a znacek ve filmech. Takovéto spoluprace
se vétSinou finanéné moc nevyplacely. Az pozdé€ji se oficialni adaptace znamych
velkych filmovych ¢i komiksovych znac¢ek zacaly videohernim spole¢nostem vyplacet,

zejména kvuli lepSim formdm marketingu a velkému cilovému publiku.

Urcitym trendem, ktery postupné témét vymizel, bylo vydavani her ur€enych ptimo
k propagaci néjakého nového filmu. Tyto hry byly casto nekvalitni z davodu
nedostatecného rozpoctu, €asu (vétSinou do premiéry filmu), nezkuSenosti vyvojara
nebo problematického zpracovani. Naopak vzrastajicim trendem jsou filmy zalozené
na herni znacce. Takovéto prevedeni do filmu je vSak velmi narocné
a Casto jsou tyto filmy oznaCovany za spiSe neuspé$né. AvSak herni komunita
se neustale zvétsuje, a tak je zpracovani filmu ¢i serialu podle herni znacky pro filmate
stale atraktivni. A nejen pro n¢, ale také pro rizné firmy zabyvajici se vyrobou
reklamnich pfedmétd, jejichz uspéch piimo zavisi na popularit¢ hernich znacek.

(Wolf, 2008, s. 293-300)
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4 Souéasny vyvoj videoher

Vyvojaiskad studia se v dneSni dobé déli zejména na nezavisla (indie) a zavisla
(pod vydavatelem). Vydavatelé maji vétSinou dlouhodobé smlouvy s vice studii najednou.
Tyto smlouvy se obvykle sklddaji z dohody o samotné formé vydani titulu ¢i tituld. Dale
muze byt soucasti smlouvy i ovlivnéni vyvoje, napt. dosazenim produkéniho z vydavatelské
firmy, ktery by dohliZel na dosaZeni pozadovanych kvalit produktu. Toto je také divod,
pro¢ vznika stale vice nezavislych studii, kde maji designefi vétsi svobodu vyjadieni
svého konceptu. Na stranu druhou vydavatelské firmy poskytuji studiim urcitou finan¢ni
podporu pii vyvoji a velmi ¢asto zajistuji 1 marketingovou kampan. Nekdy je vydavatel

a vyvojar jedna a ta sama firma, ¢imz mirn¢ odpadaji nevyhody zavislého studia.

Soucasny vyvoj videoher je velmi naro¢ny, zejména z hlediska obrovskych pozadavki
na kvalitu ze strany hract. To zpasobilo pravé ono rozdé€leni na indie vyvojare, jenz se snazi
zaujmout nizkou cenou a zejména origindlnim (inovatorskym) zpracovanim hratelnosti,
vizudlni stranky, audia, konceptu atd., zatimco velkd studia s finan¢ni podporou sazi
na znamé herni znacky, precizni herni prvky (zejména co nejvice realistické¢ zpracovani
grafiky a audia) a marketing. Nejvetsi problém pro nezavislé vyvojare je praveé nedostatek

finan¢nich prostfedkl a zkuSenosti.

U velkych firem se stovkami zaméstnanci v nékolika pobockach po celém svéte
je naro¢nost vyvoje velkych her zplsobena zejména nedostate¢nou komunikaci
a koordinaci, nedostatkem casu, nedostatkem pracovnich sil a naro¢nosti projektu.
Kdyz se ktomu navic piipoéte dynamic¢nost a kompetitivnost herniho pramyslu,
tak je soucasny vyvoj videoher velmi riskantni. U velkych projektti z hlediska nenavratnosti
finan¢ni investice. U indie her zase hrozi riziko zapadnuti jinak tfeba kvalitné nadprimérné
hry mezi ostatni, kvili nedostateénému marketingu. (Novak, 2012, s. 312-319),
(Koutonen a Leppénen, 2013)

Prace herniho vyvojate je velmi lukrativni a je po ni velka poptavka, ale také je velmi
Casto naro¢na a nestabilni. I proto se mnohé velké spole¢nosti snazi udrzet své zaméstnance
mnozstvim pracovnich vyhod, jako napt. finan¢nimi benefity, pruznou pracovni dobou,
socidlnimi plany a programy, mimopracovnimi aktivitami zdarma apod. Ty nejvétsi
spolecnosti pak Casto nabizeji moderni a uvolnéné pracovni prostiedi, a také podporuji

moderni pracovni strategie a politiky napf. podpora diverzity a inkluze. Pro ziskani prace
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herniho vyvojare jsou nejdilezitejsi jeho zkuSenosti a praxe. VZdy je ocenéna uchazecova
iniciativni prace, napiiklad jeho vytvofené hry nebo participace na hernich projektech.
Velmi ¢asto také herni firmy nabiraji tvirce herniho obsahu (modi apod.).

(Electronic Arts Inc. 2020), (Liming a Vilorio, 2011)

Samotny vyvojovy proces her byl tradicné zaloZzen na vodopadovém modelu,
nebo nékteré z jeho variant. AvSak kvuli jeho nepfedvidavosti volili vyvojati velmi ¢asto
spiSe iterativni procesy. Ty dovoluji testovat nékteré napady jiz v rané fazi vyvoje,
coz dovoluje v pfipad¢ potieby rychlé zmény navrhu. Takto je neustale zajistovano
a ovérovano dodrzeni pozadované kvality vyvijené hry. Agilni metody vyvoje pravé vychazi
z iterativniho a inkrementalniho ptistupu k praci a ve videohernim vyvoji jsou casto
vyuzivany. Jmenovité metody jako Scrum, XP (eXtreme programming), Lean a Kanban.

(Koutonen a Leppénen, 2013)

Dalsi tspéSnou metodou vyvoje je Personal Software Process (PSP). Tato metoda
vSak pozaduje vyssi zaméfeni zaméstnancli na planovani projektu a muze tak byt velmi
naro¢nd. Taktéz existuji metody, jenz se spoléhaji na samofizeni tymu, ¢i dokonce celé
firmy. Realnym ptikladem pouziti takovéto metody mize byt velmi Gispésna firma Valve.
Hierarchie je v této firmé velmi plocha a zaméstnanci tak dostavaji obii svobodu pfi tvorbé
tymi a praci na volné vznikajicich projektech. Takovéto metody jsou ale spiSe vyjimky.
Je taktéz velmi dulezité zdlraznit, Ze rizné vyvojoveé metody se pii vyvoji mohou piekryvat.
Napf. assety mohou vznikat na zakladé vodopadového modelu, kdezto pro prototypovani

herniho designu jsou pouzity spiSe iterativni ¢i jiné metody. (Bates, 2004, s. 218-227)

K uskute¢néni vyvoje je zapotiebi pouZiti n¢jakych softwarovych néstroji. Indie vyvojati
velmi Casto vyuZzivaji jednodussi herni enginy tfetich stran (Unity, Game Maker apod.),
anebo spoléhaji na nastroje poskytnuté platformou, na kterou hru vyviji. Vétsi herni
spoleCnosti taktéz vyuzivaji herni enginy. Velmi ¢asto vyuzivaji i nékteré samostatné
nastroje, a to n¢kdy i své vlastni soukromé. Nejcastéji to jsou nastroje pro tvoreni designu,
dialogii ¢i audia. Vefejné dostupny ndstroj pro design je GameSalad. Programatofi potfebuji
n¢jaké IDE, SDK, popt. kompilator a debugger. Vytvarné odd€leni Casto vyuzivd SW
od firmy Autodesk, Adobe, Pixologic, NewTek a Blender. Pro tvorbu audia se vyuziva
Audacity, Logic Pro, Pro Tools, FL Studio apod. Je nutné zdiiraznit, ze mnoho

téchto nastrojii 1ze ¢asteéné nahradit funkcemi editorti engind. (Novak, 2012, s. 342-347)
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4.1 Vyvoj videoher ve svété

# | Vydavatel Piijem Zména
1 | Tencent $19,733M 9% 1
2 Sony* $14,218M 41 % 1
3 | Microsoft* $9,754M  32% 1
4 | Apple* $9,453M 18 % 1
5 | Activision Blizzard = $6,892M 6% 1
6 Google $6,497TM 22 % 1
7 | NetEase $6,177M | 11% 1
8 EA $5,294M 4% 1
9 | Nintendo $4,288M | 36 % 1
10 = Bandai Namco $2,741M  13% 1
11 TakeTwo $2,580M  35% 1
12  Nexon $2,252M 8% 1
13 | Ubisoft $2,221M 3%1
14 Netmarble $1,893M  17% |
15  Warner Bros* $1,835M 5% |

Tato tabulka ukazuje 15 nejvétsich
svétovych vydavatelt z hlediska piijma
za rok 2018. Tabulka ukazuje také
zménu v procentech oproti roku 2017.
Tyto firmy dobfe reprezentuji jednotlivé
trhy napf. Tencent — Cina, Sony —
Japonsko, Microsoft — USA, Ubisoft —

Francie atd.

Kazdy ztéchto vydavateld vlastni
nekolik vyvojarskych studii. Mezi ty
znamgj$i patfi: Riot Games, Epic
Games, Guerrilla Games, Activision,
Blizzard Entertainment, EA Sports, EA
DICE, Rockstar Games, 2K Games,
Paradox Interactive, Ubisoft studios,
Bethesda Softworks, id Software,
CD Projekt Red, Naughty Dog, Infinity
Ward, Bioware, FromSoftware, Valve
Dalsi vyznamni vydavatelé jsou: Square
Enix, NCSoft, Konami, Sega a Capcom
(Novak, 2012, s. 312)

Tabulka 1 Vydavatelé videoher ve svété dle piijmil (* oznacuje odhad)

(zdroj: Newzoo, 2018)

Krom¢ hernich vydavateli jsou ve svétovém videohernim primyslu dulezité

také odnoze jinych, ne Cist¢ hernich spole¢nosti. Naptiklad vyrobci herniho HW,

azejména pak konzoli. Tii zfejmé nejvétsi konkurenti na poli hernich konzoli

jsou spole¢nosti  Sony-PlayStation, Microsoft-Xbox a Nintendo. Tyto spole¢nosti

také ptisobi jako herni vyvojafi a jako herni vydavatelé. A to bud her vyvinutych jejich

vlastnim studiem (jsou nazyvany ,,first-party*) anebo her cizich studii (jsou nazyvany

,third-party). Takovéto hry pak musi projit schvalovacim procesem dané platformy,

a to nejen pii vydani, ale také pti kazdé aktualizaci hry. (Novak, 2012, s. 40-41)

14


https://newzoo.com/insights/rankings/top-25-companies-game-revenues/

Firmy stfedniho ¢i velkého rozsahu (vlastnici nékolik studii po celém svéte€), velmi
Casto spoléhaji na podporu vlastnich ¢i partnerskych vydavatelt, a taktéz na vlastni herni
platformy. A pak jsou tu firmy malé a indie, jenz namisto podepsani finan¢né naroc¢ného
kontraktu s vydavatelem spoléhaji na distribuci pomoci digitalnich hernich obchodu
a platforem. Pravé pro nejvétsi herni platformu na PC Steam, od spole¢nosti Valve
se zhruba pied rokem objevila novd konkurence v podobé Epic Games Store (EGS).
Spolecnost Epic Games ma zejména diky své velmi uspésné hie Fortnite velké financni
prosttedky, a tak nabidla mnoho finan¢nich benefiti pro hry vydané na EGS.
(Jones, 2019)

Zejména casoveé exkluzivni vydani pouze na EGS je pro vyvojafe velmi finan¢né
vyhodné. Na druhou stranu za zavedeni casovych exkluzivit na PC (dfive zejména
na konzolich), pro jednu herni platformu, sklidila spole¢nost Epic Games velkou kritiku
uhract. Ke zklidnéni kritiky nepomohla ani absence mnoha funkei v EGS,
které jiz n¢kolik let nabizi Steam, ale ani dal$i véci jako nutnost dalsiho SW pro spusténi

vybranych her, a také udajny sbér dat pro ¢inskou spole¢nost Tencent. (Grayson, 2019)

Vyvojari, kteti nechtéji nebo nemohou vyuzit sluzeb vydavatele, a ani sluzeb PC
obchodl (platforem) se tak zfejm¢ zaméii na vyvoj mobilnich her. Mnoho indie
vyvojari voli mobilni platformy, zejména kvili velikosti a nenaro¢nosti cilové skupiny
hract. Zpoplatnéni mobilnich her se 1isi od jinych platforem a vyvojafi tak velmi casto
voli formu F2P s reklamami 75,5 %, s ,,nakupy v aplikaci“ (IAP) 16,5 % a pouze 12,1 %
jsou zpoplatnéné herni aplikace (% jsou prumérem Android a i0S). Zajimavy je rozdil

u iOS 0 10 % oproti Android u zpoplatnénych her. (WePC, 2019)

Trh s mikrotransakcemi nebo IAP ve F2P hrach obecné je opravdu velky.
Témét polovina vSech hrac¢l v minulém roce zaplatila za né€jakou mikrotransakci,
atémer tietina vyuziva mési¢ni predplatné né¢jaké hry nebo herni sluzby. Nejcastéji
si hraci za mikrotransakce pofizuji vzhledy postav, season/battle pass (pfedplaceni
roz$iteného herniho obsahu), vzhledy pro vybaveni postav, herni mapy, ptibéhové DLC,
pfedméty ovlivitujici hratelnost a pouze 20 % téchto hracl si pofizuje kontroverzni

loot-boxy a XP boosty. (GamingScan, 2020)
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4.2 Vyvoj videoher v Ceské republice

Piesny podet vytvorenych her v Ceské republice potazmo v Ceskoslovensku
se zfejm¢ nikdy nepodafi zjistit (zejména proto, ze mnohé nemaji uvedené¢ho autora
nebo autor vystupuje pod prezdivkou). Dle databaze ,,developedinczech.com* je pocet
takovychto her 966 a vytvoftilo je asi 226 vyvojait. V dnesni dobé je 76 aktivnich
hernich vyvojait v Ceské republice. Cesky herni primysl ma majoritni podil pijmi
Vv ramci zabavniho primyslu. Jen vroce 2017 byl tento piijem 2,26 miliard K¢.

To je vice jak dvojnasobné nez u ¢eského filmového primyslu.

,.Ceska herni studia drZi velice dobfe krok se svétovymi lidry a &eské pocitadové hry
se stavaji silnym exportnim artiklem Ceské republiky. Podil exportu se u vétsiny

firem pohybuje mezi 90-99 %.“ (GDACZ, 2019)

Cesky herni primysl patii (spoleéné s Polskym) ke $piéce ve vychodni Evropé. Ceské
hry maji po celém svété velmi dobré jméno. Naptiklad na cendch CEEGA 2017/2018
bylo z celkovych 23 ud€leno 9 nominaci hram ceskych tvircd. I prodejni isla
jsou v poméru se svétovymi hity, které se pohybuji v jednotkdch ¢i par desitkach

milioni prodanych kust, obrovsky tspéch.

Pocet prodanych kust v milionech

Obr. 3 Ceské hry — prodané kusy
(autor: GDACZ, 2019)
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Diky témto hrim se jejich tviirci (co se ty&e piijmil) dostali na $picku v Ceské
republice. Jde konkrétné¢ o firmy: SCS Software, Amanita Design, Hangar 13
(2K Czech), Bohemia Interactive, Keen Software House. Mezi novéjsi spolecnosti
patii Wube Software s hrou Factorio, ktera je v predbézném piistupu a Warhorse
Studios s Kingdom Come: Deliverance. Vyvoji her na PC a konzole se v CR vénuje
67 % hernich studii. Vyvojem her na mobilni platformy pak 61 %. (GDACZ, 2019)

Obr. 4 Ukazka z ¢eské hry Kingdom Come: Deliverance
(autor: Warhorse Studios, 2016)

Zajimavé jsou i Gidaje o praimémém hraci v CR. Dle studie je to s pravdépodobnosti
75 % muz, je mu 33 let a nejoblibenéjSim Zanrem jsou pro néj stiileky a piibéhové hry.
Podle spole¢nosti Newzoo vygeneroval ¢esky herni primysl v roce 2018 dokonce
157 miliond $ (3,7 miliard K¢) se zhruba 6 % nartstem oproti roku 2017. Zajimavé
je pomérové rozdéleni na jednotlivé platformy. Cesi nejvice utraci za hry na chytré
telefony (33,3 %), poté za hry na PC (27 %), konzole (21,8 %), tablety (13,3 %) a PC
hry v prohlizeci (4,6 %). (Sedlak, 2019), (GDACZ, 2019)

Herni komunita je v ¢esku (s ohledem na populaci) velmi aktivni a ma i pres tézké
zaCatky pestrou historii. I pies to, Ze je Cesky herni trh v porovnani s nékterymi trhy
ve svété maly, tak je velka snaha hry vydané v CR lokalizovat. Pomé&mé &asto

tak zajistuji Cesti distributofi Ceské titulky pro tituly ze zahrani¢i. AvSak zejména
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kvtli piratstvi tato snaha postupné opada. Témét vSechny tituly produkované ¢eskymi
vyvojaii maji n&jakou formu &eské lokalizace. Cesky dabing je u her spide vyjimka,
jelikoz je velmi finan¢né i ¢asove naro¢ny, a tudiz se jeho tvorba vyvojaiim nevyplati.
Pro nekteré hry bez oficidlni ¢eské lokalizace je ¢asto vytvofena lokalizace komunitni

(n€kdy veetné dabingu). (Lokalizace.NET, 2020), (Fénix ProDabing, 2020)

Dalsi soucasti ¢eské herni komunity jsou napt. televizni pofady Re-Play a Indian.
Déle tisténa média Level a Score a velké mnozstvi online hernich medii. TaktéZ v CR
funguje fada spolkd ¢i sdruZeni napt. organizace Ceské hry, fond Tehdy a Asociace
eskych hernich vyvojait. Rovnéz se v CR poiada téméF desitka riiznych akei, vystav
¢i ocenéni (napi. GDS, For Games). A nedavno také vznikl unikatni univerzitni spin-off
Charles Games. Jedna se dcefinou spolecnost Univerzity Karlovi, jenz ma slouzit
jako inkubator pro studenty zaméiené na vyvoj PC her, a také jako vyvojar a vydavatel.
(GDACZ, 2019), (Hajek, 2020)

4.3 Problémy vyvoje videoher v CR a ve svété

Velmi Gspé$ny herni primysl v Ceské republice brzdi
predevsim nedostatek podpory ze strany statu. I kviili tomu
vznikla v zafi 2018 Asociace ¢eskych hernich vyvojaia
(GDACZ). Ta ma za cil predevs§im propojit jednotlivé firmy
zabyvajici se vyvojem her v cesku a prosazovat

jejich zajmy. Dale se pokousi o jednani s organy statni

spravy a prosazeni podpory pro c¢esky herni primysl

ze strany statu. V dnesni dobé ma asociace 14 ¢lend.
Obr. 5 Logo GDACZ (autor: GDACZ, 2018)

Nejvétsim problémem v Ceské republice je nedostatek hernich vyvojari. Aktualné
je v hernim pramyslu zaméstnano okolo 1500 pracovniki (83 % muzi), i pfes to si vice
neZ polovina spolecnosti stézuje na nedostatek pracovnich sil a maji otevienou alespoii
jednu pracovni pozici. Témét polovina spolecnosti tento problém fesi zaméstndvanim
cizinci. Mezi nejhledanéjsi profese patfi animatofi, programatoii a grafici.
Problémem je, ze podle GDACZ aktudlni vzdé&lavaci systém generuje pouze nékolik

desitek potencionalnich zaméstnanct rocné, coz nenasyti jejich poptavku.
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Vzdélavaci systém v Ceské republice nabizi pouhé 3 obory, které se cilené zaméfuji
na vzdelavani v oblasti vyvoje her. Jsou to:
e Univerzita Karlova v Praze, Matematicko-fyzikalni fakulta — obor Pocitacova
grafika a vyvoj pocitatovych her (magistersky)
e Ceské vysoké uceni technické v Praze, Fakulta elektrotechnicka — obor
Pocitac¢ové hry a grafika (bakalafsky)
e Zapadoceskd univerzita v Plzni, Fakulta designu a uméni — obor Animovana

a interaktivni tvorba (bakalatsky i magistersky).

Nepiimo zamétenych obori ¢i predmétl je samoziejmé vice, ale neposkytuji
potiebné vzdélani k praci vtomto oboru. Situace se V poslednich letech lepsi,
ale rychlost inovace by dle GDACZ mohla byt vétsi. To samé plati i o inovaci v oblasti
statni podpory pro tviirce her v CR. Mezi zasadni problémy patii nerovné podminky
podpory, absence podpory prezentace V zahrani¢i, podpora v podnikani a exportu,

slozité zaméstnavani zahrani¢nich pracovniku a dalsi. (GDACZ, 2019)

Celosvétovy problém vyvoje videoher je piratstvi. Piratstvi je problém software
obecné, ale u videoher je opravdu signifikantni. Videoherni piratstvi je nelegalni nabyti
¢i sdileni n¢jaké hry. Projevuje se zejména na platformé PC a na mobilnich zafizenich.
Na konzolich a jinych platforméach je piratstvi diky uzavienosti téchto platforem
velmi slozité a pouzivani praktik (ROM konzole, emulatory atd.) pro ilegalni ziskani

néjaké hry téméf vymizelo.

Pro zajisténi ochrany autorskych prav a ochranu licenci u videoher se vyuziva technik
DRM (Digital Rights Management). Je nutné zminit, Ze riizné techniky DRM jsou ¢asto
kontroverzni. DRM obecné ma zajistovat ochranu SW pomoci nutnosti vyuziti jiného
SW nebo SW klice ¢i jiné SW metody. U PC her tuto ochranu nej¢astéji zajist'uji herni
platformy bud’ vydavatele nebo hernich obchodd. Tyto tzv. ,launchery* zajistuji

techniky DRM a spusténi samotnych her.

Problémem je kritika ze strany hract konkrétné na mnozstvi raznych ,,launchert
od ruznych vydavatelt (jelikoz jsou na né hry ¢asto exkluzivni), a pak také na pouzitou
technologii DRM. Moderni metody ochrany DRM jsou sice casto velmi silné,

avSak pozaduji po hracich trvalé pfipojeni k internetu i u her pro jednoho hrace,

19


https://gda.cz/wp-content/uploads/2019/03/CeskePocitacoveHry.pdf

nebo pro poctivé hrace ,,zbytecné* zatézuji HW (napt. Denuvo). Navic i ptes veskeré

ochrany je Sance, ze tato ochrana nebude za néjaky cas prolomena stale velmi mala.

Dle manazert ze spole¢nosti Ubisoft si v roce 2012 pouze 1 z 10 PC hract poctiveé
zakoupil jejich hry, coz okomentovali slovy: ,,téméf kazdy hrac je pirat“. I proto vznikl
zcela rozdilny pfistup k ochran€ her pomoci DRM. Takzvané DRM free hry jsou vydany
bez jakékoliv DRM ochrany. Tento ptistup si napi. zvolil herni obchod gog.com,
jehoz vlastnikem je polska spole¢nost CD Project (tviirci série Zaklinac). Tento pristup

k DRM ochrang¢ je hra¢i vniman velmi kladné.

| pfes vSechny snahy omezit piratstvi her na minimum je komunita zabyvajici se
tvorbou ,,cracki* (nebo jinych zplisobli prolomeni DRM ochran) ¢i sdilenim piratskych
verzi her stale pomérné aktivni. Na téma piratstvi obecné bylo udélano mnoho studii,
a zejména novejsi studie se shoduji, Zze se vaznost tohoto problému snizuje. Zasluhy
za to ani tak nenesou pokrocilej§i DRM ochrany jako spiSe presvédéendi stale vice hraci
pro kupovani her, a to zejména diky vyhodnym slevovym akcim, riznym ptedplatnym

a pohodInosti.

S DRM ochranami souvisi i dal$i problém a to tzv. Sedy trh s kli¢i. Na preprode;j
klich, které jsou casto ziskdny nelegélni cestou, doplaceji predevsim indie vyvojaii,
pro néz je kazdy zdroj ptijmu kriticky. Tyto klice jsou ziskany napt. jako darky k HW,
nebo pofizeny skrze ukradené kreditni karty, popf. jsou uréeny pro specificky trh,
anebo jsou pfimo ukradené z databazi kli¢t. Tyto klice jsou poté prodavany

velmi levné. (Piacentini, 2018)

Dal8im vyznamnym problémem jsou ,,cheaty* a ,,hacky* pfedevs§im v online hrach.
Jakakoliv Gprava online her, jenZ zplsobi, Ze mé diky ni hra¢ vyhodu nad ostatnimi
hraci je zakazana licenci hry. I pfesto je pouzivani téchto zakdzanych technik stale velmi
Casté. Tito hréci, tzv. ,,cheatefi ni¢i pozitek ze hry ostatnim hra¢tm, a proto je nutné,
aby toto chovani hra reflektovala. Castou ochranou jsou samotni spravci servert,
jenZ mohou ,,cheatery® vystopovat a zamezit jim dale v hrani. Dalsi ochrana je vyuziti
anti-cheating nastroju, nebo nalezeni a opraveni chyb, které takovéto zneuziti umoziuji.

(Tian et al. 2012)
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5 Specifika herniho vyvoje

Hra jako celek mize byt velmi komplexni audiovizudlni dilo, pro jehoZ vznik je zapotiebi
mimo jin€ 1 celd fada uméleckych disciplin. Mezi o€ividné umélecké discipliny nutné
K vyvoji her patfi: storytelling, pocitaova grafika, kompozice hudby, animovani,
kinematografie, herectvi a dabing. Nezbytnou dovednosti pro vyvoj videoher je velmi dobra
znalost anglického jazyka, a to i v pfipadé Ceskych firem. Mezi nevSedni obory nutné
pro tvorbu nekterych her patii architektura, historie a pomérné¢ hojn¢ v hernim designu

také psychologie (hry totiz oproti vétSin€ jiného SW pracuji s lidskymi emocemi).

K hernimu vyvoji neodmyslitelné patii i vyuziti nejnovéjsich technologii v oblasti IT.
V oblasti HW se bézné vyuzivaji ,.high-end” PC sestavy, popiipad¢ ,,devkity* konzoli,
nebo nejnovéjsi mobilni a VR/AR platformy. Velmi pokroé¢ila a dnes hojné vyuzivana
je technologie motion capture (digitalizace pohybu) a 3D skenovani. Vyvojafi
taktéz vyuzivaji nejpokrocilejsi profesiondlni software (enginy, middleware), a také moderni
vyvojové pfistupy. Dalsi velmi specifickou vlastnosti vyvoje her je jejich dlouhodoba
podpora at’ uz po strance technické (hry jsou svou komplexitou velmi nachylné na chyby

tzv. bugy), nebo po strance komunitni. (Lohman, 2010)

Herni komunita je obzvlast’ u online her klicovym faktorem pro tspéch titulu. Nekteré hry
jsou dokonce cilené vytvareny jako platformy pro komunitni vytvory. Pokud je komunita
hry tzv. ,,ziva“ (hraje hru, tvoii obsah o hie mimo hru), tak o hte udrzuje povédomi a funguje
jako dobry marketing a PR. Komunita online her ¢asto prohlubuje autory zamyslené
univerzum (vytvaii lore, slang). Casto se v takovychto komunitach objevuje §patné chovani
vaci ostatnim neznalym hra¢im, a proto jsou zapotiebi komunitni manazefi

nebo ,,game masters* z fad hraca, aby udrzovali ve hie poradek.

Komunitni manazefi maji na starosti pfedev§im komunikaci mezi hrac¢i a vyvojafi.
Casto fesi individualni potieby hradt, chyby ve hie, rizna oznameni, udrzovani pofadku,
ale také sbér zpétné vazby. Ta muze byt pro vyvoj hry kriticka a ¢asto nastava boj mezi vizi
vyvojafe a vizi komunity. Tento boj castecné hasi modifikace (mody). Tyto komunitné
modifikované ¢asti hry (vydané zpravidla zdarma) jsou velmi popularni. Mnozi vyvojari

pocitaji s jejich podporou, coz je komunitou hry velmi vitané. (Novak, 2012, s. 411-429)
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5.1 Hry a herni studio

Vyvoj hry velice zavisi na Zanru a platformé. Zanr ve hrach neni to samé jako
ve filmu, nebo v knize. Neni vazan na piib¢h, ale spiSe na styl, jakym se dana hra bude
hrat. Ne kazdy zanr se hodi na kazdou platformu. Také zavisi na cilové skupiné
zakaznikd, je dllezité zjistit, zda ma tato skupina rada dany zanr. V neposledni fadé
je dulezité, aby byl vybrany zanr kompatibilni s ideou projektu (hry). Vybér zanru
je velmi dulezity nejen z téchto hledisek, ale také z hlediska vyvoje a vyvojového tymu.
Kazdy zanr potiebuje pii vyvoji jiné technologie a zkusenosti. Vyhody jasného urceni
zanru jsou ocividné, avSak néktefi designeti povazuji Zanry za zbytecnd omezeni
jejich kreativniho vyjadieni. Proto je n€kdy tézké zaradit hru do jednoho Zzanru,
jelikoz je velmi upraven, nebo je hra slozena z n€kolika zanri. Ptehled zakladnich zanrt

a jejich odvozenin:

o Akéni hry: Siroky zanr zahrnujici stiflecky (FPS, shooter), ploginové hry (platform),
arkady (arcade), zavodni (racing), bojové (fighting), hry o pfeziti (survival), rytmické
hry (thythm), zkratka hry zamétujici se na akci a soustfedéni hrace.

e Akéni adventury: Je velmi Castd kombinace her, které maji akéni hratelnost
a zaroven ji kombinuji s vypravénim né&jakého piib&hu. Casto to jsou horory,
nebo hry, které si berou ¢ast hratelnosti s akénich zanra.

e Adventury: Hry, kde je velky duraz kladen na pfibéh a na feseni riznych tkolu.
Mohou to byt textové adventury, point-and-click adventury, visualni novely,
nebo interaktivni filmy.
samotnd postava hrace, kterou si zpravidla postupné vylepSuje. Nejvetsi
podskupinou jsou MMORPG, coZz jsou RPG hry pro velké mnoZstvi hract
ve spole¢ném online svété.

e Simulatory: Simulace zivota, nebo simulatory vozidel, sportovni hry, hry zabyvajici
se stavénim a spravou, sandbox hry.

o Logické (Puzzle): Hadanky, karetni hry, party hry, casual hry, vzdélavaci hry
a stolni hry v digitalni podobg.

e Strategické: Hry zaméfené na strategické mysleni. Strategie v realném case (RTS),

strategie na kola (TBS), budovatelské strategie, obranné strategie, bojové strategie,
4X strategie a MOBA hry.
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Dilezité¢ je na zacatku vyvoje stanovit na jaké platformy hra vyjde. Je velmi
ekonomicky vyhodné vydat hru na vice platforem. Velmi Casto je hra vyvijena primarné
napt. na PC s Windows a nasledné je po vydani ,,portovana“ na né¢jakou jinou platformu
(konzole, VR, telefony, handheldy, jiné operacni systémy). Tento proces dnes velmi
usnadnuji herni enginy, které na to maji pomocné nastroje. Avsak takovéto ,,portovani‘
nese rizika zhorSené optimalizace vykonu hry nebo vyskytu dalSich chyb (bugh).
(Novak, 2012, s. 68-84)

Herni studia se skladaji z nékolika ¢asti vyvojového tymu podle toho, jaké ¢asti dana
vyvijend hra potfebuje. Napiiklad pokud je vyvijena textovd hra, tak je vyuZiti
grafického tymu minimdlni. AvSak d4 se fict, Ze kazd4 hra potiebuje ,,0od vSeho néco*.

Obecny vyvojovy tym se tak sklada z:

Produkéni éast
1.1.Designova cast (Design part): Vedouci designéii, Vedouci designér hernich
mechanik, Level designér, Scénaristé piibéhu a dialogt, Designer uziv. rozhrani
1.2.Programova ¢ast (Coding part): Vedouci programatoii a Technic¢ti vedouci,
Programator hernich mechanik, Graficky programator, Programator umélé¢ inteligence,
Programator uzivatelského rozhrani, Programator audia, Programator nastroja (enginu),
Sitovy (S/K) programator, Pomocni (junior) programatofi
1.3.Umélecka ¢ast (Art part): Vedouci umélci, Konceptovi umélci,
2D umélci/Designéii rozhrani, 3D navrhafi modelt, Navrhaii postav, Umélci
pro textury, Animatofi, Navrhar ptibéhu
1.4. Audio ¢ast: Dabing (Voice-Overs), Zvukovy designer, Skladatel, Zvukové efekty
1.5.Manazerska ¢ast: Tymovy produkéni, Pomocny producent, Vykonny producent
QA (Quality Assurance) ¢ast
2.1.Vydavatelska QA: Vedouci QA, Hlavni tym, Tym multiplayeru, Fresh tym,
Tym kompatibility, Tym lokalizace
2.2.Beta testovani: Beta testeii, Vedouci beta testerti, Focus testefi
Byznys cast
3.1.Byznys vyvoje: Vedouci byznys vyvoje, CEO vydavatele a prezident,
Reditelé studia, Pravnici
3.2.Propagace, nakup a prodej: Vykonny prodejce, Agenti prodeje, PR manaZer,

Komunitni manazer (fanousci)
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Tento rozpis reflektuje stiedni az velkd studia. Existuji i mald studia,
u kterych je jejich vyvojovy tym mnohem mensi, nebo dokonce jednoélenny. Zpravidla
se ze zvySujici se komplexnosti hry zvétSuje i velikost vyvojového tymu (existuji
vyjimky). V CR se nachazi pouze jedina velka herni spole&nost (250 a vice zamé&stnanci)
a asi pét stredn¢ velkych (50-250 zameéstnancti), zbylé spolecnosti jsou velikosti tymu
malé ¢i drobné. Nejveétsi vliv na velikost tymu maji finance, ale také zaméteni
na lokalni/globalni trh, vyvojové platformy a dalsi. Mnoho studii pfijima
na nékteré pozice (nejCastéji testery) externi pracovniky. DalSi moznosti, jak uSetfit praci
vyvojového tymu je urcitou ¢ast hry outsourcovat. To znamena svéfit praci na této ¢asti

jiné spoleénosti, ktera se na takovou praci specializuje. (Bethke, 2003, s. 39-62)

Jak jiz bylo zminéno, tak se vyvojaiska studia daji rozd€lit na tii hlavni ¢asti. Byznys
cast je do jisté miry popsana v kapitole: ,,Herni marketing a financovani vyvoje“. Dalsi
¢asti je QA, jenz je primarn¢ zaméfena na testovani hry a zajiSténi kvality hry obecné.
Hlavni pracovni silou v QA ¢&asti jsou testefi, o jejichz praci ma laicka vefejnost Casto
zkreslené predstavy. Jejich pracovni naplni tak primarné neni pouhé hrani hry ¢i nahodné
hledani chyb (ziidkakdy), ale spiSe ovéfovani, analyzovani a zpracovani nahlasenych
chyb. Posledni tfeti ¢ast je ¢ast produkcni, kterd se dale da rozdélit na pét dalsich casti.

(Novak, 2012, s. 339-341)

Prvni a ziejmé nejdulezitéjsi ¢asti celého studia je ¢ast, ktera se zabyva designem,
tedy tim, aby hra poslouzila svému primarnimu ucelu, tedy vétSinou aby byla zabavna.
Herni design je velmi rozsahlé téma a je témét nemozné jej shrnout, kvuli riznorodosti
her a jejich komplexnosti. Na design her bylo publikovano velké mnozstvi literarnich
a jinych zdroji. Cilem herniho designu by vSak vzdy mélo byt udrzeni hrace u hry,
tedy aby si herni zazitek uzil a popiipadé poté do hry nebo do herni série vlozil
dalsi finance. K teseni této problematiky existuje mnoho pfistupti, jedny z nejzndmé;jsich

jsou napt. gameplay loop (Cesky hratelnostni smycka) nebo gamifikace.

Je také nutné zminit, Ze tyto metody nejsou pouze jakasi ,,moudrost vyvojart®,
ale Ze jsou ¢im dal vice probirany s experty z oblasti psychologie, opirajici se o velké
mnozstvi védeckych praci. Napt. zmiflovany gameplay loop funguje diky pravidelnému
stiidani akce (natlaku na hrace) a klidu (pro zpracovani situace). TaktéZ pomdha
vyuziti kompetitivnosti hra¢e napt. tim, ze se postupem casu jeho postava ve hie

zlepSuje, a tim je mu na jednu stranu hra usnadiovana, na stranu druhou vsak musi
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byt vystaven néjaké vyzve, aby ho neptestala bavit. Hra¢ by mé¢l mit ve hie jasny cil,

jehoz chce dosahnout (vyjma sandbox her). (Guardiola, 2016)

Véci, které v zakladu ovliviiuji hratelnost je mnoho, a lisi se podle zpracovani, poctu
hract (SP/MP), Zanru hry, platformy, trendt atd. Motivaci pro¢ hrac¢i hraji nékteré hry
je siroké spektrum. Jsou to napft. socializace, imerze (simulace), zvidavost, zkusenost,
vyvoj, vyzva, kreativita, emoc¢ni zazitek (ptfibéh, postavy), audiovizudlni zpracovani,
interaktivita, odménéni snahy, svoboda, kompetitivnost, ale i kooperace a piedevsim
zabava. Hraci také Casto citi vérnost herni sérii a jeji komunite. Kazdy hra¢ chee po hie
zkratka néco jiného a praci designérii je navrhnout hru tak, aby uspokojovala co nejvice

téchto tuzeb. (Novak, 2012, s. 88-102), (Bates, 2004, s. 14-22)

Vypracovani navrhu designérii maji na starosti dalsi casti studia. Programatofi ma;ji
na starosti, krom¢ samotného kodu hry, také zajisténi jeji stability (optimalizace)
pro casto velmi Siroké spektrum HW. Dale vyviji interni nastroje ur¢ené k usnadnéni
vyvoje a V neposledni fad¢é také opravu chyb vzniklych pfi vyvoji, které jsou velmi
casto divodem nespokojenosti hract se hrou. Manazerska ¢ast studia se snazi fidit
projekt dle pfedem stanovenych cilii (metod) a zaroven obstarava, v ptipad¢ potieby
jejich adaptaci dle aktualni situace. Dalsi dulezité produkcni ¢asti studia jsou audio
a umélci. Ti jiz nejsou pii vyvoji her tak specializovani a pracuji podobné jako napiiklad
pii tvorbé animovaného filmu ¢i jinych audiovizualnich dé¢l, a do jisté miry mohou byt

nahrazeni praci z externich zdroju. (Bates, 2004, s. 151-183)

Designéti zpracuji sviij navrh spolecné s dal§imi spolupracovniky do ucelené formy
nazvané game design dokument (GDD). Ten poté slouzi jako voditko pro konkrétni
zpracovani hry. Je dilezité zdlraznit, Ze jednotlivé produkéni tymy jsou pii vyvoji velmi
silné propojeny. BéZny den v hernim studiu je tak kviili nejasnému GDD nebo chybé
vyvojafe plny nejasnosti, nedorozumeéni, meeting, analyz ¢i dokonce sporti. To je danl
za kreativni tvorbu, se kterou musi kazdy vyvojar her pocitat. To vSe pod tlakem
ze strany rozpoctu, Casu, ocekavani fanouskl, nezkuSenosti vyvojail, vydavatele,

technickych narok, ratingu a dalSich. (Liming a Vilorio, 2011)
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5.2 Herni vyvojovy cyklus

Vyvojovy cyklus (¢i zivotni cyklus, ang. Life-cycle) znaci celkovy prubéh vyvoje
software. Samotny vyvoj hry je velmi podobny vyvoji jakéhokoliv softwaru. Odlisnosti
najdeme predevSim v pocatku cyklu, ktery je velmi designové orientovany, dale
Vv riznych metodach vyvoje (napf. zapojeni komunity do vyvoje hry), a poté ve fazi
po vydani. Herni vyvojovy cyklus také ovlivituje nutnost zvladnuti mnozstvi kreativnich
profesi. Praveé na spravném fizeni kreativnich ¢asti vyvoje stoji a pada vysledny dojem
ze hry. Napf. velmi Casto jsou designefi nuceni ménit ¢i rusit navrhované prvky hry

ve prospéch stihnuti termint, ¢i nedostatku prostredk.

Obecné¢ schéma vyvojového cyklu je pro vétSinu her velmi podobné.
Nekteti vydavatelé jej vSak vyuzivaji tak, ze poskytuji pfistup urCitym uzivatelim
(t€ém co si koupili rozsitenou edici) do uzavienych alfa ¢i beta verzi. To mize mit
neblahy dopad na ¢asové zvladnuti vyvoje, jelikoZ je nutné, aby byly tyto verze stabilni
a bez kritickych chyb. Je dilezité si tak jednotlivé casti vyvojového cyklu dobie
naplanovat, aby se vyvoj zbyte¢né nezdrzel, a aby se dodrzely zdvazné terminy. Doba,
za jakou se da vyvinout hra je ovlivnéna jak slozitosti hry, tak velikosti tymu
a nastavenim vyvojového cyklu. Nékteré mini-hry se daji ud¢lat i béhem jednoho dne
(viz. Game Jam). Vysoko rozpoc¢tové hry pak Casto vyviji nékolik studii zdroven (stovky

vyvojaii) a doba vyvoje je v fadu let. (Ramadan a Widyani, 2013)

Jak 1ze na nésledujicim grafu herniho vyvojového cyklu vidét, skladé se ze sedmi
hlavnich fazi a mnoha mens$ich milnikd. V prvni fazi planovani je designéry navrhnut
zékladni koncept hry a vyhodnoceni naroc¢nosti na vyvoj takové hry (tzv. ,,proof of
concept™). Taktéz je velmi dilezité urCeni marketingovych cili. Tato faze je velmi

dalezita zejména pii komunikaci s vydavatelem ¢i jinym investorem.

Po uspésné planovaci fazi nastdva faze ptred-produkéni. Ta je zaméfena
na konkretizaci prvotnich napadd. V této fazi je velmi diilezitd kooperace klicovych
oddéleni studia, a taktéz zptesnéni jejich struktury. Diskutuje se technicka proveditelnost
a schopnosti pracovnikil, planuji se budouci milniky a za¢ind prvotni prototypovani.
Vystupem této faze je prvni ucelena verze GDD s vlozenymi nakresy (concept arty),
a je tak stanovena zakladni predstava, jak maji navrZzené herni ,,soucastky* vypadat,

jak se maji chovat, jak maji mezi sebou interagovat a jak maji na hrace pasobit.
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Obr. 6 Herni vyvojovy cyklus® (upraveno z: Pickell, 2019)

Nasleduje Casové a zdrojové nejnarocnéjsi faze produkce. Na pocatku této faze
je hotova zakladni programova struktura hry a postupné jsou implementovany dal$i herni
funkce. Také se dokoncuji Gpravy herniho enginu, fyziky, ¢i jinych technickych nastroji.
Umeélecky tym vytvaii herni modely, textury, animace a jiné grafické prvky. Tym
zabyvajici se audiem vytvaii zvuky, hudbu a nahravky dabingu. Technicti designeti
vytvaii herni prostfedi a charaktery. Ostatni designefi upravuji GDD po konzultacich
S ostatnimi tymy. Na konci produkcéni fidze se vétSinou stanovi konecné terminy,

¢i pfipadné zmény v tymech a vyvijena hra je z velké ¢asti hratelna.

Faze testovani spoleéné s fazi pred-vydani jsou faze casto podcenované,
a presto mohou byt stejné naro¢né jako faze produkcni. Testuji se zejména nahlasené
chyby, ale také celkové pusobeni zabavnosti hry. Hledaji se mozna zneuziti hernich
mechanik. V této fazi se také zvySuje duilezitost hracské zpétné vazby. Upravuji
se nastavitelné hodnoty ve hie, probihd dolad’ovani hry, opravuje se umelé inteligence
a skripty. Neni neobvyklé kompletni vyfazeni jiz dokoncené mechaniky. Tieba netplna,
ale do jisté miry stabilni verze hry se nazyva alfa. Funk¢né a assetové kompletni verze

s chybami se nazyva beta. Na konci této faze vrcholi marketingova kampan a prace PR.

L Autor prace ptiklada k tématu vyvojového cyklu taktéz BPMN collaboration diagram jako pfilohu 1
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Pii fazi vydani probihaji posledni dokonfovaci prace, a pfedev§im se opravuji
nejvyrazng€jsi kritické chyby. Po ukonceni téchto praci je verze nazvana ,,gold master*
odeslana a nasledn¢ distribuovana vydavatelem. Po vydani je hraci ocekdvana do jisté
miry udrzba hry. Vydavani patchii pro opraveni chyb je samoziejmosti, taktéz je vitané
roz$ifeni hry formou aktualizaci ¢i placeného obsahu napi. DLC. Jiz v prib&hu faze
udrzby se obvykle za¢ina pracovat na nové hie, a tim startuje i novy vyvojovy cyklus.
(Pickell, 2019), (Liming a Vilorio, 2011)

Problémy pfi vyvoji Casto zpusobi, ze se nepodaii dodrzet planované milniky
milnik, a to vydani hry. Takovato situace ma dvé feseni, bud’ se oznami odloZeni vydani,
nebo se zaéne tzv. ,,crunchovat® a hra vyjde v tom stavu, v jakém je K ptivodnimu datu
vydani. Prvni feSeni, tedy odlozeni data vydani je velmi naro¢ny a drahy proces.
Veskeré naklady na propagaci puvodniho data vydani vyjdou vnive¢. Musi se udélat
nové reklamy, upozornit tisk, smlouvy pro produkci fyzickych kopii hry, popi. usporadat
dalsi rozhovory snovinafi a vyvstavaji na povrch dalSi problémy. Tento proces
je tak velmi zavisly na Case, ktery zbyva do piivodniho data vydani, pokud jiz neni Cas

na vyse uvedené ukony plynouci s odlozenim vydani, tak se odklad neuskutecni.

Pokud tedy odklad vydani neni z jakéhokoliv divodu mozny, nastavé na vyvojare
tlak, aby svou praci odvedli rychleji, brali si neplacené piescasy (pracuji i 80+ hodin
tydng€). Pravé nepiimy tlak primarné z pozice vedeni na pozici podiizenych se zacal
oznacovat jako crunchovani (ang. crunching). Dulezité je, ze se jedna o nepfimy tlak
na podiizené. To znamend, Ze podfizenym neni pfimo vyhrozovdno pro zvySeni
jejich vykonti, ale je jim naznaovano, co se stane, kdyZ Svou praci nesplni.
Napt. zdlraznéni nahraditelnosti pracovnika, omezeni kariérniho postupu, nebo tlak

v ramci tymu (za neefektivitu jednoho trpi cely tym/firma).

Vyvojaii pod takovymto tlakem, ktery muze trvat nékolik mésict, Casto trpi
socidlnimi (rodina, pratelé, kolegové) a zdravotnimi problémy (napf. Spatna
zivotosprava, syndrom vyhoteni, deprese, vyCerpani, alkoholismus, sebevrazedné
tendence). Zavazné je piedevsim to, Ze tyto problémy mohou pietrvavat i po skonceni
crunchovani. Situaci nepomaha ani strach vyvojart, kdyz maji fici co se ve firmé déje
a také to, ze do dneSni doby nejsou tyto praktiky pofddné¢ zndmy a prozkoumadny.

(Peticca-Harris et al. 2015)
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5.3 Herni marketing a financovani vyvoje

Casto je to pravé marketing, na némz zavisi prodejnost hry. Je to tedy velmi dilezita
a rozsahla cast herniho vyvoje. Je nezbytné s marketingem pocitat, uz v poc¢atecnich
fazich vyvoje, jelikoz muze ovliviiovat samotny design hry, a hlavné planovany
rozpocet. Existuji 1 vyvojarské spolecnosti (zpravidla indie), které marketing témét
ignorovaly, a piesto byly jejich hry prodejné velmi uspésné, to jsou ale spise vyjimky,
jez spoléhaly bud’ na originélni hratelnost nebo na aktualni trend. U velkych her neustéle

nariista cena jejich vyvoje, a proto je u nich financ¢ni zajisténi kritické.

Za urcitou formu marketingu tak miZeme povazovat i samotnou formu vydani
¢i finanéniho zabezpeceni hry. Naptiklad crowdfundingova kampail (skupinové
financovani) muze zajistit financni stabilitu, ale také reklamu (za mizivé naklady)
a vybudovani fanouskovské zakladny. Dalsi formou vydani, kterd je Casto spojovéna
s crowdfundingem je early access (pfedbézny pftistup). Ten umozni hra¢im zakoupeni
si hry a nasledny pfistup do ni v Casti vyvoje jest¢ pred vydanim (alpha, beta verze).
To zajisti vyvojafim  pribézny piisun financi a vétsi povédomi o hie,
jelikoz se u ni jiz buduje hracska komunita. Nékteré formy early access mohou byt

omezeny vstupem nebo jsou aktivni jen po urcity cCas.

Dle prodeji funkcni, avSak mezi hra¢i ne zrovna oblibend forma marketingu
je Gasova ¢i Gplna exkluzivita vydani bud® pro HW/SW platformy (konzole)
nebo pro vydavatelské platformy (obchody). Existuji i dalsi formy vydavani
napf. formou epizod (jako u limitovanych TV serialit), nebo klasické vydani nasledované
vydavanim DLC. DLC neboli ,,stahovatelny obsah* je zptsob, jak vydélat dalsi finance
vyvojem rozsifeni pro ptivodni hru, a také vyplnit ¢as pro vyvoj dal$iho titulu, a pfitom
udrzet znacku v povédomi. Hrozi vSak, ze se bude hra¢ citit podveden, pokud by byl

urcity obsah propagovan uz v piivodni hie a nasledn¢ dodan az ve zpoplatnéném DLC.

Neustale se rozsifujici forma marketingu a zdroje financi jsou mikrotransakce.
Jedna se o drobné prodeje virtudlnich véci uvnitt her za redlné penize, které mohou
ovlivnit napt. vzhled hra¢ské postavy, usetfeni Casu pro vykonani n¢jaké c¢innosti
apod., anebo mohou zasahovat pifimo do hratelnosti hry. Ty, jenz zasahuji do hratelnosti
(napt. udélaji hrace siln¢jsim) byvaji casto nefér vii¢i ostatnim, coz nasledn¢ zptisobuje

negativni pohled na hru a takova hra je oznaCovana jako ,,Pay-to-win“ (zaplat’ a vyhraj).
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Mikrotransakce se nejcastéji vyskytuji ve hrach typu free-to-play (hry zdarma)
nebo ve hrach pro nenaro¢né hrace (casual). Aktualné je do svych her zafazuji i velké
herni spolecnosti, a to i do velkych her s klasickou cenovkou okolo 60 $. To zptisobilo
velké negativni ohlasy vi¢i témto spole¢nostem. Dalsim velkym problémem
S mikrotransakcemi jsou 1 tzv. ,loot boxy*“. Jsou to v podstat¢ mikrotransakce,
u kterych ale uzivatel nevi, co za realné penize dostane. Proto jsou tyto praktiky (navic
Casto mifeny na déti) pfirovnavany k hazardu a v n¢kterych statech jiz byli v jisté forme

omezeny nebo dokonce zakazany.

Komunita hract tvotici se okolo urcité hry ma nejvétsi vliv na to, jak se dand hra
bude prodavat. Pravé tyto hraée musi marketing piesvédcit, Zze hra dosahuje potiebnych
kvalit, jimz odpovidd cena. Dfive hodn¢ vyuzivanou formou marketingu byly
demoverze, tedy omezené ¢asti hry uvolnéné zdarma. Ale kvili ¢asové uspote pii vyvoji
a obavam o prolomeni protipiratskych ochran v§ak demoverze téméf vymizely. Dnesni
hojné vyuzivané formy marketingu jsou bud’to konzervativni (TV, Casopisy, plakaty)

anebo stale popularnéjsi marketing pomoci socialnich siti a tzv. influencert.

Socialni site jako napt. Facebook, Twitter, YouTube nebo Twitch.tv jsou dle riznych
vyzkumii velmi efektivni v zajisténi reklamy, pokud jsou tyto sité¢ aktivné spravovany.
Marketing je na téchto platformach velmi efektivni zejména kvuli vyuziti raznych
algoritmil pro cilenou reklamu, které zobrazuji reklamu zejména uzivatelim s velkym
potencidlem ke koupi. Vydavatelské spole¢nosti si navic velmi ¢asto predplaci tvlirce
obsaht na téchto sitich (tzv. influencery), aby zpropagovali jejich hru. Toho se vyuziva

zejména v obdobi vydani hry, vydani DLC nebo pii néjaké slevové akei.

Slevové akce jsou ziejmé nejsilnéjsi forma propagace. Neni nijak neobvyklé vidét
hry, napf. pti pravidelnych slevovych akci obchodt, zlevnéné tieba o 80 % nebo dokonce
darované zdarma po ur¢itou dobu. Tento zptisob marketingu se ¢asto vyuziva pii vydani
nového dilu v sérii, nebo pfi tvorbé remakt ptipadné remasterti (znovu vydani jiz vydané
hry s ¢asteénym ¢i uplnym piredélanim ptivodni hry). Dalsi forma marketingu je prode;j
(darovani) fyzickych propaga¢nich materialti (merchandise) a nékdy dokonce vydani hry
ve specialnich (limitovanych) sbératelskych edicich. Ztidka se ve hrach takeé uplatiiuje
forma marketingu typu ,,product placement”, a to at’ uz hernich ¢i nehernich firem

(produktit).
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Existuji 1 externi faktory na prodejnost her jako jsou recenze od kritikl
a tzv. ,network effect®. Profesionalnim recenzentim (popf. ,,influencerim®) je vétSinou
poskytnut pted¢asny piistup do hry (v ramci dnii) pied jejim vydanim a nasledné mohou
dle urcitych podminek vydat své recenze v psané ¢i jiné formé. O tento specialni
pfedcasny pfistup se stard bud’to pfimo vyvojaiska spolecnost, nebo povétreny vydavatel.
Stimto pfistupem taktéz casto recenzenti dostanou tzv. NDA, coz je smlouva,
pii které se zavazuji k ml¢enlivosti pfed ur¢itym datem. Poté co jsou recenze zvefejnény,
tak maji velky vliv nejen na celkové prodeje hry, ale také na ,network effect®

a PR spolec¢nosti.

Network effect u her lze zjednodusit na nasledujici model. Cim vice bude mit hra
pozitivnich ohlasti (nejen od profesiondlnich recenzi nebo diky ud€lenym cenam),
tak bude vnimana lépe a tim 1épe bude ziskavat vice pozitivnich ohlasi. Samoziejmé
to funguje i s negativnimi ohlasy a v realné situaci tyto dva protiproudy stanovi finalni
pohled na hru. Pozitivniho efektu se snazi vyuzit zejména indie vyvojafi, jenz nemaji
takové financni prostfedky na marketingovou kampan jako velké vyvojarské spolecnosti.
Snazi se co nejvice pracovat jak na svém PR jako spole¢nosti, tak na PR vydavané hry.

vvvvvv

(Norita, 2017)

O PR (Public relations neboli ,,vztahy s vefejnosti) se pro hernich spole¢nosti
(vydavatele) staraji jejich marketingova oddéleni nebo najaté PR agentury. Vylepsit PR
spole¢nosti 1ze mnoha zptisoby a mezi ty u herniho PR nejefektivnéjsi patii vefejné akce.
Existuji tfi majoritni druhy takovychto vetejnych akci: vyvojarské konference urcené
pro profesionaly v oboru, herni vystavy ur¢ené predev§im pro novinaie nebo vetejnost

a ruzné soutézni nebo e-sport akce.

Ziejme¢ nejvetsi vyvojaiskd konference na svét¢ GDC (Game Developers
Conference) se od roku 2009 kona pravideln¢ kazdy rok v San Franciscu.
Jedna se 0 vybornou  pfileZitost, jak si s ostatnimi vyvojafi z konkurencnich
vyvojaiskych studii vymeénit své profesni zkuSenosti a nahlédnout tak do jindy velmi
sttezenych vyvojovych postupi a , know-how* obecné. Na této akci se také potada
udélovani cen, o nichz rozhoduji pravé vyvojati. Podobnych akci jako GDC je po celém
svét¢ mnoho. Zazminku stoji akce GDS (Game Developers Session),

ktera je taktéz poradana kazdoro¢né¢ jiz od roku 2003 a konda se v Praze.
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U akci tohoto typu se herni spole¢nosti, které se ji ucastni velmi Casto stavaji jejimi

partnery. (GDC, 2020)

Nejvétsi videoherni vystavou na svété je E3 (Electronic Entertainment Expo).
KaZzdoroc¢ni vystava s témeét 25. letou historii nyni pofddanou americkou asociaci ESA
v Los Angeles. Samotna vystava trva tii dny, ale je zvykem, Ze se pied jejim zacatkem
potadaji tiskové konference velkych hernich spolecnosti (vydavateli — napf. Sony,
Microsoft atd.). Na téchto konferencich piedstavuji své nové nadchazejici tituly
nebo sluzby, ale vzacné také novy herni hardware (periferie, nové herni konzole).
V pribéhu samotné vystavy mohou névstévnici (nyni i vefejnost) navstivit stanky
vystavovatelt, vyzkousSet si jesté nevydané hry a hardware, nebo z profesniho hlediska
dé€lat rozhovory s vyvojari ¢i pofadat byznys mitinky. Navstévnost vystavy v poslednich

letech se odhaduje na cca 70 tisic navstévnika. (E3 2020)

Dalsi z mnoha podobné velkych vystav, vétSinou jsou ale bez tiskovych konferenci
jako na E3, je Gamescom. Ten se pofada taktéz kazdoroéné¢ v Koliné nad Rynem
a jeho primarni zaméfeni neni byznys a novinafi, ale hraci. Pocet navstévnika byl
behem ctytdenni vystavy neuvétitelnych 370 tisic lidi z 56 zemi svéta, kteii v roce 2018
navstivili pfes tisic vystavovateld. I pfes tyto neuvéfitelné Cisla se, ale v poslednich
letech zda, Ze zajem o tyto akce u velkych vydavatelii slabne. Naptiklad Sony nebo EA
se rozhodli, ze pro n¢ bude financn¢ vyhodné€jsi, kdyz se téchto nakladnych akci

nezucastni. (TradeFairDates, 2020)

V soucasné dobé existuje pomérn¢ mnoho vetejnych akci zabyvajici se tématy okolo
her a jejich vyvojem. Za zminku také urcité stoji i tzv. Game Jamy, Hackathony ¢i riizné
akce demoscény. VSechny tyto akce maji za cil propojit vyvojafe a zaroven
jejich tcastnici maji moznost prezentovat svou praci a dovednosti. Oblast herniho
marketingu je velmi rozsahla, a proto je t€zké ji ucelené shrnout, avsak je nutné zminit
jesté jednu jeho oblast. Rating (v€kové omezeni) je velmi dulezitym prvkem marketingu.
Urcuje cilovou skupinu zdkazniki, a je tedy nutné s néjakym pocitat jiz v pocatcich
vyvojového cyklu. Mnoho trhit ma rozdilny ratingovy systém a cely schvalovaci proces
muze byt jak legalné, tak ¢asoveé naro¢ny. Pro ne€které trhy a u nékterych her je dokonce
nutnost upravit jejich obsah (napf. nacistické symboly pfi prodeji hry v Némecku).
(Phillips, 2014)
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6 Herni enginy a jejich srovnani

Herni enginy (n¢kdy cesky ,,herni stroje*) jsou sady programovacich modulli navrzené
pro vyvoj videoher. Tento software se vyznacuje tim, ze nabizi nastroje, které podporuji
vizualni vyvoj a znovu pouzitelnost vyvijenych ¢asti videoher. Herni enginy obstarava;ji
ty nejdilezitéj$§i moduly pro vytvofeni hry. Zpravidla mezi né patii 2D ¢i 3D renderer
(vyuZzivajici n&jakého grafického API —napt. OpenGL), zvukovy engine (napt. Wwise),
fyzikalni engine (napf. PhysX, Havok), modul pro simulaci umélé inteligence
(napt. Mercuna), modul pro zpracovani animaci (napi. Euphoria), modul pro zpracovani
uzivatelského vstupu, modul pro sitovou komunikaci, dalsi pfidavné systémy (napt. lepsi
sprava paméti, skripty) a nakonec 1 samotné sestaveni (buildovani) hry.
(Lewis a Jacobson, 2002)

Srovnani hernich engint

Herni enginy v zédkladé¢ mtizeme rozd¢€lit na soukromé (vyvijené a vyuzivané zpravidla
jednou spolecnosti) a enginy tfetich stran (jsou k dispozici i pro vefejné vyuZiti).
Jejich rozdilnost spociva zejména v né€kolika aspektech: nabizené funkce, obecnost
(zaméfeni na zanr), rozsifenost, podpora platforem atd. Pro srovnani byly vybrany tfi enginy,
prave s ohledem na tyto aspekty a zaroven takové, které by se daly zaradit do kategorie AAA
engind, tzn. vhodnych pro tvorbu AAA her. AAA (triple-A) oznacuje hry produkované
¢i publikované sttednim az velkym vydavatelem, typicky s velkym vyvojovym
a marketingovym rozpoctem (avSak neni to pravidlo).

GameMaker ‘1": b . 4
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Obr. 7 Loga n¢kterych hernich engint tietich stran
(zdroj: Medium, 2020)
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6.1 Unity 2018.4

Herni engine Unity je vyvijen od roku 2005 spolecnosti Unity Technologies. Zakladni
premisy enginu jsou jednoduchost pouziti, obecnost a platformni nezéavislost.
Kvili tomu v minulosti mirn¢ zaostaval (pfedevSim technologicky a néstrojove)
za konkurenci. Engine je vyvijen a podporuje skripty v jazyku C#. Dle Unity Technologies
je Unity pouzito pro vyvoj piiblizné poloviny veskerych mobilnich her, a také 60 %
vSech AR/VR produktd. Unity bylo v roce 2016 mezi prvnimi AAA enginy, které nabidly
licenci zdarma (s ur¢itymi podminkami). Aktualn€ jsou nabizené 3 mozné varianty licenci:

1. Personal — licence je pro mensi projekty zdarma s podminkou, Ze ro¢ni vydélky
¢i financovani neptekro¢i 100 000 $.

2. Pro — zpoplatnéna licence castkou 125 § meésicné je urcend pro velké
projekty/tymy. Nabizi fadu vyhod napt. pfimou podporu ze strany Unity, néstroje
pro rozsifenou optimalizaci hry, nékteré profesiondlni assety zdarma, 20% sleva
na asset store, apod.

3. Plus — zpoplatnéna licence Castkou 25$ sro¢nim piedplacenim, nebo 35%
mésicné. Nabizi par vyhodnych nastroji napt. Castecné poradenstvi Unity,
Skoleni s experty, 20% sleva na asset store — avSak podobné jako u licence

Personal s podminkou nepiekroc¢eni ro¢nich vydélku ¢astky 200 000 $.

Po vybrani licence je nutné stazeni Unity Hub. Ten obsahuje spravu instalaci Unity,
spravu projektt, a také se zde nachdzi mnoho ukazkovych projekti €i tutoriald. Instalace
samotného Unity je velmi jednoducha, vSe je Vjednom balicku s moznosti pozdéjsiho
pridani dalSich moduld (dependencies). Poté je jiz mozné si vytvorit projekt,

a to bud’ z ptedptipravenych nastaveni (Sablon) nebo projekt zcela prazdny.

Na prvni pohled Unity vypadé velmi stroze. Mezi zakladni panely uZivatelského rozhrani
patii inspektor assett, spravce projektu, ndhled hry, aktualni scéna a jeji hierarchie. Ovladani
scény a objektd v ni je stejné jako v jinych grafikou se zabyvajicich programech. Prvek
specificky pro Unity je systém drag&drop. Vyuziva se napf. pii vlozeni assetu do scény,
nasazeni textury na objekt, manipulaci s assety nebo pro urcité vlastnosti v inspektoru
objektu. Unity velmi spoléha na pouziti Asset storu. To dokazuje absence zdkladnich hernich
prvki (charakter, player controller, FP a TP kamery atd.). Asset store samotny je obrovsky
a nabizi i fadu nezpoplatnénych assetli. Diky obecnosti a velkému mnozstvi pouzitelnych

assetll je Unity idealni na vytvofeni jakéhokoliv herniho Zanru.
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3D With Extras
<1) N (Preview)

Standard 3D Renderer With Graphics
Extras

This tempiate Is & good starting pont for people
who wank to deveiop 3D projects using Liity’s
bult-n renderer end extra graphics features. This
project indudes the new 2ost-Processing stack,
Several presets to jump-start development, and
example content,

| 70 learn more about Post-Processing refer to the
| wiki page located here

Obr. 8 Ukazka editoru Unity a ukdzkového projektu (zdroj: vlastni)

Veskeré vlastnosti objektti urcuji tzv. komponenty, Unity jich obsahuje pies 100. Objekt
muze mit napf. komponentu urcujici ptisobeni gravitace, kolizi, materialy, zvuk, umélou
inteligenci atd., nebo vlastnoru¢né vytvorené scripty. Tyto scripty musi byt napsané v jazyce
C#. V aktualni verzi (2018.4.6f1) jiz Unity nepodporuje Monodevelop, a proto si uzivatel
na vyvoj C# skripti musi preferované IDE stahnout zvlast'. Zajimavy nastroj ptimo v editoru
Unity je Collaborate. Ten umoziuje sdilet projekt s ostatnimi ucty Unity a funguje velmi

podobné jako napt. GitHub.

Néstroje pro hru vice hracli jsou v aktudlni verzi deprecated (zastaralé),
proto by se server i klient méli implementovat skrze C# skripty. UZite¢ny prvek jsou
tzv. prefaby, diky kterym ma uzivatel moznost si piedpfipravit objekt (mnoZinu objekti)
mimo scénu a nasledné mize vkladat do scén odkazy na tyto prefaby. Co se tyce pokrocilych
nastrojl, tak je na tom Unity velmi dobie. V oblasti postprocessingu a nasviceni podporuje
vétSinu modernich technologii v€etné aktudlné populdrniho Nvidia RTX. Samoziejmosti

je i podpora augmentované ¢i virtualni reality, a to véetné oficialnich navodu a ukazek.

Oficialni dokumentace, ndvody, ukazky a vSeobecné povédomi o vyvoji her v Unity
je opravdu velké, a i diky tomu jej voli mnoho zalinajicich vyvojartu. Exceluje
vSak i u stiednich ¢i vétsich hernich studii. Samotny editor je velmi dobie optimalizovany,
a proto je velmi Usporny na vyuziti HW a velmi rychly pfi zpracovani scény ¢i kompilaci
hry. Proces kompilace je trividlni a nejdilezitéj$i je si vybrat (a nainstalovat) dany
kompilator (platformu). Unity v aktualni verzi podporuje kompilaci pro asi 25 platforem.
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6.2 CryEngine 5.5

Prvni verze CryEnginu vysla jiz v roce 2002. Jeho vyvoj zajistuje némecka spolecnost
Crytek, ktera si za uplynulych dvacet let prosla cestou, kdy se Cryengine dostal na vysluni
mezi hernimi enginy, az po jistou stagnaci v uréitych oblastech vyvoje, coz téméf dovedlo
spole¢nost ke krachu. Hlavni premisou CryEnginu bylo primarni zaméfeni na FPS hry
(pouze 3D) a implementace novych grafickych technologii. To zplisobilo prave onu stagnaci,
zatimco ostatni enginy se nezamétovaly na konkrétni herni zanr a rozsifovaly své portfolio
na co nejvice platforem, diky ¢emuz ziskaly nad CryEnginem majoritni podily uzivatelt.
V poslednich verzich se svou situaci na trhu s hernimi enginy snaZzi zlepsit, naptiklad
planovanou podporou mobilnich platforem, ¢i snahou o zobecnéni svého zaméfeni

(avsak stale je kladen dlraz na pouziti nejnovéjsSich grafickych technologii).

Dalsim negativnim faktorem pro popularitu CryEnginu je jeho celkova sloZitost,
a také diivéjsi licencni politika zejména pro indie vyvojate. Podle neoficialnich odhadti méla
cena licence CryEnginu roku 2012 fixni ¢astku 1,2 miliont $. To byl hlavni problém
CryEnginu, jenz zapii¢inil dnes$ni velmi maly podil na trhu. Tento problém se v Cryteku
rozhodli vytesit ponékud ukvapené v roce 2016, kdy umoznili vyvojarim zaplatit za pouziti
licence castkou jenz si sami urci. To bylo zménéno v roce 2018, kdy je za pouziti licence

CryEnginu uctovana 5 % sazba z hrubého pfijmu. Tato licen¢ni politika plati do dnes.

Nutnou podminkou pro vyvoj v CryEnginu je zaloZeni Gi¢tu na cryengine.com a stazeni
si CryEngine Launcher, ktery funguje tplné stejné jako Unity Hub. Instalace SDK probiha
jednim kliknutim a nasledna sprava modult (dependencies) je velmi pfehlednd. Samotny
CryEngine je napsan v jazyku C++ (od roku 2016 je ¢éastecné open-source dostupny
na GitHub), ale od paté verze podporuje skriptovani i v jazyku C#. Ztoho duvodu

jsou potteba rizné moduly. Taktéz vytvafeni projektu pomoci schémat je jazykové zavislé.

Pii prvnim otevieni projektu ptsobi CryEngine pon€kud neptehledné. Zakladni
rozlozeni panell je velmi podobné jako v Unity. NejvétSim rozdilem je panel pro ptidani
objektii/konzole, dale panel upravy terénu a nezobrazeni ndhledu hry. Nejvétsi problém
jeten, Ze ackoliv ma CryEngine mnoho velmi pokroéilych a uZite¢nych nastroja,
tak jsou ukryty rizné¢ v menu editoru, popiipadé v layoutech. I samotné ovladani scény
pusobi komplikované, na druhou stranu nabizi vice moznosti nez jiz zminované Unity.

Potencial systému manipulace drag&drop neni plné vyuzit.
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Piimo v editoru, ani v Laucheru neexistuje pfima implementace Marketplace (Asset
Store). Pro pouziti assetu z Marketplace je nutné jit na ,,cryengine.com/marketplace®,
tam si jej piidat na CryEngine ucet, nasledné jej stahnout pomoci Launcheru a poté rué¢né

manipulovat se soubory stazeného assetu tak, aby sed€ly na hierarchii assetl v projektu.

rdzu a jsou obecnéjSi pro variabiln€j$i Upravu pomoci velmi pokrocilych nastroji.
Mezi tyto nastroje patii napf. Gprava materialt, prostfedi, terénu, vegetace, Castic, nastroje
uréené pro designery, pro animatory, character artisty (v¢etné simulace ragdoll) a mnoho
dalsich. Ve srovnani s Unity, kde nebyly ani zakladni herni prvky, ptsobi CryEngine velmi
profesiondlng. Zakladni prvky jsou jiZ obecné piedpfipravené ana vyvojatich

je pak doplnéni komplexnich detailii. CryEngine nema zadny nastroj pro sdileni projektu,

takze je nutné vyuzivat verzovaci systémy tietich stran.

Obr. 9 Cinematic layout a ukazka nastroji v CryEngine Sandbox (zdroj: vlastni)

Hra vice hraci lze implementovat pifimo pomoci CryEngine SDK, nebo nové pomoci
implementace SpatialOS pro CryEngine. Lze také vyuzit pied-vytvofeného dedikovaného
serveru. Kde CryEngine exceluje je podpora nejnovéjsich technologii. Od implementace
technologie raytracing (de facto technologie RTX) i pro AMD grafické karty, global
illumination, az po simulaci komplexni fyziky. Stejné tak jako Unity podporuje projekty
ve VR. Na druhou stranu je ¢asto kritizovan za vytvareni velkych datovych souborti
(coz je nepiijemné pii vydavani aktualizaci), a také za nepfili§ dobrou optimalizaci

vytvofenych her (zejména v oblasti Al). Ale jeho situace se vsak lepsi.
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Dokumentace CryEnginu je zpracovédna v celku dobte. VSeobecné povédomi vSak neni
moc velké, coz zneptijemiiuje vyvoj zaCinajicim vyvojaiim (absence ¢i zastaralost navoda
a ukazek). Aktualni build 425 Sandboxu (editoru) pisobi velmi neodladénym dojmem,
napf. lze narazit na grafické ¢i funkciondlni chyby, a dokonce i na takové, které zpisobi
jeho pad. Samotny editor nenabizi pfimou cestu pro kompilaci projektu, coz ¢ini tento proces
velmi slozity. Oficidlné podporovanych platforem neni mnoho. Aktualné to jsou Windows,
Ubuntu 16, PlayStation, Xbox, a nejrozsitenéjsi VR platformy. V budoucnu by se mohla
pridat i podpora Android a iOS.

6.3 Unreal Engine 4.24

Prvni generace Unreal enginu vznikla jiz pied 20 lety. Za tuto dobu vyvinula spole¢nost
Epic games dalsi tfi generace Unreal enginu. Prvni generace enginu byla podobné
jako u CryEnginu primarn¢ zamétena na FPS hry. V dalSich verzich se vSak vice
zobectioval, coz navic srozSifujici se podporou platforem, zplsobilo jeho neustale
vzrustajici popularitu. TaktéZ se postupem casu zlepSovala jednoduchost pouziti enginu.
To napi. vyvojaie vedlo k odstoupeni podpory pro vlastni skriptovaci jazyk UnrealScript
(ovlivnén C++ a Javou) ve prospéch pravé C++, ve kterém je 1 samotny engine

naprogramovan a ma velkou uZivatelskou zakladu.

Dalsi faktory, které zvysSily popularitu Unreal enginu, byly vcasné implementace
nejnovejsich technologii a v€asna zména licencni politiky. Jiz v roce 2015 bylo mozné ziskat
licenci pro Unreal engine zdarma (za urcitych podminek) s naslednou 5% sazbou z hrubého
ptijmu (CryEngine zavedl v podstaté totéz az v roce 2018). Tato licenéni politika plati
Sjednou podstatnou zménou do dnes. Tou zménou je zavedeni vyjimky pro hry,
které jsou vydany skrz herni obchod Epic store (taktéz od Epic games) a tak jsou zbaveny
povinnosti platit onu 5% sazbu. Unreal engine ma taktéz tzv. ,,Creators license*, jenz nabizi

licenci Upln€ zdarma, avSak pro neherni pouziti (s dal§imi podminkami).

Pro schvéleni licence a nasledné stazeni enginu je potfeba vlastnit ucet Epic games.
Samotné stazeni enginu a manipulace s nim probihd ptimo skrz Epic games launcher
(nyni primarn¢ obchod s hrami Epic Store). Zakladni verze enginu je oproti ostatnim
nckolikanasobné vétsi, takze jeji instalace trva déle. Po prvnim spusténi editoru je mozné
vybrat zaméteni na videohry, filmy, architekturu, riizné design feSeni a dalsi. Nasleduje

vybér konkrétni Sablony, kterych je oproti konkurenci vecelku hodné, coz jen dale dokazuje
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Siroké vyuziti tohoto enginu. Nasleduje dalsi jednoduché nastaveni (v€etn€ napt. povoleni

raytracingu) a vytvoieni projektu.

Na prvni pohled vypada editor Unreal enginu zmatecné¢ az témét neprofesionalné.
Na druhou stranu vSudypfitomné ikony mohou pro né€koho znamenat vyznamny prvek
usnadiiujici orientaci v tomto editoru. Rozlozeni panelll je velmi podobné jako u ostatnich
editord, jediny vyznamny rozdil je zakomponovani nékterych zakladnich ndstroji pfimo
do hlavniho ovladaciho panelu. UzZite¢né je piehledné rozd€leni objektd ve scéné
do podslozek a naslednych instanci fyzickych objektd. Ovladani usnadiiuje systém

drag&drop, jenz je implementovan velmi podobné jako v Unity.

Reseni Marketplace (asset store) je v Unreal enginu jak velikosti, tak implementaci
napomezi dvou predchozich enginl. Pfimo v editoru je tlacitko, které odkaze
na Marketplace v Epic games laouncheru, kde si uzivatel vybere asset, ktery chce pouzit
a nasledné jej zakoupi ¢i rovnou piida do projektu. VEtSina assetdl zdarma je velmi kvalitnich
(napt. Quixel Megascans). I samotna spoleénost Epic games poskytnula profesionalni assety

Z jejich zrusené hry Paragon (v hodnoté 17 miliont $) zdarma.

Kazdy instanciovany objekt ve scéné mize mit nespocetné mnoho komponent, které poté
uruji vlastnosti objektu (komponent je mnozina vlastnosti). Unreal engine nabizi
ptedpfipravenych komponent opravdu hodné. Nastroje jsou udélané vecelku srozumitelné
a jsou nejjednoduseji piistupné pies poklepani na néjaky asset v prohlize¢i asseti. Unreal
engine ma nastroje pro upravu materiald, audia, geometrie objektii, blueprintii, nasviceni,

Castic, animaci a dalsi. Sdileni projektu lze spravovat ptimo v editoru napi. pomoci GitHubu.

Cast Unreal engine, jenZ je zaméfena na online komunikaci a hru vice hragt je velmi
rozséhla. Obsahuje rlizna rozhrani od propojeni hry a externiho UI (overlay), rozhrani
pro herni statistiky az po napojeni na Steamworks SDK (herni platforma Steam). Podobné
jako CryEngine je Unreal engine velmi pokroc€ily z hlediska vyuziti nejnové;sich grafickych
technologii. Zejména exceluje v oblasti nasviceni scény vcetné podpory raytracing
a optimalizovaného zpracovani vysoce kvalitnich assetii. Taktéz podporuje vyvoj her
pro augmentované, virtudlni nebo spojené reality. Velmi dobrou vlastnosti editoru
je podpora vyvoje pomoci vyvojovych diagramu (flow chart), coz umoziuje vizualni tvorbu

slozitych struktur (skriptl, objekti, assetd, ...) i bez znalosti kodu v pozadi.
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Unreal engine mé kromé dobte zpracované klasické dokumentace, velmi uZite¢nou sadu
navodu pro vysvétleni jednotlivych nastroji pfimo v editoru. Na rozdil od CryEngine
je povédomi o enginu velké a aktualni, coz taktéZ usnadnuje vyvoj. Verze editoru 4.24.2
je bez jakéhokoliv nastaveni pfi zpracovani nékterych funkci velmi pomalad a nestabilni,
cozje velky problém zejména u rozsdhlych scén a projektd. Kompilace projektu
je zabudovana piimo v editoru a diky tomu je velmi jednoducha a rychla. Unreal engine
oficialn¢ podporuje Windows, Linux, MacOS, PlayStation, Xbox, Nintendo Switch, Google
Stadia, SteamOS, Android, i0S, nejrozsifenéjsi VR/AR platformy a webové HTML 5.

Obr. 10 Pomérné¢ slozita scéna v editoru Unreal engine 4 (zdroj: vlastni)
6.4 Strucné shrnuti vysledku

Vybrat adekvatni herni engin pro vyvijenou hru mize byt velmi naro¢né. O to horsi
je ptipadny piechod k jinému enginu v prubéhu vyvoje i kvuli tomu, ze vSeobecné nejsou
kompatibilni. Zalezi tedy primarné na podstaté¢ projektu. Pokud se bude jednat o hru
napft. na mobilni ¢i AR/VR platformy, tak je volba Unity vcelku jasna. Velkd vyhoda

pro zacinajici vyvojare v Unity je obrovska uzivatelska zakladna a obecna podpora vyvoje.

CryEngine neni engine uréeny pro malé zacinajici studia. Je to velmi robustni engine,
technologicky impozantni, primarné zaméfeny pro vyvoj FPS her a v tom je, zejména
v rukou zkuSenych vyvojaii, mocnym nastrojem. Unreal engine se zda byt zlatym stiedem
mezi témito dvéma enginy. Je vhodny jak pro mala, tak i1 pro velka studia a hry. Diky Unreal

Enginu lze dosdhnout neskute¢nych vysledk, i kdyz je pouzit nezkusenym tymem.
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Zamérenost zanru

(obecnost)
Podporované jazyky
Zdrojovy kod

Licen¢ni politiky

(pro komer¢ni ucely)

Asset store

Nastroje

Verzovaci systém
Hra vice hraci
Podpora technologii
Obecnia optimalizace

Navody a komunita

Editor/kompilace

Podpora API (na
Windows)

Podporované

platformy

Usp&sné hry nebo

herni série

UNITY

zadné zanrové

zaméfeni/velmi obecny
C#
¢astecné closed-source

zdarma s podminkou,

+2 zpoplatnéné licence

desetitisice assetu

okolo Sest tisic zdarma
obecné, jednodussi
vlastni — Collaborate
novy systém v SDK
kompetentni
velmi dobra

obfi komunita, hodné

navodd, videi, kurzy

strohy/jednoducha

DirectX 11, DirectX
12 (Beta), OpenGL
4.5, Vulkan

PC, konzole, AR/VR
mobilni, webGL, ...

Rust, Hearthstone,
Pokémon Go, KSP,
Beat Saber

CRYENGINE

primarné FPS, ale

také RPG, adventury

C++, C#

source-available

licence s 5% sazbou

z hrubého piijmu

pomérné malo assetl

neprakt. manipulace

zaméiené, pokrocilé

nema vlastni

v SDK, SpatialOS

primarni zaméfeni

dostate¢na

mala komunita,

dobra oficialni videa

obsahly/velmi slozita

DirectX 11, DirectX
12 (Beta), Vulkan
(Beta)

Windows, Ubuntu,

PlayStation, Xbox, VR

Far-cry, Crysis, Star
Citizen, Kingdom

Come: Deliverance

Tabulka 2 Stru¢né shrnuti srovnavanych enginti (zdroj: vlastni)

41

UNREAL ENGINE

dfive primarn¢ FPS,

dnes jakykoliv Zanr

C++

source-available

licence s 5% sazbou

z hrubého piijmu

pres deset tisic assetli

par stovek zdarma

uceloveé, pokrocilé

podpora externich

robustni sys. v SDK

velmi pokrocily

primeérna

velka komunita, sada

navodu v editoru

zmatecny/jednoduché

DirectX 11, DirectX
12, OpenGL (Beta),
Vulkan (Beta)

PC, konzole, AR/VR
mobilni, HTMLS, ...

Unreal Tournament,

Tom Clancy's ...,

XCOM, Fortnite



7 Zaveér a doporuceni

Bakalarska prace stru¢né vysvétlila jednotlivé aspekty vyvoje videoher, a tim vytvofila
uceleny piehled tohoto velmi komplexniho tématu. Prace uvedla ¢tenate do aktudlni situace
a zdaraznila dulezité body v historii videoherniho vyvoje. Taktéz popsala videoherni
pramysl z hlediska trendd a ekonomickych dopadii. Objasnila soucasny vyvoj videoher,
jak vypada ve svéte a v CR a jaké jsou jeho problémy. Velmi diilezita jsou také specifika
vyvoje videoher, konkrétné rozpracovani pojmu hry a herni studio, herni vyvojovy cyklus,

herni marketing a financovani vyvoje.

Na konci prace byla otestovana vybrana trojice enginti. Testovani prob&hlo z pohledu
neznalého zacinajiciho vyvojare, ktery by v jednom z téchto enginti chtél vytvofit svou prvni
hru. K otestovani zakladnich funkcionalit enginli postacilo vytvofeni jednoduché scény
a nasledné zhodnoceni prace s enginem. Ke srovnani enginti, tak nebyly dalezité¢ samotné
scény, jako spiSe nastroje a celkové jednoduchost prace v jednotlivych enginech. Vyrazné
rozhodujici aspekty pro pouziti enginu k vyvoji byly uvedeny v popisu engindl a srovnany

S ostatnimi enginy a nasledné¢ shrnuty a zapsany do tabulky.

Tato prace by tak méla zahrnovat vSechny podstatné aspekty videoherniho pramyslu
a vyvoje videoher v¢etné nahledu do problematiky videohernich enginti, potfebné zejména
pro zacinajici videoherni vyvojafe. Avsak vzhledem k dynamice arozsahlosti tématu
jemozné, ze byly nékteré aspekty pominuty nebo nevysvétleny do hloubky.
Proto je dulezité, aby v budoucnu vznikaly podobné odborné prace, které by tuto
problematiku dale rozebiraly.

Jesté jednou je tfeba zdUraznit nalezené problémy vyvoje videoher v CR.
Ty se sice kone¢n¢ zacaly fesit, avsak jejich konkrétni rozieseni je stale v nedohlednu. Prace
taktéZ Casto poukazovala na specifika pro vyvoj videoher oproti vyvoji béZného SW,
a to s cilem usnadnéni vysvétleni videoherniho vyvoje pro vyvojafe bézného SW. Nakonec
i testovani asrovnani vybranych engini ukazalo, ze je jejich pouziti rozdilné,
a prave proto je znalost, jak spravné vybrat odpovidajici engine pro ur€ity herni projekt,

velmi piinosna.
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9 PFilohy

1) Obecny procesni BPMN collaboration diagram vyvoje hry (zdroj: vlastni)
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