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Anotace

Tato bakalafska prace predstavuje interaktivni webovou aplikaci, kterd uzivatele
provede procesem vyvoje her. Aplikace je navrzena pro laickou vefejnost a je do-
plnéna o priklady z ¢eské herni scény. Testovani s uzivateli potvrdilo jeji srozumitel-
nost a vzdélavaci hodnotu. Vysledky prace ptispivaji k lepSimu porozumeéni a zdjmu
uzivatelu o herni vyvoj.

Klicova slova Herni vyvoj, Webova stranka, JavaScript
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Annotation

This bachelor’s thesis presents an interactive web application that guides users
through the process of game development. The application is designed for the general
public and is complemented by examples from the Czech gaming scene. User testing
confirmed its clarity and educational value. The results of the thesis contribute to a
better understanding and increased interest of users in game development.

Keywords Game development, Website, JavaScript
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B 1 Uvod

Interaktivni sezndmeni s vyvojem her je téma, které propojuje teoretické znalosti s
praktickymi dovednostmi a umoznuje uzivatelim ziskat hlubsi vhled do procesu tvorby video-
her. Cilem této bakalaiské préace je vytvorit interaktivni webovou aplikaci, seznamujici laické
uzivatele s vyvojem her od napadu az po finalni vydani. Toho bude dosazeno prostiednictvim
videohry, ktera jim umozni vyvoj her simulovat a ziskat tak piehled o jednotlivych krocich.

Hra bude navrzena tak, aby nejen informovala, ale i zapojila uzivatele prostiednictvim
interaktivnich prvku a udrzela jejich pozornost. Propojeni s ¢eskou herni scénou pak priblizi
uzivatelim realné aspekty vyvoje her a umozni jim lépe si spojit praxi s teorii.

Prace obsahuje analyzu jiz vzniklych vzdélavacich projektu a také zakladu herniho
designu, ale hlavné se zaméfuje na navrh vyvoje vzdélavaci hry. Vysledkem této prace je
otestovana hra, jez informuje a vzdélava formou zabavy, a kterd by méla prispét k lepsimu
porozumeéni problematiky vyvoje her a zvysit zdjem o tuto oblast u Siroké verejnosti.

FEL CVUT v Praze Katedra Pocitacové Grafiky a Interakce
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B 2 Analyza

B 2.1 Pozadavky

V této kapitole jsou specifikovany pozadavky pro navrh a vyvoj interaktivniho e-
learningového (dale uvadény jako vzdélavaci) materidlu, ktery ma za cil ptiblizit proces vyvoje
videoher laické vefejnosti. Tyto pozadavky, definované zaddnim préace, byly stanoveny na
zékladé potieby statni instituce Cesks centra [17].

B Zakladni pozadavky

Hlavnim cilem je vytvoreni materidlu, ktery je srozumitelny pro laického uzivatele a
zaroven je dostatecné podrobny, aby poskytl uceleny pohled na cely vyvojovy cyklus videohry.
Materidl bude prezentovan na vystavé o ¢eském hernim primyslu a bude slouzit jako in-
formacni zdroj pro navstévniky vystavy. Materidl by mél odpovidat vizudlnimu stylu Ceskych
center a musi byt technicky piipraven k integraci na webové stranky ! (viz Obr. 2.1).

INFINITE
UNIVERSES

VYSTAVA HER JE PRO PREHLEDNOST ROZDELENA DO TRI

KATEGORIi: NEJZNAMEJSI, NEZAVISLE A KLASICKE.

Obrézek 2.1: Webové stranky vystavy Ceskych center Infinite Universes

B Specifické pozadavky

Interaktivni zazitek by mél provést uzivatele celym procesem, od pocatecniho napadu a
konceptu pies tvorbu grafiky, zvuku, testovani a marketing az po findlni vydani hry.
Vzdélavaci materidl by mél obsahovat interaktivni prvky, které udrzi pozornost uzivatele
a zaroven vysvétli klicové faze herniho designu a vyvoje.

Vsechny faze vyvoje by mély byt ilustrovany na piikladech z ¢eské herni scény.

® Piedstavenych fazi by mélo byt minimalné devét, vybér témat by mél byt konzultovan
s vedoucim prace.

B Technické a uzivatelské pozadavky

® Vzdélavaci materidl by mél byt implementovan jako webova aplikace.

"Webové stranky vystavy — https://infiniteczechgames.com/cs/

FEL CVUT v Praze Katedra Pocitacové Grafiky a Interakce
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= Implementovani metrik a nastroju pro sledovani angazovanosti uzivatelu, aby bylo
mozné vyhodnocovat efektivitu materialu.

= Uzivatelské rozhrani by mélo byt intuitivni a snadno navigovatelné.

® Testovani uzivatelské zkusenosti by mélo byt provedeno s minimalné Sesti uzivateli, aby
se ovérila uzivatelska piivétivost a pedagogicka efektivnost materidlu.

B 2.2 Analyza podobnych materialt

V soucasné dobé existuje fada projektil, které se snazi priblizit vyvoj her vefejnosti. Od
rozsahlych webovych stranek az po jednotlivé ¢lanky, které se zamétfuji na konkrétni aspekty
vyvoje her. V této ¢asti je provedena analyza téchto projektu a jejich klicovych prvku.

[ | APH Games

APH Games [10] je projekt, ktery puvodné vznikl jako soucdst kurzu Architektura
pocitacovyjch her na Fakulté informaénich technologii CVUT. Po uréité dobé, kdy byl projekt
soucésti akademického prostiedi, doslo v roce 2023 k jeho piesunuti do soukromého sektoru.
Web projektu nyni nabizi bohaté zdroje informaci véetné videi, prednédsek, ndvodt a minihry,
které pokryvaji ruzné aspekty vyvoje her.

Navzdory 8iroké skale materidla projekt APH Games neobsahuje uceleny vzdélavaci
program pro uplné zacatecniky, kteii by chtéli pochopit zdklady vyvoje her. Misto toho se
zaméfuje na poskytovani konkrétnich piikladu a technologickych konceptu (jak je vidét na
piistup ¢éini APH Games vynikajicim zdrojem pro pokrocilé studium, ale méné piinosnym pro
novacky ve vyvoji her.

Tutorialy Minihry

Obrézek 2.2: Ukazka z webu APH Games

FEL CVUT v Praze Katedra Pocitacové Grafiky a Interakce
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[ ] A deck of lenses

Kniha The Art of Game Design [4] nabizi nad rdmec teoretickych informaci i projekt A
deck of lenses [12], ktery je zalozen na kartach, jez rozebiraji ruzné aspekty herniho designu.

Hlavnim cilem tohoto projektu je poskytnout nédstroj pro analyzu a kritiku her. Karty
obsahuji ruzné otdzky a koncepty, které mohou byt pouzity ke zlepSeni herniho designu.
Jednim z piikladua je karta Lens of Motivation, kterd se zaméfuje na motivaci hrace a jeho
cile (viz Obr. 2.3).

Tento projekt neni primarné zaméien na vzdélavani ve vyvoji videoher, ale muze byt
inspiraci pii tvorbé videohry a jako funkéni nastroj pro analyzu a kritiku her.

7

A The Lens of Motivation jA

N\

\‘!\<

llustration: Dan Lin
Every game is a complex ecosystem of
motivations. To examine them more closely, ask

yourself these questions:

What motivations do players have to play my game?

Which motivations are most internal? Which are most
external?

Which are pleasure seeking? Which are pain avoiding?

Which motivations support each other?

Which motivations are in conflict?

Obrazek 2.3: Karta z projektu A deck of lenses

B Riot games video série

Riot games je herni studio znamé prevazné svymi hrami League of Legends a Valorant.
V roce 2018 vydalo sérii videl zvanou So You Wanna Make Games?? [14], ve které se snazi
priblizit vefejnosti, jak vypada vyvoj her. Ten je predstaven pomoci kratkych videi zamérenych
na konkrétni aspekty vyvoje. Konkrétné se jedna o:

= Intro to Game Art

= Concept Art

® Character Art

" Environment Art

= Technical Art

= Character Animation
= Game VFX

= Sound Design

= User Interface Design
" Game Design

FEL CVUT v Praze Katedra Pocitacové Grafiky a Interakce
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Tato série podavé informace o vyvoji her zdbavnou a snadno pochopitelnou formou.
Ukéazka z videa o problematice vybéru barev je na Obr. 2.4. V nékterych ¢dstech se vSak az
ptili§ zaméruje na kariérni pohled a konkrétni kroky, ¢imz jeji vhodnost pro laickou vefejnost
ponékud klesa.

’:ﬁﬂ@i@@

Obrézek 2.4: Ukazka z videa So You Wanna Make Games?? o Visual Effects (VFX)

B Khan Academy

Khan Academy je vzdélavaci platforma, kterd nabizi kurzy z ruznych oboru. Jednim z
nich je Computer Programming [9], ktery okrajové zahrnuje i vyvoj her.

Toto je vsak velmi konkrétni kurz, zaméiujici se na JavaScript programovani a jeho
vyuziti k vyvoji her. Proto je vhodny pro vyuku programovani her v JavaScriptu, ale neni
vhodny pro ty, ktefi chtéji ziskat obecnéjsi prehled o vyvoji her.

®  Clanky

Rozsdhlé projekty nejsou jedinou formou materidli, které se snazi piiblizit vefejnosti
vyvoj her. Na toto téma bylo napsiano i mnoho ¢lankta. Zde je vybér tii z nich, které svym
obsahem a pfistupem k vyvoji her odpovidaji nasemu zadani.

GameMaker je software, ktery umoznuje vytvaret hry bez nutnosti programovani. Na jeho
strankach je blog vénujici se ruznym tématum spojenym s vyvojem her. Jeden ze ¢lanku [18]
je strukturovan tak, aby nabidl prakticky pristup k procesu vyvoje her. Poskytuje krok za
krokem privodce fazemi vyvoje her od pldnovani po post-launch. Konkrétné jde o faze:

= Planning

= Pre-production
Production
Testing
Pre-launch
Launch
Post-launch

FEL CVUT v Praze Katedra Pocitacové Grafiky a Interakce
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Duraz je kladen na praktické pouziti. Primarné je urcen ¢tendium s uréitou urovni predchozich
znalosti o vyvoji her, ale zustava piistupny i pro novacky, kteii hledaji podrobnéjsi pochopeni
procesu.

Drobnym nedostatkem je, ze se prilis ¢asto odkazuje na konkrétni videohry, coz muze
byt pro laickou vefejnost matouci. Sice se pomérné slozité vyhleddvé, zato ale nabizi dobrou
inspiraci pro vybér jednotlivych fazi, které by mél vzdélavaci material o vyvoji her obsahovat.

The Knowledge Academy Clanck od této vzdéldvaci platformy [16] slouzi jako obecnéjsi
uvod do vyvoje her. Zabyva se zivotnim cyklem vyvoje a predstavuje ruzné profesni role
ve vyvoji, jako jsou projektovi manazeii a programétofi her. Tento ¢lanek ¢tenaii posky-
tuje Siroky a uceleny pohled na cely proces, jak jsou hry vytvareny, testovany a uvedeny na
trh. Zduraziuje vyznam organizovaného a iterativniho procesu vyvoje a navrhuje osvédcené
postupy, jako je agilni vyvoj a pravidelné testovani hratelnosti.

Na rozdil od GameMaker (GM) ¢lanku deéli tento ¢ldnek vyvoj pouze na tii faze:

" Pre-production
= Production
= Post-production

CG Spectrum je online skola, kterad se specializuje na vyuku herniho vyvoje, VFX a ani-
mace. Jejich ¢lanek o vyvoji videoher [15] nabizi velmi technicky a podrobny rozbor procesu
vyvoje her se zvlastnim zaméfenim na produkéni fazi. Popisuje role vyvojait a programatort,
klicové milniky a specifické technologie. Tento zdroj je idealni pro jednotlivce, kteri uvazuji
o kariéfe ve vyvoji her a potiebuji dukladné porozuméni produkénim aktivitdm, vyzvam a
spolupréaci vyzadované mezi ruznymi specialisty, jako jsou programéatoii, designéii a umélci.
Z toho duvodu neni tak vhodny pro laickou vefejnost.

B 2.3 Teoreticky zaklad pro tvorbu vzdélavaci hry

Pro hlubsi pochopeni vyvoje her je nezbytné seznamit se s kliCovymi koncepty a meto-
dami pouzivanymi v této discipliné a s jejich aplikaci v tvorbé edukac¢niho materialu. Za tim
ucelem byly vybrany ¢ty knihy, které poskytuji komplexni pohled na herni design, jeho
teoretické zaklady a praktické aplikace.

B The Art of Game Design

V knize The Art of Game Design: A Book of Lenses [4], Jesse Schell poskytuje komplexni
prehled o teoretickych i praktickych aspektech designu videoher. Schell, profesor na Carnegie
Mellon University a zkuseny designér, predstavuje ¢tenditim unikatni metodologii pfistupu k
designu her, ktery je zalozen na pouziti tzv. lup — specifickych otdzek, které designéry vedou
k hlubsi ivaze o jejich hie a jejich aspektech (piiklad z knihy je uveden na Obr. 2.5)

Kniha je rozdélena do nékolika hlavnich ¢asti, zahrnujicich témata jako je role designéra,
proces vyvoje hry a dulezitost uzivatelské zkuSenosti. Schell klade velky duaraz na multi-
disciplinarni piistup. Zduraznuje, ze tGspésny herni design vyzaduje znalosti z psychologie,
antropologie, grafického designu, programovani a mnoha dalsich oblasti.

Jednim z klicovych pfinosu této knihy je diraz na empatii a uzivatelsky zazitek, jez
jsou prezentovany jako zékladni pilite pro tvorbu angazujici a zdbavné hry. Schell povazuje

FEL CVUT v Praze Katedra Pocitacové Grafiky a Interakce
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za velmi dulezité pro designéry, aby chépali, jak ruzné aspekty hry ovliviiuji emocionalni a
kognitivni stav hrice. Toto pochopeni je podle néj klicové pro vytvareni her, které jsou nejen
technicky zdafilé, ale které také rezonuji s hrac¢i na osobni dirovni.

Lens #1: The Lens of Essential Experience

To use this lens, you stop thinking about your game and start thinking about
the experience of the player. Ask yourself these questions:

e What experience do I want the player to have?
e What is essential to that experience?
e How can my game capture that essence?

If there is a big difference between the experience you want to create and the
one you are actually creating, your game needs to change: You need to clearly
state the essential experience you desire, and find as many ways as possible to
instill this essence into your game.

Obrézek 2.5: Piiklad prvni lupy z knihy The Art of Game Design [4]

Schell rovnéz zduraznuje vyznam iterativniho procesu designu a testovani, ktery
umoziuje designérum identifikovat a opravit problémy ve hie jesté ptfed jejich uvedenim do
findlni podoby. Praktické rady, které Schell poskytuje v oblasti prototypovani a playtestingu,
jsou neocenitelné pro kazdého, kdo se snazi vytvorit ispésnou hru.

B A Theory of Fun for Game Design

Kniha A Theory of Fun for Game Design [7] od Rapha Kostera predstavuje tvahovy
pohled na to, co déla hry zdbavnymi a jak se design her prolind s lidskou psychologii a
procesem uceni. Koster, ktery je veterdnem v oblasti herniho designu, zkouma herni zazitek
skrze pohled biologickych, psychologickych a socidlnich aspekti, ¢imz nabizi ¢tendium nejen
praktické navody, ale i hlubsi pochopeni toho, co zadbava ve hrach skuteé¢né znamena.

Zagina rozborem, jak lidsky mozek funguje, a pokracuje popisem her jako systému, které
mohou slouzit jako vynikajici ucitelé. Rozviji teorii, ze zabava, kterou ¢lovék proziva pii hie,
prameni z prirozeného lidského pudu k uceni a objevovani novych vzora a pravidel. Tento
koncept je zakladem pro jeho tvrzeni, ze hry maji hluboky dopad na kognitivni a socidlni
vyvoj ¢loveka.

Déle Koster rozebira, jak rizné typy her oslovuji razné typy hracu a jak se herni design
muze adaptovat na rozmanitost publika (viz Obr. 2.6). Zduraznuje, ze i¢inné hry jsou takové,
které dokazou vzdélavat, aniz by hraci ztraceli zaujeti. Kniha také obsahuje o tom, zda a
jak hry mohou ovlivnit socidlni chovani a osobni rozvoj. Nenabizi pouze rozbor toho, jak hry
funguji, ale také poskytuje navrhy a vize, kam by se mél herni design ubirat v budoucnosti,
aby podporoval socidlni a etické aspekty interakce s hraci.

Pro ucely této prace Kosterova kniha slouzi jako zasadni zdroj pro pochopeni, jakym
zpusobem mohou hry fungovat jako efektivni ucebni nastroje a jak vytvorit zdbavnou, ale
zaroven pou¢nou hru.
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T

Obrézek 2.6: Tlustrace z knihy A Theory of Fun for Game Design ptedstavujici rozdily v
preferencich

B Rules of Play

Kniha Rules of Play: Game Design Fundamentals [8] od Katie Salen Tekinbas a Er-
ica Zimmermana pfedstavuje komplexni teoreticky rdmec pro pochopeni nédvrhu videoher.
Autofi nabizeji detailni pohled na zékladni principy designu her a analyzuji hry jako systémy
pravidel, které generuji hratelné prostredi. Jejich zduraznovanym klicovym konceptem je po-
jem smysluplnd hra (meaningful play), coz je stav, kdy kazdy prvek hry prispivé k celkovému
zazitku hrace. Timto konceptem se odkazuji na Johanna Huizinga, ktery ve své praci Homo
Ludens [5] predstavuje myslenku, ze za kazdou hrou (mysleno hranim si) je néjaky smysl.
Pochopeni této perspektivy je zdsadni pro tvorbu angazujici a smysluplné hry.

Autoii zduraznuji potiebu vytvofeni a rozvoje kritického diskurzu v oblasti herniho
designu, coz umoznuje lepsi analyzu a porozuméni hram. Tento piistup napomahd nejen
vzdélavani novych designéru, ale i kultivaci 8irsitho porozuméni hram ve spole¢nosti. Kniha
nabizi také fadu metodologickych piistupu a vzdélavacich nastroju pro designéry her, véetné
iterativniho designu, prototypovani a playtestingu, které jsou prezentovany jako zakladni
nastroje pro efektivni design hry.

B Understanding Video Games

Kniha Understanding Video Games: The FEssential Introduction [3], napsand
S. Egenfeldt-Nielsenem, J. H. Smithem a S. P. Toscou, je studijnim materidlem. Zasadnim pro
porozumeéni nejen historickému vyvoji videoher, ale i sou¢asnym trendum a vyzvam, kterym
¢eli herni prumysl a vyzkum.

Kniha systematicky predstavuje hlavni teorie a metodologie studia her, vcetné
ludologie (studium her a hernich systému) a naratologie (studium piibéhu a vypraveéni), a
umoznuje hluboké porozumeéni komerénim a organiza¢nim aspektim herniho pramyslu. To je
neocenitelné pro jakykoli vzdélavaci program, ktery se snazi o celistvy pohled na videohry a
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jejich vyvoj.

Historické kapitoly poskytuji Siroky piehled o evoluci videoher od stolnich her
starovékého Egypta po soucasné mobilni hry, coz umoziuje studentum vidét, jak techno-
logicky pokrok a kulturni zmény formovaly herni primysl. Doporucuji také zahrat si nékteré
klasické hry, jako je Space War, aby si ¢tendii mohli sami vyzkouSet, jak se hry vyvijely
(viz Obr. 2.7).

CLASSICS TO PLAY BEFORE YOU DIE

Space War—One of the first games to successfully deploy multiplayer back in
the early 1960s.

Space Invaders—Probably the first really successful arcade game to eat your
hard-earned coins.

Obrézek 2.7: Ukdzka z knihy Understanding Video Games [3] doporucujici hry z minulosti

Dalsi klicovou ¢asti knihy je diskuse o videohrach v kultufe, kterda zkouma, jak jsou
hry vnimany ve spolecnosti a jaky maji dopad na jednotlivce. To zahrnuje debaty o efektech
nasilnych videoher a vyznamu seridéznich her (hra navrzena nejen pro zdbavu, ale také pro
praktické ucely). Pochopeni téchto aspektu je zasadni pro studenty, kteii se chtéji vénovat
nejen designu her, ale i jejich vlivu na spole¢nost a jedince.

V praktické roviné kniha nabizi ptiklady a studie piipadi vyuziti videoher ve vzdélavani
a terapii, coz ukazuje, jak mohou byt hry pouzity k dosazeni specifickych vzdélavacich nebo
terapeutickych cilu. Tato ¢ast je obzvlasté uziteéna pro tvorbu vzdélavacich modula, které
mohou studenty nejen informovat, ale i aktivné zapojit do procesu uceni prostiednictvim
interaktivnich hernich aplikaci.

B 2.4 Analyza pristupu ke splnéni pozadavku

V této kapitole jsou analyzovany pozadavky uvedené v kapitole Sek. 2.1 a nastinény
zpusoby jejich splnéni.

B Zakladni pozadavky
Srozumitelnost a podrobnost materialu

Aby byl materidl snadno pochopitelny pro laickou vefejnost, jeho obsah by nemél byt
prilis podrobny a odborny. To zajisti, ze se uzivatelé neztrati v informacich a budou schopni
rychle pochopit zdkladni koncepty herniho vyvoje. Tato povrchnost ale nesmi byt na tkor
poznatktum, které si uzivatel z pruchodu materidlem odnese.

To zajisti, ze se uzivatelé neztrati v informacich a budou schopni rychle pochopit
zékladni koncepty herniho vyvoje. Tato povrchnost ale nesmi byt na 1ikor poznatkum, které
si uzivatel z prichodu materidlem odnese.

Volbou pro prezentovani téchto informaci muze byt naptiklad vyuziti vypravéce, ktery
v kratkych vétach predstavi jednotlivé faze vyvoje a jejich ¢asti.

Klicové je také zvolit spravné nac¢asovani predstaveni informaci tak, aby uzivatel nebyl
brzy zahlcen a unaven. Proto by mély byt informace rozdéleny do mensSich ¢asti a ty by
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mély byt prezentovany dostatetné oddélené, aby mél uzivatel dost ¢asu vSechny informace
zpracovat.

K tomu, aby byl materidl dostatetné srozumitelny, napomuze i jeho lokalizace do
rodného jazyka uzivatele. To znamend, ze cely musi byt navrzen tak, aby se dal snadno prelozit
do jinych jazyku. Toho se d& dosdhnout napiiklad oddélenim textu od zbytku aplikace a jejich
ulozenim v samostatném souboru.

Material by mohl byt koncipovan jako videohra. Tim by se docililo vétsiho zapojeni
uzivatele a zaroven by bylo mozné vyuzit herni prvky pro udrzeni jeho pozornosti. Hrac by
si mohl také v praxi vyzkouSet poznatky ziskané pti priuchodu hrou, coz by mu dodalo pocit
uspéchu a motivaci pokracovat dal.

Vizualni styl

Pro splnéni pozadavku na vizualni styl je nutné zvolit takovy design, ktery bude respek-
tovat vizudlni styl vystavy a zdroven styl Ceskych center, aby bylo patrné, ze se jednd o hru
z produkce Ceskych center. Proto by méla byt zvolena modré barva s bilou jakozto hlavni
barvy a ¢ervend jako barva dopliikova. Viz Obr. 2.8. Zvolenym fontem by mél byt Satoshi.

YHAOW
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Obréazek 2.8: Barvy z grafického manualu vystavy Infinite Universes
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B Specifické pozadavky
Interaktivni zazitek a prichod vyvojem her

Hracé bude dle pozadavku provazen jednotlivymi fizemi vyvoje, které by mély byt
prezentovany oddélené a postupné. Kazdd faze muze byt dale rozdélena do mensich Gésti,
které budou predstavovat jednotlivé kroky a tkoly v dané fazi potiebné.

Jednotlivé faze budou doprovazeny ozivujicimi prvky, které uzivateli ndzorné predstavi
vysledky konkrétnich ¢asti. Diky tomu ziska uzivatel pfedstavu o tom, jaky ma urcita faze,
nebo jeji ¢ast, vliv na hru.

Kazda faze by méla byt zietelné zakoncena, aby uzivatel vnimal svij ispésny postup.
Toho lze dosahnout napiiklad gratulaci, coz uzivateli dodd pocit tspéchu a motivaci
pokracovat dal.
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Tlustrace ceské herni scény

Napojeni materidlu na ¢eskou herni scénu je klicové pro splnéni pozadavku. Diky déleni
vyvoje hry na fiaze je mozné toto napojeni realizovat tak, ze kazda jednotliva faze bude od-
kazovat na konkrétni piiklady z ceské herni scény. Ty by mély byt vybrany tak, aby vystizné
ilustrovaly danou fazi a odkazovaly na informace uvedené na webu vystavy Infinite Universes
(viz Obr. 2.9). Muze se jednat o konkrétni firmy, nebo jejich hry. Tyto piiklady mohou ob-
sahovat dalsi relevantni odkazy, aby mél uzivatel moznost ziskat dodatecné informace o dané

firmé, nebo hfe.

ROZHOVOR: FAMU

» RozHOVOR

Serii video rozhovord jsme zakonéili s pedagogem herniho designu a vivojafem, Michalem Berlingerem, ktery

ROZHOVOR: HANGAR13

> RozZHOVOR

Predposledni video rozhovor je vénovany vivojafskému studiu Hangarl3, z jeho? dilny pochézi napt. legendarni hra

fento obor vyucuje na prazske FAMU. Priblizi nam. jak a proé je dilezite se edukaci v fomto oboru vénovat a jak se  Mafie. O studiiu, ale i novinkach se pobavime s vyvojarem Romanem Hladikem. HANGAR 13 (2014 / Brno, Prah,

1o dafi pravé unés.  FAMU (2020 / Praha) Herni design na Filmove a televizni fakulte Akademie [..]

ROZHOVOR: KIKIRIKI GAMES

» ROZHOVOR

Obrazek 2.9: Ilustrace napojeni vystavy Infinite Universes na ¢eskou herni scénu

Vybér fazi

Vyvoj hry lze rozdélit na tii zdkladni faze, na kterych se shodly prakticky vsechny

zdroje Sek. 2.2:

= Pfed vyvojem
= Vyvoj
= Po vyvoji

Toto déleni je vSak pro nas ucel pfilis obecné a malo tikajici. Proto v této praci pouzijeme

Novato, Brighton) Studio pafi do rodiny vyvojarskych studii vydavatele 2K Games a sklada se z tym piisobicich ve
&tyrech lokacich. Nejvetsi[..]

Preététe i vice

WARHORSE
STUDIOS

S,

ROZHOVOR: WARHORSE STUDIOS

> ROZHOVOR

rozdéleni popsané v literature v kapitole Sek. 2.3:

Néapad a koncept - uvedeni do procesu

Grafika - tvorba vizudlniho stylu
Zvuk - tvorba zvukového designu

Herni design - vytvofeni pravidel a herniho svéta

® Programovani - implementace funkcionalit

Testovani - ovéfeni funkénosti
Marketing - propagace hry
Vydéni - zvefejnéni hry

Rekapitulace - zhodnoceni celého procesu

FEL CVUT v Praze
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Toto rozdéleni fazi vyvoje her je jiz ndzornéjsi a snéze pochopitelné i pro laické uzivatele.
Kazd4 faze predstavuje dulezitou a zretelné konkrétni ¢dst vyvoje hry. Uz z jejich ndzvi mé
uzivatel uréitou predstavuo vSech nutnych ¢innostech pti vyvoji her.

B Technické a uzivatelské pozadavky
Implementace webové aplikace

K vyvoji videohry je mozné vyuzit herni enginy, nebo vytvofit hru od zakladu pomoci
programovaciho jazyka jako je JavaScript nebo TypeScript. Pro rozhodnuti, ktera z téchto
metod je pro nas ucel vhodnéjsi, byla provedena rozsahla analyza v kapitole Sek. 2.5, zde je
pouze shrnuti.

Vhodnéjsi pro tento projekt je vyvoj hry od zdkladu, protoze umoznuje vétsi flexibilitu
a kontrolu nad vyslednym produktem. Nabizi také rychlejsi a snazsi implementaci do jiz
existujicich webovych stranek.

Monitoring a testovani angazovanosti uzivatela

Pro monitorovani pruchodu uzivatelu zazitkem je mozné vyuzit néstroje pro sledovani
uzivatelské aktivity. Z mnoha pouzitelnych se jevi pro tento projekt nejvhodnéjsi Google
Analytics. Ten umoznuje sledovat uzivatelskou aktivitu na webovych strankach a ziskavat tak
informace o tom, jak uzivatelé interaguji s aplikaci. V tomto sméru je nejdilezitéjsi informace,
zda uzivatel hru dokonéil, ptipadné do jaké faze dosel.

B 2.5 Analyza technologii pro tvorbu vzdélavaci hry

Cilem této analyzy je urcit, jaky z moznych piistupt a technologii je nejvhodnéjsi pro
vyvoj vzdélavaci hry uréené pro umisténi na webové stranky. Porovnavané ptistupy a tech-
nologie:

® Pouziti pouze programovaciho jazyka
= JavaScript
= TypeScript
® Framework
® Phaser
= Three.js
= Babylon.js
= Game engine
® Unity
= Godot

B Programovaci jazyky

JavaScript je zdkladni stavebni kdmen webovych aplikaci a jeho univerzalni podpora v
prohlize¢ich zajistuje, ze uzivatelé nemusi instalovat zddné dopliiky pro spusténi hry. Znaéné
mnozstvi dostupnych komunitnich zdroju umoziuje rychly a efektivni vyvoj aplikace. Na
druhou stranu, nutnost naucit se konkrétni jazyk a tuplné vSechno programovat od zakladu
muze vyvoj zna¢né zpomalit. Piiklad hry vyvinuté pouze za pouziti programovaciho jazyka
JavaScript je zobrazen na Obr. 2.10.
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Obrézek 2.10: Ukdzka hry vyvinuté za pouziti ¢istého JavaScriptu [1]

TypeScript je nadstavba JavaScriptu, kterd pridava statické typovani a lepsi nastroje pro
organizaci kédu. Diky tomu muze predejit chybam a usnadnit ddrzbu kédu, proto je tato
technologie vhodnda pro vétsi projekty. TypeScript vyzaduje kompilaci do JavaScriptu, coz
muze zpocatku zpomalit vyvoj, ale v dlouhodobém horizontu zvySuje kvalitu a robustnost
projektu. Ve srovnani s ¢istym JavaScriptem nabizi lepsi spravu projektu, pfesto ale neni jeho
pouziti pfi vyvoji videoher piili§ ¢asté. Jedna z her vyvinutych pouze za pouziti TypeScriptu
je zobrazena na Obr. 2.11.

oiSlF 265 &Nt

Obrazek 2.11: Ukdzka hry vyvinuté pouze za pouziti programovaciho jazyka TypeScript [2]

[ | Framework

Phaser je framework specidlné navrzeny pro vyvoj 2D her. Jeho sila spo¢ivé ve snadné inte-
graci s JavaScriptem a bohaté nabidce hernich funkci, jako jsou fyzikalni enginy, systém ¢astic
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a podpora pro multimedidlni obsah. Phaser je idedlni pro projekty, kde je potieba rychle pro-
totypovat a vyvijet herni mechaniky. Oproti hernim engintm, jako je napi. Godot, nabizi méneé

vvvvvv

a stfedné velké projekty. Hra pouzivajici framework Phaser je zobrazena na obrazku 2.12.

Three.js je JavaScriptovy framework pro 3D grafiku, ktery umoznuje vytvaret komplexni
3D scény pifmo v prohlizec¢i. Pfestoze primarné slouzi pro 3D, lze ho vyuzit i pro zvysSeni
vizudlniho apelu 2D her prostfednictvim integrace 3D prvku. Three.js je vyborny pro pro-
jekty, které vyzaduji pokrocilé vizualni efekty a interaktivitu. Ve srovnani s Phaserem je vice
zaméfeny na grafiku a méné na herni mechaniky, coz muze byt limitujici pro ¢isté 2D herni
projekty.

Babylon.js je dalsi framework pro vytvareni 3D her a aplikaci v prohlize¢i. Podobné jako
predesly framework Babylon.js poskytuje rozsahlé moznosti pro 3D grafiku, ale navic zahrnuje
integrované nastroje pro ladéni a optimalizaci, coz jej ¢ini vhodnéjsim pro rozsahlejsi herni
projekty. Babylon.js je uzite¢ny, pokud je cilem vytvorit vzdélavaci hru s bohatymi interak-
tivnimi a vizudlnimi prvky, ale muze byt pfili§ slozity a ndro¢ny na vykon pro jednoduché 2D
projekty:.

a

Turn 90°
anti-clockwise

upon hitting
an obstacle

I T,

Obrézek 2.12: Ukédzka hry vyvinuté za pouziti frameworku Phaser [13]

B Game engine

Unity je vykonny herni engine, ktery podporuje vyvoj 2D i 3D her a umoziiuje exporto-
vat projekty na mmnoho platforem véetné webovych prohlizectu. S jeho rozsahlymi néstroji
pro vizualni vyvoj a robustni podporou pro fyziku, animace a Al je idedlni pro tvorbu kom-
plexnich her. Nevyhodou je, ze pro webové aplikace vyzaduje pouziti vypocetné ndro¢ného
WebGL (knihovna pro vykreslovani 2D a 3D grafiky), coz muze béh aplikace zkomplikovat.
Nabidka mnoha zdroju ptes Asset Store a schopnost produkce vysoce kvalitnich her z Unity
¢ini vhodnou volbu pro rozsahlé projekty. Pro tvorbu jednoduchych vzdélavacich her je vSak
zbytecné silnym a komplikovanym néastrojem.
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Godot je komplexni open-source herni engine, ktery podporuje vyvoj 2D i 3D her. Jeho
flexibilita a schopnost personalizace délaji z Godotu silného kandidata pro projekty, které
vyzaduji specifické funkce nebo rozsifenou kontrolu nad hernim enginem. V porovnani s
Phaserem nabizi Godot pokrocilejsi nastroje pro design a vyvoj her, coz muze byt vyhodné
aspektem, ktery je nutné zohlednit, je jeho zaméfeni na vyvoj nativnich aplikaci. Vytvofenou
hru sice lze exportovat do formatu pro webové prohlizece, ale to muze byt ndroctné na vykon
a optimalizaci.

B Vyhodnoceni

V prubéhu analyzy ruznych technologii a ndstroju pro vyvoj vzdélavaci hry bylo zvazeno
celé spektrum moznosti, véetné riznych frameworkii a hernich enginii. Ackoliv kazdy z nich
nabizi specifické vyhody a vSechny jsou vhodné pro §iroké spektrum hernich projektu, pro
pozadavky konkrétniho projektu se vétSinou ukazaly byt zbyteéné ptilis komplexni.

Duraz na jednoduchost, piimou kontrolu nad kédem a nezavislost na externich kni-
hovnéach a frameworkach byl klicovy. Z toho duvodu byl zvolen &isty JavaScript. Tento jazyk
umoznuje vyhnout se zavislosti na dal§ich néastrojich a sou¢asné vyuzit bohaté zdroje infor-
maci, které jsou pro vyvoj videoher k dispozici. Oproti TypeScriptu, ktery sice poskytuje
vyhody v podobé typové bezpectnosti a lepSiho strukturovani kédu, JavaScript nabizi Sirsi
mnozstvi praktickych piirucek a ukazek pfimo zaméfenych na herni vyvoj, coz je pro tento
projekt neocenitelné.
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B 3 Navrh hry

Interaktivni webova aplikace pro Ceskd centra vznikd jako doplnék k vystave
predstavujici ¢esky herni primysl. Ceska centra jsou soucésti sité zahraniénich zastoupeni
Ceské republiky. Maji za cil prezentovat ¢eskou kulturu, védu a vzdélani v zahranici.

Utelem aplikace je priblizit laickym uzivatelim proces vyvoje videoher a zaroven je
seznamit s ¢eskou herni scénou. Jak je stanoveno v Sek. 2.1, klicovymi pozadavky na vyvoj
vzdéldvaciho materidlu pro Ceskd centra jsou jeho srozumitelnost, jednoduché ovlddani a
udrzeni pozornosti uzivatele. Pro tento materidl byla zvolena forma videohry, na které uzivatel
nazorné uvidi vlivy jednotlivych fazi vyvoje her.

Aplikace tedy musi byt intuitivni a snadno navigovatelnd, aby uzivatel mohl rychle a
efektivné projit celym vyvojem videoher. Konkrétni styl hry je zalozen na zanru tzv. top-
down Role-Playing Game (RPG), kde hra¢ ovladd postavu z pohledu shora a postupné
prochazi jednotlivymi irovnémi. Uzivatel bude mit moznost sim zazit klicové faze vyvoje hry.
Bude prochéazet jednotlivé mistnosti — fize, kde bude mit moznost podrobnéji se seznamit s
jejich konkrétnimi ¢astmi.

B 3.1 Cilova skupina

Vystava, jejiz soucasti bude i tento materidl, je urcena pro Sirokou vefejnost. Cilovou
skupinou jsou tedy predevsim laicti uzivatelé, kteri se chtéji dozvédét vice o vyvoji videoher.
Predpoklad je, ze nemaji zadné piedchozi zkuSenosti s vyvojem her a chtéji zjistit, jak cely

proces funguje. Vystava bude prezentovana po celém svété, a proto je dulezité, aby byl material
pripraven na piipadnou lokalizaci do jinych jazyku.

B 3.2 C(ilehry

Hlavnim cilem hry je edukovat hrace v oblasti vyvoje videoher. Mezi dalsi cile patii:

Udrzet pozornost hrace po celou dobu hrani.

Poskytnout hraci zdbavny zazitek.

Umoznit hraci prozit vyvoj hry od pocateéniho napadu a konceptu pies tvorbu grafiky,
zvuku, testovani a marketing az po finalni vydani hry.

Seznamit hrace s ¢eskou herni scénou.

B 3.3 Herni mechanika

Hra je zalozena na zanru RPG, ve kterém hra¢ ovlada postavu z pohledu shora a pos-
tupné prochazi jednotlivymi mistnostmi. Ty budou reprezentovat jednotlivé faze vyvoje hry.
Zde bude mit moznost seznamit se s konkrétnimi ¢astmi téchto fazi.

Pii pruchodu mistnostmi bude hra¢ prochézet ¢astmi, které mu budou prezentovat
vice detaili a pifipadné hru kvalitativné posunou v ur¢itém sméru. Napiiklad ve fazi tvorby
grafiky bude sezndmen s pouzitim sprites (obrazek reprezentujici postavy, objekty atp. [19]),
a nasledné se hra vylepsi, tyto sprites nahradi dosavadni vzhled. Tak hra¢ nédzorné pozna,
jaky konkrétni dopad tato ¢ast vyvoje hry ma na vysledny produkt.
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B 3.4 Herniobsah

Hra je rozdélena do 9 fazi vyvoje. Témi jsou:

(i) Ndpad a predvyvoj — Uchopeni nédpadu a prvotni kroky pii vyvoji hry, véetné vybéru
zanru, tvorby konceptu a planovani.
(ii) Herni design — Vytvéreni pravidel a struktury hry, vyvoj herni mechaniky a interakce
s hracem.
(ili) Vizudlni stranka — Graficky design postav, prostiedi a vSech vizudlnich prvku, které
definuji estetiku hry.
(iv) Audio — Vyvoj zvukovych stop, efektu a hudby, které podporuji atmosféru a ponotreni
hrace do hry.
(v) Programovani — Implementace hernich mechanik pomoci kédu, dokumentace a
zajisténi plynulého béhu hry.
(vi) Testovani — Kontrola kvality a odhalovani chyb prostFednictvim testovani.
(vil) Marketing — Vytvareni a realizace marketingové strategie pro zvyseni viditelnosti hry
a zaujmuti cilového publika.
(viii) Vydani — Planovani a realizace vydani hry, véetné spusténi a monitorovéni jejtho
vykonu na trhu.
(ix) Zaveér — Zhodnoceni celého procesu vyvoje hry, sbér zpétné vazby a piiprava na mozny
vyvoj pokracovani nebo dalsich projektt.

¥

hall_3 -+ room_3_aud 3 hall_2 -« room_2_vis
¥
room_d4_pr > hall_4 > room_5_test > hall_5
h 4
room_&_end - room_7 _wyd € hall_& -+ room_6_market

Obrazek 3.1: Ukazka rozvrzeni jednotlivych mistnosti a hal ve hte.

Celd hra je rozvrzena do mistnosti spojenych halou, kterd predstavuje centralni misto,
kam se hra¢ bude vracet vzdy po dokonceni kazdé faze. Pruchod hrou je linedrni, hra¢ pos-
tupné prochdzi jednotlivymi fazemi vyvoje hry. Rozvrzeni je zndzornéno na Obr. 3.1, ktery
predstavuje i ¢islovani jednotlivych mistnosti a hal.

V nésledujicim textu je konkrétni obsah vSech fdzi vyvoje hry, predstaveny v jed-
notlivych mistnostech.

Napad a predvyvoj

Prvni fazi pfi tvorbé hry je definice ndpadu, smér hry a urceni cila, které s touto hrou
vyvojari maji. Dalsi krok je spravné si naplanovat vyvoj tak, aby byl ¢asové redlny a umoznoval
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splnéni pozadovanych cili. Posledni dulezitou ¢asti této faze je takzvany proof of concept, tedy
ovéreni, ze napad je proveditelny a méa potencial. To se ¢asto provadi pomoci prototypovani.

Herni design

Po stanoveni cili a myslenky hry je dilezité ji vymyslet pravidla a strukturu. Proto se
v této fazi musi vytvorit herni mechaniky, jez definuji, jakym zptsobem hra¢ hrou projde a
co vSechno v ni muze délat. Nésleduje rozhodnuti, zda bude hra obsahovat postavy a pokud
ano, jakou roli budou ve hie hrat atp. Déle je tieba definovat herni svét. Jak budou rozlozeny
dirovné, jakou obtiZnost budou mit a co bude jejich obsahem. Posledni, ale neméné dulezitou
casti v této fazi, je vytvoreni herniho piibéhu. Ten urcuje, jak a v jakém kontextu hrac
pozadované informace ziské.

Vizualni stranka

Jako prvni se v této fazi vytvari koncepty postav, prostiedi a vSech vizudlnich prvki,
které definuji estetiku hry. Néasleduje tvorba sprites, tedy obrazku, které budou ve hie pouzity.
Jednd se o obrazky postav, objekt1, prostiedi a dalsich prvku. Jakmile je tato ¢ast hotova, je
mozné pristoupit k tvorbé animaci, které hie dodaji zivot. Nakonec pfichdzi na fadu tvorba
uzivatelského rozhrani, které bude hraci poskytovat informace a umozni mu se hrou nadale
interagovat.

Audio

Hlavnim cilem této faze je tvofit spolecné s vizualni strankou hry vhodnou atmosféru a
také predavat dulezité informace o prostiedi. Hudba nastavi ndladu a zvukové efekty zvyrazni
detaily jednotlivych akci hrace. To herni zazitek povysi a kazdy krok tak bude mit svou vahu.
Pro hry s postavami je dulezitd i tvorba hlasu. Ty dodaji postavdam osobnost a hru ozivi.
Posledni ¢asti jsou zvuky prostiedi, které dodaji hie dalsi rozmeér.

Programovani

Na zacéatku je zasadni vybrat spravny herni engine, ktery vyvojaii usnadni praci, nebo
se rozhodnout pro tvorbu hry od zakladu v programovacim jazyce. Po tomto rozhodnuti je
nezbytné stanovit strukturu a architekturu kodu.

Implementace hernich mechanik, které byly vytvofeny v pfedchozich fazich, pak uz
probihéa dle stanovenych pravidel a plant. Mezi tyto mechaniky patii napiiklad pohyb postav,
interakce s objekty, uméla inteligence, bojovy systém a dalsi. Nakonec je dulezité kod opti-
malizovat, aby hra bézela plynule a bez zaseku. Také je tieba vytvorit dokumentaci, kterd
usnadni dalsi vyvoj hry a piipadné dpravy a opravy.

Testovani

Tato faze je dulezitd pro kontrolu kvality a odhalovani chyb. Prvni ¢dsti je testovani kval-
ity, kontrola, zda hra splnuje stanovené pozadavky a nevykazuje zjevné nedostatky. Nasleduje
beta testovani se skupinou lidi, ktefi nejsou vyvojari a reprezentuji cilovou skupinu. Tim se
zjisti, do jaké miry je hra zabavna a srozumitelnd. Potom probiha testovani vykonu, tedy
kontrola, zda hra bézi plynule a bez problému. Nakonec se testuje kompatibilita, tj. zda hra
odpovidéa zamyslenému stavu na vSech pozadovanych systémech.
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Marketing

Tato faze je klicova pro uspéch hry a probihd takika po celou dobu vyvoje. Na zacatku
se zkouma trh, jaké hry jsou popularni a co by mohlo byt zajimavé pro cilovou skupinu. Déle
se vytvaii znacka hry, tedy logo, barvy, styl a dalsi prvky, které hru reprezentuji. Néasleduje
tvorba marketingové strategie, kterd zahrnuje prezentaci hry a zpusob jeji propagace, aby
zaujala cilovou skupinu. Nakonec se zapoji komunita. Hra je prezentovana na akcich, jsou
vydéavany novinky a dalsi informace, které zajisti, ze hra bude vidéna a vytvori se kolem ni
aktivni komunita.

Vydani

V této fazi se planuje a realizuje vydani hry. Vyberou se platformy a formy Rozdéleni.
Napldnuje se datum vydéni a hra se pfipravi na vydani. Jakmile je hra vydéana, je dulezité
monitorovat jeji vykon na trhu a reagovat na zpétnou vazbu od hrac¢u. Dulezité je co nejrychleji
opravit piipadné chyby, které pted vydanim nebyly odhaleny.

Zavér

Posledni fazi vyvoje hry je reflexe celého procesu. Vyvojari zhodnoti, co se povedlo a
co ne. Od hracu ziskaji zpétnou vazbu a na jejim zdkladé se mohou rozhodnout, zda hra je
natolik Uspésnd, aby si zaslouzila pokracovani, nebo bude lepsi se pustit do Uplné nového
projektu. Také zhodnoti své vlastni zkuSenosti z projektu a stmeli kolektiv oslavou vydani
hry, na které pracovali v mnoha ptipadech i nékolik let.

(Inpiration]

Flanning|

Obrazek 3.2: Ukazka jednoduchého vizualniho stylu hry.

B 3.5 Grafika a design

Vizudlni styl hry je inspirovan zanrem top-down RPG a bude zalozen na pixel artu.

Duvodem pro tuto volbu byl odkaz na hry, které stoji za celkovym ispéchem videoher.
Mezi takové hry patii série her jako jsou The Legend of Zelda nebo Pokémon. Dalsimi duvody
bylo snadné pochopeni ovladani, orientace a interakce s prostiedim.
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Hra je rozdélena do dvou vizudlnich ¢asti. Prvni ¢dst je prostiedi pied fazi o vizudlni
strance hry. Tato ¢ast je vizudlné velmi jednoduchad, aby uzivateli naznacila, Ze se nachéazi pied
fazi implementace grafickych prvku (viz Obr. 3.2). Druhd ¢ast je prostiedi po fazi o vizuélni
strance hry. To predstavuje hru s jiz implementovanou vylepsenou grafikou (viz Obr. 3.3). Hra
se stane vizudlné zajimavéjsi a hrac tak vidi, jaky dopad meéla tato faze na hru. Tato vizudlni
stranka je v jiz zminéném pixel artu.

[Documentation|

Obrazek 3.3: Ukazka hry s vylepSenou grafikou.

Barevné je hra ladéna do dvou hlavnich barev, modré a cervené, odpovidajicich
grafickému stylu Ceskych center. Vizudlni styl dopliuji i dalsi barvy, pouzité pro zvyraznéni
jistych prvka, napiiklad otevienych dveii do dalsi ¢dsti (viz Obr. 3.4).

Obrazek 3.4: Ukazka pouziti jinych barev pro zvyraznéni specidlnich prvku.

B 3.6 Zvuk ahudba

Audio stranka hry je zaloZena na jednoduchych zvucich a hudbé, kterd bude hrace
provazet béhem hry od chvile, kdy na ni narazi ve fazi vyvoje vénované audiu. Hudba je
zvolena tak, aby hrace motivovala ve vzdélavani a zaroven byla piijemna na poslech. Zvuky
jsou pouze doplinkem a maji za kol umocnit zazitek ze hry.

B 3.7 Technické provedeni

Na zakladé analyzy v Sek. 2.5 byl zvolen jazyk JavaScript. Kod je strukturovan do
nékolika tiid, reprezentujicich ruzné ¢asti hry. Faze jsou rozdéleny do jednotlivych objektu,
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ulozenych v samostatnych souborech tak, aby byl kéd piehledny a snadno rozsifitelny. To
zajisti 1 snadnou ddrzbu a opravy chyb.

B 3.8 Plan vyvoje

Prvnim krokem je vytvorit prototyp hry, ktery bude obsahovat pouze funkéni kostru
bez obsahu. Tento prototyp bude slouzit pro ovéfeni hernich mechanik a zakladnich funkci.
Poté se vytvori struktura fazi, které se budou postupné plnit obsahem a testovat.
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B 4 Implementace

V této kapitole je rozebrana konkrétni implementace jednotlivych ¢asti hry.

B 4.1 Spusténi hry

Hra je hostovdana na GitLab Pages a je diky tomu dostupnd na adrese https://
linhavo2.pages.fel.cvut.cz/czech_centres_web/. Pro spusténi hry je tfeba oteviit tuto
adresu v prohlizeci, kde se zobrazi ivodni obrazovka s logem Ceskych center a tlacitky pro
spusténi hry a zmény jazyka.

Zdrojové soubory hry jsou dostupné v GitLab repositafi na adrese https://gitlab.
fel.cvut.cz/linhavo2/czech_centres_web. Pro spousténi lokalni verze po stazeni zdrojovych
soubort je tfeba v prohlizeéi oteviit soubor index.html.

B 4.2 Architektura softwaru

Architektura kédu je navrzena tak, aby jednotlivé ¢dsti byly rozdéleny do samostatnych
komponent a aby byla oddélena logika od obsahu. Timto zpiusobem je zajisténa snadnd
roz§ifitelnost a udrzba jak kédu, tak obsahu.

Kazda mistnost, do které se hra¢ dostane, je reprezentovana samostatnym souborem,
ktery obsahuje vSechny potfebné informace pro vykresleni a logiku dané mistnosti. Pro jesté
vetsl ¢itelnost jsou stény mistnosti umistény do vlastnich souboru, protoze se jednd o velké
statické objekty popisujici kazdou dlazdici zv1ast.

Tyto soubory jsou spojeny dohromady pomoci hlavniho souboru index.html, ktery
zahrnuje vSechny potfebné soubory a zaroven slouzi jako vstupni bod pro spusténi hry.

B 4.3 Herni smycka

Herni smycka je zdkladnim kamenem kazdé hry. Jednd se o nekonec¢ny cyklus, ktery
se bez pridané logiky opakuje na zdkladé obnovovaci frekvence monitoru, kterd muze byt
ruznd. Pro zajisténi konzistentniho chovani hry je nutné, aby se herni smycka opakovala vzdy
po stejném c¢asovém intervalu. K tomu se vyuzivaji matematické operace, které na zakladeé
uréenych konstant a proménnych zajistuji pokra¢ovani na dalsi snimek hry pouze tehdy, pokud
uplynul dostateény Casovy interval. Inspiraci pro korektni implementaci herni smycky byla
podkapitola v knize Game Programming Patterns [6].

Smycka je v tomto projektu rozdélena na dvé ¢asti a umisténa do tiidy World, ktera
zajistuje spravny chod celé hry. Prvni, hlavni ¢dst, se stard o jiz zminéné kontrolovani, aby
se hra opakovala vzdy po stejném Casovém intervalu. Druhd ¢ast je volana z prvni ¢asti a je
zodpovédna za aktualizaci a vykreslovani. Diky tomuto rozdéleni je zajisténo, ze hra bude mit
konzistentni chovani, nebude se zpomalovat ani zrychlovat a bude mozné snadno herni logiku
rozsifit nebo upravit.

B 4.4 Mistnosti

Jak je zminéno v Sek. 4.2, kazda mistnost je reprezentovana samostatnym souborem.
To znamena, ze pii vstupu do mistnosti se nactou data popisujici danou mistnost a vSechny
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objekty v ni obsazené. Tim je zajiSténa nezavislost jednotlivych mistnosti.

Ti{da mistnosti zajistuje nékolik dalsich funkei. Mezi né patii zjistovani kolizi hernich
objektu mezi sebou a se sténami, restartovani hrace na pozici, logika po kolizi dvou danych
objektu a vykreslovani vrstev mistnosti.

[Concept art]

[Animaticon]

Obrézek 4.1: Ukéazka mistnosti room_2 zaméfené na vizudlni stranku hry.

Kazda mistnost je rozdélena na vice ¢asti, které jsou reprezentovany mensimi pokoji.
Diky tomu jsou informace uzivateli davkovany po ¢astech a ne najednou. V prvni mistnosti se
nachézi pouze zakladni informace bez vypravéce, doplnéné o jednoduché grafiky. V mistnosti
room_1 se hraci predstavi vypravéc, ktery nasledné hrace provazi celou hrou. Od mistnosti
room_2 se vizudlni styl méni a dostava findlni podobu, to je zobrazeno na Obr. 4.1.

Stény v kazdé mistnosti jsou reprezentovany po-
moci objektu, obsahujicich pozice dlazdice se sténou a
prepinac¢em true nebo false, ktery urcuje, zda je sténa ak-
tivni. Diky tomu je mozné snadno pfiddvat nebo odebirat
stény z mistnosti a tim ménit herni prostiedi. Toho je
vyuzito napiiklad v mistnosti room_5, kde po sesbirani
klicu (zafizeni, na kterych je potfeba hru otestovat) zmizi
sténa zabranujici hraci vstoupit do dalsi mistnosti (viz
Obr. 4.2).

Pred kazdou ¢asti v mistnosti je umisténa specidlni
dlazdice. Ta po §lapnuti na ni spusti udalost predstavujici
informace o dané ¢asti a pii prvnim spusténi i vysle signal
vypravéci, aby se presunul do nové ¢asti. Timto zptisobem
je zajisténo, ze hrac¢ bude mit vzdy moznost se dozvédét, co
se v mistnosti nachéazi a co je potieba udélat. Tyto dlazdice
jsou zvyraznény cervenymi rohy, aby se hra¢ piipadné mohl
vratit. Dlazdice jsou vidét vlevo na Obr. 4.2.

Obrézek 4.2: Ukézka klicu v

mistnosti room_.
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B 4.5 Herni objekty

Herni objekty jsou reprezentovany obecnou tiidou, od které konkrétni objekty deédi
zékladni metody a vlastnosti. Mezi ty patii naptiklad pozice, zdroj sprite a smér pohybu.
Metody v této tiidé jsou pripojeni do svéta, zména sprite ¢i opakované chovani objektu.

Postava

Tiida postavy Person rozsSifuje obecnou tiidu hernich objektti o nékolik dalsich
parametru. Témi jsou napiiklad rychlost pohybu, smér pohybu, velikost nebo odsazeni pixelt
od rohu ramecku. Metody, které tato tiida piidava, zahrnuji pohyb, ktery je feSen pomoci
zmény pozice na zakladé rychlosti a sméru pohybu, a metodu pro zménu sméru pohybu.

Postavy mohou také obsahovat reakce na kolize s jinymi objekty. Toho je vyuzito v
mistnosti room_6, kde po kolizi s ¢ervenou postavou se zobrazi textova informace a postavy
reaguji na hrace, jak je zobrazeno na Obr. 4.3. Kolize s modrymi postavami je zdmérné v této
Casti vypnuta, a to diky kontrole jejich jména a naslednému ignorovani kolize.
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Obrazek 4.3: Postavy a jejich reakce po kolizi s hrdcem (room_2).

Sbératelsky predmét

Dalsi tiidou je tiida Collectible, kterd reprezentuje predméty k sebrani. Ta je oproti
tiide Person primitivnéjsi, protoze zajistuje pouze velikost a obsluhu sebrani predmétu. Pri
sebrani se predmét oznaci za sebrany a zmizi z mistnosti.

Tato tiida je vyuzita v mistnosti room_6 (viz Obr. 4.2), ve které hrac¢ sbira zafizeni, na
kterych je potieba hru otestovat. Jakmile jsou vSechny predméty sebrany ve spravném poiadi,
sténa se otevie a hra¢ muze pokracovat do dalsi mistnosti.
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Laser

Posledni podtiidou hernich objektu je tiida Laser. Ta je zodpovédnd za spravu laseru
v mistnosti room_5, v ¢asti vénované optimalizaci. Hrac¢ si musi cestu ¢asti optimalizovat tak,
aby se vyhnul laserum a dostal se do dalsi mistnosti. Pii dotyku s laserem je hrac¢ vracen na
zacatek mistnosti.

B 4.6 Sprite

Sprite je obrazek, ktery obsahuje vsechny ramecky herniho objektu. To znamend, ze
pokud je objekt animovany, je mozné z jednoho souboru nacitat potfebné ramecky a tim
vytvorit animaci. Pokud obrazek animovany neni, pouzije se ze sprite pouze jeden ramecek.
K tomu dojde jen v jedné ¢ésti, a to pro zvyraznéni nedostatku animace, tésné mezi ¢astmi o
sprite a animaci v mistnosti room_2. Ukéazka obrazku pouzitého pro postavu hrace je zobrazena
na Obr. 4.4.

Vykreslovani jednotlivych rameckiu v animaci je feSeno pomoci pocitadla, které se méni
s kazdym snimkem hry. Na zdkladé jeho hodnoty se vykresli spravny obrazek. Pro kazdou
animaci je vytvofeno vlastni pole, které definuje pozici jednotlivych rdmecku.

2 2 2 2 ¢ 0 2 2
£ 28 2 2 2 2 2 8 © 6 08 2 2 2 2

Obrazek 4.4: Sprite pouzity pro postavu hréce.

B 4.7 Audio

Audio stranku hry zajistuji dvé tiidy Music a StepSound. Kazd4 obsluhuje jiny typ
audia. Ttida Music je zodpovédnd za hudbu na pozadi a tiida StepSound za zvuky kroku
vydavané pii pohybu postavy. Obé jsou implementovany pomoci HTMLAudioElementu. Klicové
bylo zajistit, aby se zvuky zacaly prehrdavat pouze po jejich uvedeni do kontextu hry, a to
konkrétné v mistnosti room_8 vénované audiu ve hrach. Kroky se prehravaji i pokud se po-
hybuje vice postav a kazdd m& svij vlastni zvuk.

B 4.8 Udalosti

O interakci hrace se svétem se staraji udalosti. Ty jsou implementovany pomoci metod
ve ttidé WorldEvent, kde kazda udélost je reprezentovana vlastni metodou. Uddlosti se volaji
na zakladé specifickych okamzik, jako je naptiklad specidlni dlazdice zminénd v sekci Sek. 4.4.
Pri slapnuti na tuto dlazdici se z pole udalosti prislusného této dlazdici zavold metoda, ktera
provede danou akci.

Akcemi, které jsou obsluhovdny pies udalosti, jsou napiiklad zobrazeni textové infor-
mace, pohyb postavy, spusténi zvuku nebo pozastaveni hry. Dalsimi akcemi, které jsou ale
obsluhovény vlastnim zpusobem, jsou napiiklad stisk kldves, postupné zobrazovani textu nebo
pfechod mezi mistnostmi. VSechny tii zminéné akce jsou implementovany pomoci vlastnich
t¥id, které obsahuji dodatecnou logiku pro spravné chovani.

FEL CVUT v Praze Katedra Pocitacové Grafiky a Interakce



4. IMPLEMENTACE 27/44

B 4.9 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani je implementovano pomoci HyperText Markup Language (HTML)
a Cascading Style Sheets (CSS). Uzivatel se s nim setkd jako s informa¢nim panelem o
aktudlnim stavu. Napiiklad se jednd o menu, textové zpravy nebo diplomy za uspésné
dokonceni mistnosti.

Konkrétni vlozeni uzivatelského rozhrani do hry je feSeno pomoci vytvofeni nového div
elementu, ktery je vlozen do HTML elementu vyhrazeného pro vykreslovani hry (canvas).

B 4.10 Metriky pro monitorovani prichodu hry

Pro monitorovani pruchodu byl zvolen piistup zalozeny na sledovani klicovych udélosti.
Ty jsou zaznamendvany pomoci Application Programming Interface (API) sluzby Google
Analytics' pii zméné mistnosti a jazyka. V tu chvili je zavolan pifkaz gtag(), ktery
zapise pozadované informace, jimiz jsou v pripadé zmény mistnosti informace o predchozi
a néasledujici mistnosti. Ta jsou nasledné piimo v aplikaci Google Analytics zpracovana. Blizsi
informace k nastaveni jsou dostupné v kapitole Piiloha B

LGoogle Analytics — https://analytics.google.com/
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B 5 Testovani

Pro zjisténi, zda si hra¢ ze hry odnese ocekdvany zazitek, bylo nutné provést testovani.
Testovani bylo realizovano pomoci dotazniku, ktery respondenti vyplnili po dohrani hry. Cilem
dotazniku bylo shromézdit data o jejich zkuSenostech, vnimani a pripadnych problémech, se
kterymi se setkali.

Otéazky z dotazniku jsou k dispozici v Priloha A.

B 5.1 Metodologie

Dotaznik obsahoval dvandct otdzek zaméfenych na demografické ddaje respondentu,
jejich herni navyky, zpétnou vazbu na hru a hodnoceni jeji edukativni hodnoty. Otézky byly
rozdéleny do nékolika kategorif:

) Demografické tidaje (vék, ¢etnost hrani her).

) Zéajem o indie (malé) hry.

) Hodnoceni jednotlivych ¢ésti hry.

v) Srozumitelnost a piinos prezentovanych konceptu.
) Celkovy vzdélavaci piinos hry.

) Snadnost ovladdni hry.

) Z&jem o dalsi informace o vyvoji videoher.

Dotaznik byl rozeslan elektronickou formou prostiednictvim e-mailu a socidlnich siti.
Respondenti byli vyzvani, aby si hru zahrali alespon jednou pied vyplnénim dotazniku. Sbhér
dat probihal po dobu dvou tydnu a zucastnilo se ho 11 respondentt.

B 5.2 Vysledky

Primeérné odehrané hodiny v tydnu Hraci indie (malych) her

10 - 15 Ano

Ne

Viibec

5-10

Spise ano

Spise ne

Graf 5.1: Rozdéleni respondenti dle Graf 5.2: Rozdéleni respondentii dle hranf in-
odehranych hodin tydné. die her.
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B Demografické tidaje

Primérny vék respondentti byl 24 let. Cetnost hrani her se pohybovala od wibec do 15+
hodin tydné. Vétsina (63 %) respondentu travi hranim her 0-5 hodin tydné (viz Graf 5.1). Z
toho 45 % respondentu hraje indie hry (viz Graf 5.2).

Tato zjisténi naznacuji, ze vétsina respondentu ma zdjem o hrani her a je obeznamena
s pojmem indie her, které jsou blizké hie vyvijené v ramci této prace.

B Hodnoceni jednotlivych ¢asti hry

Respondenti byli pozadéni, aby oznacili, kterd ¢ast hry je nejvice zaujala. Nejvice re-
spondentu oznacilo Marketing (36 %) a Programovani (27 %), nésledované stejnym rozdélenim
(9 %) mezi Predvyvoj, Game design, Grafika a Audio (viz Graf 5.3). Zadny z respondentti
neoznacil Testovani ani Vydani jako nejzajimaveéjsi ¢ast hry.

Oblibenost jednotlivych fazi » o
Obtiznost ovladani
Piedvyvoj
. Stfedng tézké

) Snadné

Game design

Marketing

Grafika

Audio

Programovani
Velmi snadné

Graf 5.3: Rozdéleni respondentu dle

oblibenosti jednotlivich fzf hry. Graf 5.4: Hodnoceni ovladént hry.

[ | Srozumitelnost

Respondentiim byly polozeny otazky tykajici se srozumitelnosti a piinosu prezento-
vanych konceptu (viz Graf 5.5). Vysledky ukazuji, ze 73 % respondentu plné porozumélo
prezentovanym konceptum, 18 % odpovédélo spise ano a pouze 9 % respondentt a odpovédélo
nevim.

Déle bylo zjisténo, ze 91 % respondentu povazovalo jednotlivé ¢dsti hry za jasné a
srozumitelné, piicemz 9 % odpovédélo spise ano. Zadny z respondentu neoznacil hru jako
nesrozumitelnou, coz naznacuje vysokou miru prehlednosti a srozumitelnosti herniho obsahu.

Pokud jde o zajimavost obsahu, 82 % respondentu uvedlo, ze jim piisel obsah zajimavy,
a dalsich 18 % odpovédeélo spise ano. Tento vysledek potvrzuje, Ze prezentovany materidl byl
pro vétsinu ucastniki atraktivni a zaujal je.

Posledni otazka se zaméfila na zdjem respondentii dozvédét se vice o vyvoji videohry po
jejim dohréni. Vysledky ukézaly, ze 63 % respondentt projevilo zdjem odpovédmi ano, nebo
spise ano, zatimco 18 % odpovédélo nevim a pouze 18 % spise ne, nebo ne Tento vysledek
svédéi o tom, Ze hra u vétsiny respondentti podnitila zdjem o dalsi informace o procesu vyvoje
hry.
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Celkové 1ze konstatovat, ze prezentované koncepty byly pro vétsinu respondenti srozu-
mitelné a zajimavé, coz je pozitivni zpétna vazba pro dalsi vyvoj a vylepSovani tohoto ma-
teridlu.

Srozumitelnost a ptinos prezentovanych konceptt
B Ano Spise ano Nevim Spisene [l Ne
Porozuméli jste

prezentovanym
konceptim?

9%

Byly vSechny ¢asti
hry jasné a
srozumitelné?

9%

Prisel Vam obsah
zajimavy?

Chtél/a byste se, po
dohréani, dozvédét
vice o vyvoji
videoher?

0% 25% 50% 75% 100%

Graf 5.5: Rozdéleni respondentu dle srozumitelnosti hry.

B Celkovy vzdélavaci piinos hry

Hodnoceni celkového vzdélavaciho piinosu hry (viz Graf 5.6) ukédzalo, ze 55 % respon-
dentu povazuje hru za velmi piinosnou, coz ohodnotili zndmkou 1. Dalsich 36 % respondentu
ohodnotilo hru jako pfinosnou, tedy zndmkou 2. Pouze 9 % respondentu udélilo hie zndmku
3, coz znamena, ze ji povazuji za prumérné piinosnou.

Hodnoceni vzd€lavaciho prinosu hry
LB 2 3 4 B>

Hodnoceni 36% 9%

0% 25% 50% 75% 100%

Graf 5.6: Hodnoceni vzdélavactho pfinosu hry.

Vysledky hodnoceni vzdélavaciho pfinosu hry potvrzuji jeji vysokou efektivitu jako
vzdélavaciho nédstroje. Vétsina respondentt ji hodnotila velmi pozitivné, coz je dulezity in-
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dikator dspésnosti hry v kontextu dosazeni vzdélavacich cili. Vysledky také naznacuji po-
tencidl pro dalsi rozvoj a vyuziti této hry v ruznych vzdéldvacich kontextech.

Mira predchozich znalosti respondentti

B Expertni Nadpriimérné Primérné Téméi 7adné [ Zadné
Piedvivoj 73% 18% IER
Game design 18% 73%
Grafika 9% 9% 45% 27% 9%
Audio 18% 18% 45% 9% 9%
Programovani 27% 45% 18% 9%
Testovani 27% 27% 36% 9%
Marketing 18% 36% 27% 9%
Vydani 45% 27% R
Zavér 9% 27% 27% 18%
0% 25% 50% 75% 100%

Graf 5.7: Rozdéleni dle predchozich znalosti respondentu.

Dalsi dulezity pohled na vzdélavaci ptinos hry je hledisko obohaceni respondent novymi
informacemi v jednotlivych fazich hry. Vysledky tohoto hodnoceni jsou zobrazeny v Graf 5.8.
Toto hodnoceni je nejspis zavislé na predchozich znalostech respondentu.

Graf 5.7 ukazuje, Ze respondenti méli nejvyssi troven predchozich znalosti ve fazi Audio,
ve které 36 % respondentu mélo Nadprimérné, nebo Expertni znalosti. Naopak nejnizsi tiroven
znalosti byla zaznamendna ve fazi Testovdni, ve které 45 % respondentu mélo Témeér Zddné,
nebo Zddné znalosti. Pro kazdou fézi vyvoje hry byla zaznamenéna odpoved Zddné znalosti,
coz naznacuje, ze skupina respondentu méla o vyvoji videoher velmi omezené znalosti.

Mira dozvédéni se novych informaci

B Ano SpiSe ano Nevim Spisene [l Ne

Predvyvoj 55% 9%
Game design 55% 9%
Grafika 55% 9%

Audio 36% 9%
Programovani 55% 9%
Testovani 27% 9%
Marketing 36% 9%
Vydani 36%
Zavér 45%

0% 25% 50% 75% 100%

Graf 5.8: Rozdéleni respondentt dle miry dozvédéni se novych informaci.

Porovnani predchozich znalosti respondenti s mirou ziskéani novych informaci potvrzuje
predpokladanou korelaci. Nejvyssi mira dozvédéni se novych informaci byla zaznamenana u
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fazi Testovdni (64 % Ano) a Vyddni (64 % Ano), coz jisté souvisi s tim, ze respondenti méli
v téchto fazich méné predchozich znalosti (viz Graf 5.7).

Ve tfech fazich vyvoje hry byla zaznamendna odpovéd na dozvédéni se novych infor-
maci Spise ne a jen u jedné faze odpovéd Ne. To naznacuje korelaci s predchozimi znalostmi
respondentu.

Celkové lze konstatovat, ze hra efektivné pfispéla k rozsiteni znalosti respondenti,
zejména v oblastech, kde méli mensi predchozi zkusenosti. Tyto poznatky jsou klicové pro
odhaleni mist vhodnych pro dalsi vylepseni obsahu, aby byl material jako vzdélavaci nastroj
jesté efektivnéjsi.

B Hodnoceni ovladani hry

Ovladéni hry (viz Graf 5.4) bylo hodnoceno jako Velmi snadné 72 % respondentu.
Hodnoceni Snadné vyjadiilo 18 % respondentt. Zbyvajici respondenti hodnotili ovlddéni jako
Stredné tezké (9 %).

Tyto vysledky ukazuji, ze vétsina respondentu povazovala ovladani hry za Snadné az
Velmi snadné. Toto dulezité hodnoceni znamend, ze hra je piistupnd pro Siroké spektrum
uzivatelu, ale pfesto i zde je prostor pro zlepSeni.

B 5.3 Metrika prichodu hrou

Diky implementaci Google Analytics bylo mozné sledovat uzivatelovu interakci se hrou.
Prumeérny cas straveny se hrou byl 7 minut a 20 sekund a bylo zjisténo, ze 50 % hréca
hru dokoncilo. To lze vidét na Graf 5.9, kde je uvedena i mira opusténi hry v jednotlivych
fazich. Prostor pro zlepSeni je ve fazich Testovdni a Marketing, kde bylo zaznamenano nejvice
opusténi hry. Mira opusténi hry v prvnich tfech fiazich naznacuje, ze jednodussi vizudlni styl
muze byt pro hrd¢e méné atraktivni.

Prtichod mistnostmi

100.00% B Miraopusténi [l Aktivni uZivatelé

100,00% 90,00%

80,00%

70,00% 70,00% 70,00% 70,00%

75,00%

50,00%

50,00%
50,00%

25,00%

0,00%

Graf 5.9: Pruchod hrac¢u hrou.

FEL CVUT v Praze Katedra Pocitacové Grafiky a Interakce



34/44 5.4. VYHODNOCENI

B 5.4 Vyhodnoceni

Vysledky dotazniku ukazuji, Zze hra byla obecné dobfe pfijata a ma pozitivni vzdélavaci
piinos. Respondenti ocenili predevsim fize Marketing a Programovani. Vétsina respondentu
uvedla, ze koncepty jsou srozumitelné a hra pfinasi nové informace. Vysledky také naznacuji,
ze hra ma potencial zvysit zdjem o vyvoj videoher. Na zdkladé téchto vysledku lze konstatovat,
ze hra splnila svuj 1cel a je efektivnim nédstrojem pro edukaci hract v oblasti vyvoje videoher.
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B 6 Zaver

Tato bakalarska prace méla za cil vytvorit interaktivni videohru, ktera provede uzivatele
celym procesem vyvoje her. Byly analyzovany pozadavky zadavatele, dostupné vzdélavaci
projekty zamérené na proces vyvoje her a teoretické zaklady herniho designu. Na zdkladeé
téchto analyz byla navrzena a implementovana hra, kterd ilustruje jednotlivé faze vyvoje her
a dopliiuje je piiklady z ceské herni scény.

Implementace hry byla tspésné dokoncéena a testovana s jedendcti uzivateli, jejichz
zpétnd vazba potvrdila, ze hra je srozumitelnd, uzivatelsky piivétiva a piinosna. Uzivatelé
ocenili zejména interaktivni prvky a zpusob, jakym hra udrzovala jejich pozornost a motivaci
ve hie pokracovat.

Tento projekt splnil své cile, a navic muze prispét k lepS§imu porozuméni a vétsimu zajmu
o herni vyvoj v Siroké vefejnosti. Prakticky vysledek této préace, interaktivni videohra, je k
dispozici na webovych strankich https://linhavo2.pages.fel.cvut.cz/czech_centres_web/
a jeji zdrojovy kdd je dostupny v GitLab repositaii na adrese https://gitlab.fel.cvut.cz/
linhavo2/czech_centres_web.
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B A Priiloha — Dotaznik zjisténi efektivity

1. Kolik Vam je let?
2. Jak casto hrajete videohry?

Uvedte kolik hodin tydné prameérné trévite hranim videoher.

= 15+
10 — 15
5-10
=0-5
Vubec

3. Pokud hrajete hry, hrajete indie (malé) hry?

= Ano

= SpiSe ano
= Nevim

= SpiSe ne
= Ne

4. Ktera cast hry vas nejvice zaujala?

= Predvyvoj

= Game design
® Grafika

= Audio

® Programovani
= Testovani

= Marketing

= Vydani

m Zavér

5. Porozuméli jste prezentovanym konceptiam?

= Ano

= SpiSe ano
= Nevim

= SpiSe ne
= Ne

6. Byly vSechny casti hry jasné a srozumitelné?

= Ano

= Spise ano
= Nevim

= SpiSe ne
= Ne
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7. PtiSel Vam obsah zajimavy?

= Ano

= SpiSe ano
= Nevim

= SpiSe ne
= Ne

8. Jaké znalosti jste mél/a z fazi pred hranim této hry?

Nazev faze ‘ Expertni Nadprimérné Pramérné Témeér zadné Zadné
Predvyvoj Expertni Nadprumérné Pramérné Témeér zadné Z4dné
Game design Expertni Nadprumérné Pramérné Témeér zadné Z4dné
Grafika Expertni Nadprumérné Pramérné Témeér zadné Z4dné
Audio Expertn{ Nadprumérné Prumérné Témér zaddné Z4dné
Programovani Expertni Nadprumeérné Pramérné Témeér zadné Z4dné
Testovani Expertni Nadprumérné Prameérné Témer zadné Z4dné
Marketing Expertni Nadpriumeérné Prameérné Témer zadné Z4dné
Vydéani Expertni Nadprumérné Pramérné Témeér zadné Z4dné
Zaveér Expertni Nadprumérné Pramérné Témeér zadné Z4dné

9. Dozvédél/a jste se néco nového?

Nazev faze ‘ Ano Spise ano Nevim SpiSe ne Ne
Predvyvoj Ano Spise ano Nevim Spise ne  Ne
Game design Ano Spise ano Nevim Spise ne  Ne
Grafika Ano Spise ano Nevim Spise ne  Ne
Audio Ano Spise ano Nevim Spise ne  Ne
Programovani Ano Spise ano Nevim Spise ne  Ne
Testovani Ano SpiSe ano Nevim Spise ne  Ne
Marketing Ano Spise ano Nevim Spise ne  Ne
Vydéni Ano SpiSe ano Nevim Spise ne  Ne
Zaveér Ano Spise ano Nevim Spise ne  Ne

10. Jak hodnotite celkovy vzdélavaci prinos hry

® Velmi piinosné
=]
=2
=3
=4
=5

® Nepiinosné

11. Jak snadné bylo naucit se hru ovladat?

® Velmi snadné
= Snadné
Stredné tézké
Tezké

Velmi tézké
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12. Chtél/a byste se, po dohrani, dozvédét vice o vyvoji videoher?

= Ano

® Spise ano
® Nevim

® Spise ne
= Ne
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B B Priiloha — Jak vytvorit vizualizaci v Google
Analytics

V této piiloze je popsano, jak z dat sbiranych v JavaScript kédu pomoci vlastnich
udalosti v Google Analytics vytvofit vizualizaci.

B B.1 Vytvoreni vlastni udalosti

Nejprve je tfeba vytvorit vlastni udélosti, které budou slouzit jako zdroj dat pro vizual-
izaci. Toho se docili pomoci piipraveného pitkazu gtag(), ktery je soucasti Google Analytics
knihovny. Format tohoto piikazu je nésledujici [11]:

gtag('event', 'event_name', {
'key': 'value',
1
Kde event_name je nézev udalosti, key je kli¢ a value hodnota, které se maji zaznamenat.

V této praci byl pouzit prikaz nésledovneé:

gtag("event”, "room_switch”, {
event_category: "Navigation”,
event_label:
“From ${this.nextRooms[~${x3},${y} 1.split("_")[1] - 1}
to ${this.nextRooms[~ ${x3},${y} 1},
value: parseInt(this.nextRooms[~${x},${y} 1.split("_")[11),
s

Pro nazev udélosti bylo zvoleno room_switch, kategorie Navigation, popis udalosti byl
vytvofen na zdkladé aktudlni a ndsledujici mistnosti a hodnota byla zvolena jako c¢islo
mistnosti.

B B.2 Vytvoreni dimenze

Google Analytics umoznuje vytvorit vlastni dimenze, které slouzi jako kategorie pro
udalosti. Diky tomu se daji udélosti snadno seskupit a filtrovat.

Toho se docili v nastaveni Google Analytics v sekci Viastni definice a Vytvorit vlastni

dimenzi (viz Obr. B.1). Zde se nastavi ndzev, popis a parametr, ktery se ma zaznamenat. Pro
tuto praci byla vytvorena dimenze Room switch, kterd sleduje parametr event_label.

Vlastni definice Informace o kvéte

Hledat Vytvorit viastni dimenzi

Charakteristika
Nizev dimenze T Popis Rozsah uzivatele /
parametr

Viastnidimenze  Viastnimetriky  Vypocitané metriky Q

Naposledy
zménéno

Rooms About room switch Udadlost event_label 7.5.2024

items perpage: | 25~ 1-10f1

Obrézek B.1: Vytvoreni vlastni dimenze v Google Analytics.
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Kok ks Woks ke o aoks o k1
a75% 4 0% 5 0% 6 0% 7 857% 8 833% end

‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘

Obréazek B.2: Vizualizace prizkumu cesty v Google Analytics.

B B.3 Vytvoreni vizualizace

Vytvoreni vizualizace je mozné v sekci Pruzkumy. Zde se vytvoii novy pruzkum a vybere
se typ vizualizace.

Pro tuto préci byla zvolena vizualizace Prizkum cesty, k vidéni na Obr. B.2. Do té
se hodnoty vlozi pomoci zvoleni krokt, které jako parametr maji room_switch a podminku
event_label z dimenze Room switch.

Tato data se daji nésledné exportovat do ruznych forméati, jako je PDF, CSV nebo
Tabulky Google, diky ¢emuz je mozné je s daty dale zpracovat.
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