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Poděkováńı
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použité informačńı zdroje v souladu s Metodickým pokynem o dodržováńı etických princip̊u
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Anotace

Tato bakalářská práce představuje interaktivńı webovou aplikaci, která uživatele
provede procesem vývoje her. Aplikace je navržena pro laickou veřejnost a je do-
plněna o př́ıklady z české herńı scény. Testováńı s uživateli potvrdilo jej́ı srozumitel-
nost a vzdělávaćı hodnotu. Výsledky práce přisṕıvaj́ı k lepš́ımu porozuměńı a zájmu
uživatel̊u o herńı vývoj.

Kĺıčová slova Herńı vývoj, Webová stránka, 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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2.4 Analýza př́ıstupu ke splněńı požadavk̊u . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10
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B.1 Vytvořeńı vlastńı události . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 43
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1 Úvod

Interaktivńı seznámeńı s vývojem her je téma, které propojuje teoretické znalosti s
praktickými dovednostmi a umožňuje uživatel̊um źıskat hlubš́ı vhled do procesu tvorby video-
her. Ćılem této bakalářské práce je vytvořit interaktivńı webovou aplikaci, seznamuj́ıćı laické
uživatele s vývojem her od nápadu až po finálńı vydáńı. Toho bude dosaženo prostřednictv́ım
videohry, která jim umožńı vývoj her simulovat a źıskat tak přehled o jednotlivých kroćıch.

Hra bude navržena tak, aby nejen informovala, ale i zapojila uživatele prostřednictv́ım
interaktivńıch prvk̊u a udržela jejich pozornost. Propojeńı s českou herńı scénou pak přibĺıž́ı
uživatel̊um reálné aspekty vývoje her a umožńı jim lépe si spojit praxi s teoríı.

Práce obsahuje analýzu již vzniklých vzdělávaćıch projekt̊u a také základ̊u herńıho
designu, ale hlavně se zaměřuje na návrh vývoje vzdělávaćı hry. Výsledkem této práce je
otestovaná hra, jež informuje a vzdělává formou zábavy, a která by měla přispět k lepš́ımu
porozuměńı problematiky vývoje her a zvýšit zájem o tuto oblast u široké veřejnosti.
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2 Analýza

2.1 Požadavky

V této kapitole jsou specifikovány požadavky pro návrh a vývoj interaktivńıho e-
learningového (dále uváděný jako vzdělávaćı) materiálu, který má za ćıl přibĺıžit proces vývoje
videoher laické veřejnosti. Tyto požadavky, definované zadáńım práce, byly stanoveny na
základě potřeby státńı instituce Česká centra [17].

Základńı požadavky

Hlavńım ćılem je vytvořeńı materiálu, který je srozumitelný pro laického uživatele a
zároveň je dostatečně podrobný, aby poskytl ucelený pohled na celý vývojový cyklus videohry.
Materiál bude prezentován na výstavě o českém herńım pr̊umyslu a bude sloužit jako in-
formačńı zdroj pro návštěvńıky výstavy. Materiál by měl odpov́ıdat vizuálńımu stylu Českých
center a muśı být technicky připraven k integraci na webové stránky 1 (viz Obr. 2.1).

Obrázek 2.1: Webové stránky výstavy Českých center Infinite Universes

Specifické požadavky

Interaktivńı zážitek by měl provést uživatele celým procesem, od počátečńıho nápadu a
konceptu přes tvorbu grafiky, zvuku, testováńı a marketing až po finálńı vydáńı hry.
Vzdělávaćı materiál by měl obsahovat interaktivńı prvky, které udrž́ı pozornost uživatele
a zároveň vysvětĺı kĺıčové fáze herńıho designu a vývoje.
Všechny fáze vývoje by měly být ilustrovány na př́ıkladech z české herńı scény.
Představených fáźı by mělo být minimálně devět, výběr témat by měl být konzultován
s vedoućım práce.

Technické a uživatelské požadavky

Vzdělávaćı materiál by měl být implementován jako webová aplikace.

1Webové stránky výstavy – https://infiniteczechgames.com/cs/
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Implementováńı metrik a nástroj̊u pro sledováńı angažovanosti uživatel̊u, aby bylo
možné vyhodnocovat efektivitu materiálu.
Uživatelské rozhrańı by mělo být intuitivńı a snadno navigovatelné.
Testováńı uživatelské zkušenosti by mělo být provedeno s minimálně šesti uživateli, aby
se ověřila uživatelská př́ıvětivost a pedagogická efektivnost materiálu.

2.2 Analýza podobných materiál̊u

V současné době existuje řada projekt̊u, které se snaž́ı přibĺıžit vývoj her veřejnosti. Od
rozsáhlých webových stránek až po jednotlivé články, které se zaměřuj́ı na konkrétńı aspekty
vývoje her. V této části je provedena analýza těchto projekt̊u a jejich kĺıčových prvk̊u.

APH Games

APH Games [10] je projekt, který p̊uvodně vznikl jako součást kurzu Architektura
poč́ıtačových her na Fakultě informačńıch technologíı ČVUT. Po určité době, kdy byl projekt
součást́ı akademického prostřed́ı, došlo v roce 2023 k jeho přesunut́ı do soukromého sektoru.
Web projektu nyńı nab́ıźı bohaté zdroje informaćı včetně vidéı, přednášek, návod̊u a minihry,
které pokrývaj́ı r̊uzné aspekty vývoje her.

Navzdory široké škále materiál̊u projekt APH Games neobsahuje ucelený vzdělávaćı
program pro úplné začátečńıky, kteř́ı by chtěli pochopit základy vývoje her. Mı́sto toho se
zaměřuje na poskytováńı konkrétńıch př́ıklad̊u a technologických koncept̊u (jak je vidět na
ukázce Obr. 2.2), které jsou užitečné pro ty, kteř́ı již maj́ı určité znalosti a zkušenosti. Tento
př́ıstup čińı APH Games vynikaj́ıćım zdrojem pro pokročilé studium, ale méně př́ınosným pro
nováčky ve vývoji her.

Obrázek 2.2: Ukázka z webu APH Games
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A deck of lenses

Kniha The Art of Game Design [4] nab́ıźı nad rámec teoretických informaćı i projekt A
deck of lenses [12], který je založen na kartách, jež rozeb́ıraj́ı r̊uzné aspekty herńıho designu.

Hlavńım ćılem tohoto projektu je poskytnout nástroj pro analýzu a kritiku her. Karty
obsahuj́ı r̊uzné otázky a koncepty, které mohou být použity ke zlepšeńı herńıho designu.
Jedńım z př́ıklad̊u je karta Lens of Motivation, která se zaměřuje na motivaci hráče a jeho
ćıle (viz Obr. 2.3).

Tento projekt neńı primárně zaměřen na vzděláváńı ve vývoji videoher, ale může být
inspiraćı při tvorbě videohry a jako funkčńı nástroj pro analýzu a kritiku her.

Obrázek 2.3: Karta z projektu A deck of lenses

Riot games video série

Riot games je herńı studio známé převážně svými hrami League of Legends a Valorant.
V roce 2018 vydalo sérii vidéı zvanou So You Wanna Make Games?? [14], ve které se snaž́ı
přibĺıžit veřejnosti, jak vypadá vývoj her. Ten je představen pomoćı krátkých vidéı zaměřených
na konkrétńı aspekty vývoje. Konkrétně se jedná o:

Intro to Game Art
Concept Art
Character Art
Environment Art
Technical Art
Character Animation
Game VFX
Sound Design
User Interface Design
Game Design
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Tato série podává informace o vývoji her zábavnou a snadno pochopitelnou formou.
Ukázka z videa o problematice výběru barev je na Obr. 2.4. V některých částech se však až
př́ılǐs zaměřuje na kariérńı pohled a konkrétńı kroky, č́ımž jej́ı vhodnost pro laickou veřejnost
poněkud klesá.

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

Khan Academy

Khan Academy je vzdělávaćı platforma, která nab́ıźı kurzy z r̊uzných obor̊u. Jedńım z
nich je Computer Programming [9], který okrajově zahrnuje i vývoj her.

Toto je však velmi konkrétńı kurz, zaměřuj́ıćı se na JavaScript programováńı a jeho
využit́ı k vývoji her. Proto je vhodný pro výuku programováńı her v JavaScriptu, ale neńı
vhodný pro ty, kteř́ı chtěj́ı źıskat obecněǰśı přehled o vývoji her.

Články

Rozsáhlé projekty nejsou jedinou formou materiál̊u, které se snaž́ı přibĺıžit veřejnosti
vývoj her. Na toto téma bylo napsáno i mnoho článk̊u. Zde je výběr tř́ı z nich, které svým
obsahem a př́ıstupem k vývoji her odpov́ıdaj́ı našemu zadáńı.

GameMaker je software, který umožňuje vytvářet hry bez nutnosti programováńı. Na jeho
stránkách je blog věnuj́ıćı se r̊uzným témat̊um spojeným s vývojem her. Jeden ze článk̊u [18]
je strukturován tak, aby nab́ıdl praktický př́ıstup k procesu vývoje her. Poskytuje krok za
krokem pr̊uvodce fázemi vývoje her od plánováńı po post-launch. Konkrétně jde o fáze:

Planning
Pre-production
Production
Testing
Pre-launch
Launch
Post-launch
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Důraz je kladen na praktické použit́ı. Primárně je určen čtenář̊um s určitou úrovńı předchoźıch
znalost́ı o vývoji her, ale z̊ustává př́ıstupný i pro nováčky, kteř́ı hledaj́ı podrobněǰśı pochopeńı
procesu.

Drobným nedostatkem je, že se př́ılǐs často odkazuje na konkrétńı videohry, což může
být pro laickou veřejnost matoućı. Sice se poměrně složitě vyhledává, zato ale nab́ıźı dobrou
inspiraci pro výběr jednotlivých fáźı, které by měl vzdělávaćı materiál o vývoji her obsahovat.

The Knowledge Academy Článek od této vzdělávaćı platformy [16] slouž́ı jako obecněǰśı
úvod do vývoje her. Zabývá se životńım cyklem vývoje a představuje r̊uzné profesńı role
ve vývoji, jako jsou projektov́ı manažeři a programátoři her. Tento článek čtenáři posky-
tuje široký a ucelený pohled na celý proces, jak jsou hry vytvářeny, testovány a uvedeny na
trh. Zd̊urazňuje význam organizovaného a iterativńıho procesu vývoje a navrhuje osvědčené
postupy, jako je agilńı vývoj a pravidelné testováńı hratelnosti.

Na rozd́ıl od GameMaker (GM) článku děĺı tento článek vývoj pouze na tři fáze:

Pre-production
Production
Post-production

CG Spectrum je online škola, která se specializuje na výuku herńıho vývoje, VFX a ani-
mace. Jejich článek o vývoji videoher [15] nab́ıźı velmi technický a podrobný rozbor procesu
vývoje her se zvláštńım zaměřeńım na produkčńı fázi. Popisuje role vývojář̊u a programátor̊u,
kĺıčové milńıky a specifické technologie. Tento zdroj je ideálńı pro jednotlivce, kteř́ı uvažuj́ı
o kariéře ve vývoji her a potřebuj́ı d̊ukladné porozuměńı produkčńım aktivitám, výzvám a
spolupráci vyžadované mezi r̊uznými specialisty, jako jsou programátoři, designéři a umělci.
Z toho d̊uvodu neńı tak vhodný pro laickou veřejnost.

2.3 Teoretický základ pro tvorbu vzdělávaćı hry

Pro hlubš́ı pochopeńı vývoje her je nezbytné seznámit se s kĺıčovými koncepty a meto-
dami použ́ıvanými v této discipĺıně a s jejich aplikaćı v tvorbě edukačńıho materiálu. Za t́ım
účelem byly vybrány čtyři knihy, které poskytuj́ı komplexńı pohled na herńı design, jeho
teoretické základy a praktické aplikace.

The Art of Game Design

V knize The Art of Game Design: A Book of Lenses [4], Jesse Schell poskytuje komplexńı
přehled o teoretických i praktických aspektech designu videoher. Schell, profesor na Carnegie
Mellon University a zkušený designér, představuje čtenář̊um unikátńı metodologii př́ıstupu k
designu her, který je založen na použit́ı tzv. lup – specifických otázek, které designéry vedou
k hlubš́ı úvaze o jejich hře a jej́ıch aspektech (př́ıklad z knihy je uveden na Obr. 2.5)

Kniha je rozdělena do několika hlavńıch část́ı, zahrnuj́ıćıch témata jako je role designéra,
proces vývoje hry a d̊uležitost uživatelské zkušenosti. Schell klade velký d̊uraz na multi-
disciplinárńı př́ıstup. Zd̊urazňuje, že úspěšný herńı design vyžaduje znalosti z psychologie,
antropologie, grafického designu, programováńı a mnoha daľśıch oblast́ı.

Jedńım z kĺıčových př́ınos̊u této knihy je d̊uraz na empatii a uživatelský zážitek, jež
jsou prezentovány jako základńı piĺı̌re pro tvorbu angažuj́ıćı a zábavné hry. Schell považuje

FEL ČVUT v Praze Katedra Poč́ıtačové Grafiky a Interakce
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za velmi d̊uležité pro designéry, aby chápali, jak r̊uzné aspekty hry ovlivňuj́ı emocionálńı a
kognitivńı stav hráče. Toto pochopeńı je podle něj kĺıčové pro vytvářeńı her, které jsou nejen
technicky zdařilé, ale které také rezonuj́ı s hráči na osobńı úrovni.

Obrázek 2.5: Př́ıklad prvńı lupy z knihy The Art of Game Design [4]

Schell rovněž zd̊urazňuje význam iterativńıho procesu designu a testováńı, který
umožňuje designér̊um identifikovat a opravit problémy ve hře ještě před jejich uvedeńım do
finálńı podoby. Praktické rady, které Schell poskytuje v oblasti prototypováńı a playtestingu,
jsou neocenitelné pro každého, kdo se snaž́ı vytvořit úspěšnou hru.

A Theory of Fun for Game Design

Kniha A Theory of Fun for Game Design [7] od Rapha Kostera představuje úvahový
pohled na to, co dělá hry zábavnými a jak se design her proĺıná s lidskou psychologíı a
procesem učeńı. Koster, který je veteránem v oblasti herńıho designu, zkoumá herńı zážitek
skrze pohled biologických, psychologických a sociálńıch aspekt̊u, č́ımž nab́ıźı čtenář̊um nejen
praktické návody, ale i hlubš́ı pochopeńı toho, co zábava ve hrách skutečně znamená.

Zač́ıná rozborem, jak lidský mozek funguje, a pokračuje popisem her jako systémů, které
mohou sloužit jako vynikaj́ıćı učitelé. Rozv́ıj́ı teorii, že zábava, kterou člověk prož́ıvá při hře,
prameńı z přirozeného lidského pudu k učeńı a objevováńı nových vzor̊u a pravidel. Tento
koncept je základem pro jeho tvrzeńı, že hry maj́ı hluboký dopad na kognitivńı a sociálńı
vývoj člověka.

Dále Koster rozeb́ırá, jak r̊uzné typy her oslovuj́ı r̊uzné typy hráč̊u a jak se herńı design
může adaptovat na rozmanitost publika (viz Obr. 2.6). Zd̊urazňuje, že účinné hry jsou takové,
které dokážou vzdělávat, aniž by hráči ztráceli zaujet́ı. Kniha také obsahuje o tom, zda a
jak hry mohou ovlivnit sociálńı chováńı a osobńı rozvoj. Nenab́ıźı pouze rozbor toho, jak hry
funguj́ı, ale také poskytuje návrhy a vize, kam by se měl herńı design ub́ırat v budoucnosti,
aby podporoval sociálńı a etické aspekty interakce s hráči.

Pro účely této práce Kosterova kniha slouž́ı jako zásadńı zdroj pro pochopeńı, jakým
zp̊usobem mohou hry fungovat jako efektivńı učebńı nástroje a jak vytvořit zábavnou, ale
zároveň poučnou hru.
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Obrázek 2.6: Ilustrace z knihy A Theory of Fun for Game Design představuj́ıćı rozd́ıly v
preferenćıch

Rules of Play

Kniha Rules of Play: Game Design Fundamentals [8] od Katie Salen Tekinbas a Er-
ica Zimmermana představuje komplexńı teoretický rámec pro pochopeńı návrhu videoher.
Autoři nab́ızej́ı detailńı pohled na základńı principy designu her a analyzuj́ı hry jako systémy
pravidel, které generuj́ı hratelné prostřed́ı. Jejich zd̊urazňovaným kĺıčovým konceptem je po-
jem smysluplná hra (meaningful play), což je stav, kdy každý prvek hry přisṕıvá k celkovému
zážitku hráče. T́ımto konceptem se odkazuj́ı na Johanna Huizinga, který ve své práci Homo
Ludens [5] představuje myšlenku, že za každou hrou (myšleno hrańım si) je nějaký smysl.
Pochopeńı této perspektivy je zásadńı pro tvorbu angažuj́ıćı a smysluplné hry.

Autoři zd̊urazňuj́ı potřebu vytvořeńı a rozvoje kritického diskurzu v oblasti herńıho
designu, což umožňuje lepš́ı analýzu a porozuměńı hrám. Tento př́ıstup napomáhá nejen
vzděláváńı nových designér̊u, ale i kultivaci širš́ıho porozuměńı hrám ve společnosti. Kniha
nab́ıźı také řadu metodologických př́ıstup̊u a vzdělávaćıch nástroj̊u pro designéry her, včetně
iterativńıho designu, prototypováńı a playtestingu, které jsou prezentovány jako základńı
nástroje pro efektivńı design hry.

Understanding Video Games

Kniha Understanding Video Games: The Essential Introduction [3], napsaná
S. Egenfeldt-Nielsenem, J. H. Smithem a S. P. Toscou, je studijńım materiálem. Zásadńım pro
porozuměńı nejen historickému vývoji videoher, ale i současným trend̊um a výzvám, kterým
čeĺı herńı pr̊umysl a výzkum.

Kniha systematicky představuje hlavńı teorie a metodologie studia her, včetně
ludologie (studium her a herńıch systémů) a naratologie (studium př́ıběh̊u a vyprávěńı), a
umožňuje hluboké porozuměńı komerčńım a organizačńım aspekt̊um herńıho pr̊umyslu. To je
neocenitelné pro jakýkoli vzdělávaćı program, který se snaž́ı o celistvý pohled na videohry a
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jejich vývoj.

Historické kapitoly poskytuj́ı široký přehled o evoluci videoher od stolńıch her
starověkého Egypta po současné mobilńı hry, což umožňuje student̊um vidět, jak techno-
logický pokrok a kulturńı změny formovaly herńı pr̊umysl. Doporučuj́ı také zahrát si některé
klasické hry, jako je Space War, aby si čtenáři mohli sami vyzkoušet, jak se hry vyv́ıjely
(viz Obr. 2.7).

Obrázek 2.7: Ukázka z knihy Understanding Video Games [3] doporučuj́ıćı hry z minulosti

Daľśı kĺıčovou část́ı knihy je diskuse o videohrách v kultuře, která zkoumá, jak jsou
hry vńımány ve společnosti a jaký maj́ı dopad na jednotlivce. To zahrnuje debaty o efektech
násilných videoher a významu serióznı́ch her (hra navržena nejen pro zábavu, ale také pro
praktické účely). Pochopeńı těchto aspekt̊u je zásadńı pro studenty, kteř́ı se chtěj́ı věnovat
nejen designu her, ale i jejich vlivu na společnost a jedince.

V praktické rovině kniha nab́ıźı př́ıklady a studie př́ıpad̊u využit́ı videoher ve vzděláváńı
a terapii, což ukazuje, jak mohou být hry použity k dosažeńı specifických vzdělávaćıch nebo
terapeutických ćıl̊u. Tato část je obzvláště užitečná pro tvorbu vzdělávaćıch modul̊u, které
mohou studenty nejen informovat, ale i aktivně zapojit do procesu učeńı prostřednictv́ım
interaktivńıch herńıch aplikaćı.

2.4 Analýza př́ıstupu ke splněńı požadavk̊u

V této kapitole jsou analyzovány požadavky uvedené v kapitole Sek. 2.1 a nast́ıněny
zp̊usoby jejich splněńı.

Základńı požadavky

Srozumitelnost a podrobnost materiálu

Aby byl materiál snadno pochopitelný pro laickou veřejnost, jeho obsah by neměl být
př́ılǐs podrobný a odborný. To zajist́ı, že se uživatelé neztrat́ı v informaćıch a budou schopni
rychle pochopit základńı koncepty herńıho vývoje. Tato povrchnost ale nesmı́ být na úkor
poznatk̊um, které si uživatel z pr̊uchodu materiálem odnese.

To zajist́ı, že se uživatelé neztrat́ı v informaćıch a budou schopni rychle pochopit
základńı koncepty herńıho vývoje. Tato povrchnost ale nesmı́ být na úkor poznatk̊um, které
si uživatel z pr̊uchodu materiálem odnese.

Volbou pro prezentováńı těchto informaćı může být např́ıklad využit́ı vypravěče, který
v krátkých větách představ́ı jednotlivé fáze vývoje a jejich části.

Kĺıčové je také zvolit správné načasováńı představeńı informaćı tak, aby uživatel nebyl
brzy zahlcen a unaven. Proto by měly být informace rozděleny do menš́ıch část́ı a ty by
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měly být prezentovány dostatečně odděleně, aby měl uživatel dost času všechny informace
zpracovat.

K tomu, aby byl materiál dostatečně srozumitelný, napomůže i jeho lokalizace do
rodného jazyka uživatele. To znamená, že celý muśı být navržen tak, aby se dal snadno přeložit
do jiných jazyk̊u. Toho se dá dosáhnout např́ıklad odděleńım text̊u od zbytku aplikace a jejich
uložeńım v samostatném souboru.

Materiál by mohl být koncipován jako videohra. T́ım by se doćılilo větš́ıho zapojeńı
uživatele a zároveň by bylo možné využ́ıt herńı prvky pro udržeńı jeho pozornosti. Hráč by
si mohl také v praxi vyzkoušet poznatky źıskané při pr̊uchodu hrou, což by mu dodalo pocit
úspěchu a motivaci pokračovat dál.

Vizuálńı styl

Pro splněńı požadavku na vizuálńı styl je nutné zvolit takový design, který bude respek-
tovat vizuálńı styl výstavy a zároveň styl Českých center, aby bylo patrné, že se jedná o hru
z produkce Českých center. Proto by měla být zvolena modrá barva s b́ılou jakožto hlavńı
barvy a červená jako barva doplňková. Viz Obr. 2.8. Zvoleným fontem by měl být Satoshi.

Obrázek 2.8: Barvy z grafického manuálu výstavy Infinite Universes

Specifické požadavky

Interaktivńı zážitek a pr̊uchod vývojem her

Hráč bude dle požadavk̊u provázen jednotlivými fázemi vývoje, které by měly být
prezentovány odděleně a postupně. Každá fáze může být dále rozdělena do menš́ıch část́ı,
které budou představovat jednotlivé kroky a úkoly v dané fázi potřebné.

Jednotlivé fáze budou doprovázeny oživuj́ıćımi prvky, které uživateli názorně představ́ı
výsledky konkrétńıch část́ı. Dı́ky tomu źıská uživatel představu o tom, jaký má určitá fáze,
nebo jej́ı část, vliv na hru.

Každá fáze by měla být zřetelně zakončena, aby uživatel vńımal sv̊uj úspěšný postup.
Toho lze dosáhnout např́ıklad gratulaćı, což uživateli dodá pocit úspěchu a motivaci
pokračovat dál.
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Ilustrace české herńı scény

Napojeńı materiálu na českou herńı scénu je kĺıčové pro splněńı požadavk̊u. Dı́ky děleńı
vývoje hry na fáze je možné toto napojeńı realizovat tak, že každá jednotlivá fáze bude od-
kazovat na konkrétńı př́ıklady z české herńı scény. Ty by měly být vybrány tak, aby výstižně
ilustrovaly danou fázi a odkazovaly na informace uvedené na webu výstavy Infinite Universes
(viz Obr. 2.9). Může se jednat o konkrétńı firmy, nebo jejich hry. Tyto př́ıklady mohou ob-
sahovat daľśı relevantńı odkazy, aby měl uživatel možnost źıskat dodatečné informace o dané
firmě, nebo hře.

Obrázek 2.9: Ilustrace napojeńı výstavy Infinite Universes na českou herńı scénu

Výběr fáźı

Vývoj hry lze rozdělit na tři základńı fáze, na kterých se shodly prakticky všechny
zdroje Sek. 2.2:

Před vývojem
Vývoj
Po vývoji

Toto děleńı je však pro náš účel př́ılǐs obecné a málo ř́ıkaj́ıćı. Proto v této práci použijeme
rozděleńı popsané v literatuře v kapitole Sek. 2.3:

Nápad a koncept - uvedeńı do procesu
Herńı design - vytvořeńı pravidel a herńıho světa
Grafika - tvorba vizuálńıho stylu
Zvuk - tvorba zvukového designu
Programováńı - implementace funkcionalit
Testováńı - ověřeńı funkčnosti
Marketing - propagace hry
Vydáńı - zveřejněńı hry
Rekapitulace - zhodnoceńı celého procesu
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Toto rozděleńı fáźı vývoje her je již názorněǰśı a snáze pochopitelné i pro laické uživatele.
Každá fáze představuje d̊uležitou a zřetelně konkrétńı část vývoje hry. Už z jejich názv̊u má
uživatel určitou představuo všech nutných činnostech při vývoji her.

Technické a uživatelské požadavky

Implementace webové aplikace

K vývoji videohry je možné využ́ıt herńı enginy, nebo vytvořit hru od základu pomoćı
programovaćıho jazyka jako je JavaScript nebo TypeScript. Pro rozhodnut́ı, která z těchto
metod je pro náš účel vhodněǰśı, byla provedena rozsáhlá analýza v kapitole Sek. 2.5, zde je
pouze shrnut́ı.

Vhodněǰśı pro tento projekt je vývoj hry od základu, protože umožňuje větš́ı flexibilitu
a kontrolu nad výsledným produktem. Nab́ıźı také rychleǰśı a snazš́ı implementaci do již
existuj́ıćıch webových stránek.

Monitoring a testováńı angažovanosti uživatel̊u

Pro monitorováńı pr̊uchodu uživatel̊u zážitkem je možné využ́ıt nástroje pro sledováńı
uživatelské aktivity. Z mnoha použitelných se jev́ı pro tento projekt nejvhodněǰśı Google
Analytics. Ten umožňuje sledovat uživatelskou aktivitu na webových stránkách a źıskávat tak
informace o tom, jak uživatelé interaguj́ı s aplikaćı. V tomto směru je nejd̊uležitěǰśı informace,
zda uživatel hru dokončil, př́ıpadně do jaké fáze došel.

2.5 Analýza technologíı pro tvorbu vzdělávaćı hry

Ćılem této analýzy je určit, jaký z možných př́ıstup̊u a technologíı je nejvhodněǰśı pro
vývoj vzdělávaćı hry určené pro umı́stěńı na webové stránky. Porovnávané př́ıstupy a tech-
nologie:

Použit́ı pouze programovaćıho jazyka
JavaScript
TypeScript

Framework
Phaser
Three.js
Babylon.js

Game engine
Unity
Godot

Programovaćı jazyky

JavaScript je základńı stavebńı kámen webových aplikaćı a jeho univerzálńı podpora v
prohĺıžeč́ıch zajǐsťuje, že uživatelé nemuśı instalovat žádné doplňky pro spuštěńı hry. Značné
množstv́ı dostupných komunitńıch zdroj̊u umožňuje rychlý a efektivńı vývoj aplikace. Na
druhou stranu, nutnost naučit se konkrétńı jazyk a úplně všechno programovat od základu
může vývoj značně zpomalit. Př́ıklad hry vyvinuté pouze za použit́ı programovaćıho jazyka
JavaScript je zobrazen na Obr. 2.10.
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Obrázek 2.10: Ukázka hry vyvinuté za použit́ı čistého JavaScriptu [1]

TypeScript je nadstavba JavaScriptu, která přidává statické typováńı a lepš́ı nástroje pro
organizaci kódu. Dı́ky tomu může předej́ıt chybám a usnadnit údržbu kódu, proto je tato
technologie vhodná pro větš́ı projekty. TypeScript vyžaduje kompilaci do JavaScriptu, což
může zpočátku zpomalit vývoj, ale v dlouhodobém horizontu zvyšuje kvalitu a robustnost
projektu. Ve srovnáńı s čistým JavaScriptem nab́ıźı lepš́ı správu projektu, přesto ale neńı jeho
použit́ı při vývoji videoher př́ılǐs časté. Jedna z her vyvinutých pouze za použit́ı TypeScriptu
je zobrazena na Obr. 2.11.

Obrázek 2.11: Ukázka hry vyvinuté pouze za použit́ı programovaćıho jazyka TypeScript [2]

Framework

Phaser je framework speciálně navržený pro vývoj 2D her. Jeho śıla spoč́ıvá ve snadné inte-
graci s JavaScriptem a bohaté nab́ıdce herńıch funkćı, jako jsou fyzikálńı enginy, systém částic
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a podpora pro multimediálńı obsah. Phaser je ideálńı pro projekty, kde je potřeba rychle pro-
totypovat a vyv́ıjet herńı mechaniky. Oproti herńım engin̊um, jako je např. Godot, nab́ıźı méně
nástroj̊u pro složitěǰśı scény a objekty, ale exceluje v jednoduchosti a př́ıstupnosti pro menš́ı
a středně velké projekty. Hra použ́ıvaj́ıćı framework Phaser je zobrazena na obrázku 2.12.

Three.js je JavaScriptový framework pro 3D grafiku, který umožňuje vytvářet komplexńı
3D scény př́ımo v prohĺıžeči. Přestože primárně slouž́ı pro 3D, lze ho využ́ıt i pro zvýšeńı
vizuálńıho apelu 2D her prostřednictv́ım integrace 3D prvk̊u. Three.js je výborný pro pro-
jekty, které vyžaduj́ı pokročilé vizuálńı efekty a interaktivitu. Ve srovnáńı s Phaserem je v́ıce
zaměřený na grafiku a méně na herńı mechaniky, což může být limituj́ıćı pro čistě 2D herńı
projekty.

Babylon.js je daľśı framework pro vytvářeńı 3D her a aplikaćı v prohĺıžeči. Podobně jako
předešlý framework Babylon.js poskytuje rozsáhlé možnosti pro 3D grafiku, ale nav́ıc zahrnuje
integrované nástroje pro laděńı a optimalizaci, což jej čińı vhodněǰśım pro rozsáhleǰśı herńı
projekty. Babylon.js je užitečný, pokud je ćılem vytvořit vzdělávaćı hru s bohatými interak-
tivńımi a vizuálńımi prvky, ale může být př́ılǐs složitý a náročný na výkon pro jednoduché 2D
projekty.

Obrázek 2.12: Ukázka hry vyvinuté za použit́ı frameworku Phaser [13]

Game engine

Unity je výkonný herńı engine, který podporuje vývoj 2D i 3D her a umožňuje exporto-
vat projekty na mnoho platforem včetně webových prohĺıžeč̊u. S jeho rozsáhlými nástroji
pro vizuálńı vývoj a robustńı podporou pro fyziku, animace a AI je ideálńı pro tvorbu kom-
plexńıch her. Nevýhodou je, že pro webové aplikace vyžaduje použit́ı výpočetně náročného
WebGL (knihovna pro vykreslováńı 2D a 3D grafiky), což může běh aplikace zkomplikovat.
Nab́ıdka mnoha zdroj̊u přes Asset Store a schopnost produkce vysoce kvalitńıch her z Unity
čińı vhodnou volbu pro rozsáhlé projekty. Pro tvorbu jednoduchých vzdělávaćıch her je však
zbytečně silným a komplikovaným nástrojem.
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Godot je komplexńı open-source herńı engine, který podporuje vývoj 2D i 3D her. Jeho
flexibilita a schopnost personalizace dělaj́ı z Godotu silného kandidáta pro projekty, které
vyžaduj́ı specifické funkce nebo rozš́ı̌renou kontrolu nad herńım enginem. V porovnáńı s
Phaserem nab́ıźı Godot pokročileǰśı nástroje pro design a vývoj her, což může být výhodné
pro náročněǰśı projekty, ale může být zároveň obt́ıžněǰśı na naučeńı a implementaci. Daľśım
aspektem, který je nutné zohlednit, je jeho zaměřeńı na vývoj nativńıch aplikaćı. Vytvořenou
hru sice lze exportovat do formátu pro webové prohĺıžeče, ale to může být náročné na výkon
a optimalizaci.

Vyhodnoceńı

V pr̊uběhu analýzy r̊uzných technologíı a nástroj̊u pro vývoj vzdělávaćı hry bylo zváženo
celé spektrum možnost́ı, včetně r̊uzných framework̊u a herńıch engin̊u. Ačkoliv každý z nich
nab́ıźı specifické výhody a všechny jsou vhodné pro široké spektrum herńıch projekt̊u, pro
požadavky konkrétńıho projektu se většinou ukázaly být zbytečně př́ılǐs komplexńı.

Důraz na jednoduchost, př́ımou kontrolu nad kódem a nezávislost na exterńıch kni-
hovnách a frameworkách byl kĺıčový. Z toho d̊uvodu byl zvolen čistý JavaScript. Tento jazyk
umožňuje vyhnout se závislosti na daľśıch nástroj́ıch a současně využ́ıt bohaté zdroje infor-
maćı, které jsou pro vývoj videoher k dispozici. Oproti TypeScriptu, který sice poskytuje
výhody v podobě typové bezpečnosti a lepš́ıho strukturováńı kódu, JavaScript nab́ıźı širš́ı
množstv́ı praktických př́ıruček a ukázek př́ımo zaměřených na herńı vývoj, což je pro tento
projekt neocenitelné.
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3 Návrh hry

Interaktivńı webová aplikace pro Česká centra vzniká jako doplněk k výstavě
představuj́ıćı český herńı pr̊umysl. Česká centra jsou součást́ı śıtě zahraničńıch zastoupeńı
České republiky. Maj́ı za ćıl prezentovat českou kulturu, vědu a vzděláńı v zahranič́ı.

Účelem aplikace je přibĺıžit laickým uživatel̊um proces vývoje videoher a zároveň je
seznámit s českou herńı scénou. Jak je stanoveno v Sek. 2.1, kĺıčovými požadavky na vývoj
vzdělávaćıho materiálu pro Česká centra jsou jeho srozumitelnost, jednoduché ovládáńı a
udržeńı pozornosti uživatele. Pro tento materiál byla zvolena forma videohry, na které uživatel
názorně uvid́ı vlivy jednotlivých fáźı vývoje her.

Aplikace tedy muśı být intuitivńı a snadno navigovatelná, aby uživatel mohl rychle a
efektivně proj́ıt celým vývojem videoher. Konkrétńı styl hry je založen na žánru tzv. top-
down Role-Playing Game (RPG), kde hráč ovládá postavu z pohledu shora a postupně
procháźı jednotlivými úrovněmi. Uživatel bude mı́t možnost sám zaž́ıt kĺıčové fáze vývoje hry.
Bude procházet jednotlivé mı́stnosti – fáze, kde bude mı́t možnost podrobněji se seznámit s
jejich konkrétńımi částmi.

3.1 Ćılová skupina

Výstava, jej́ıž součást́ı bude i tento materiál, je určena pro širokou veřejnost. Ćılovou
skupinou jsou tedy předevš́ım laičt́ı uživatelé, kteř́ı se chtěj́ı dozvědět v́ıce o vývoji videoher.
Předpoklad je, že nemaj́ı žádné předchoźı zkušenosti s vývojem her a chtěj́ı zjistit, jak celý
proces funguje. Výstava bude prezentována po celém světě, a proto je d̊uležité, aby byl materiál
připraven na př́ıpadnou lokalizaci do jiných jazyk̊u.

3.2 Ćıle hry

Hlavńım ćılem hry je edukovat hráče v oblasti vývoje videoher. Mezi daľśı ćıle patř́ı:

Udržet pozornost hráče po celou dobu hrańı.
Poskytnout hráči zábavný zážitek.
Umožnit hráči prož́ıt vývoj hry od počátečńıho nápadu a konceptu přes tvorbu grafiky,
zvuku, testováńı a marketing až po finálńı vydáńı hry.
Seznámit hráče s českou herńı scénou.

3.3 Herńı mechanika

Hra je založena na žánru RPG, ve kterém hráč ovládá postavu z pohledu shora a pos-
tupně procháźı jednotlivými mı́stnostmi. Ty budou reprezentovat jednotlivé fáze vývoje hry.
Zde bude mı́t možnost seznámit se s konkrétńımi částmi těchto fáźı.

Při pr̊uchodu mı́stnostmi bude hráč procházet částmi, které mu budou prezentovat
v́ıce detail̊u a př́ıpadně hru kvalitativně posunou v určitém směru. Např́ıklad ve fázi tvorby
grafiky bude seznámen s použit́ım sprites (obrázek reprezentuj́ıćı postavy, objekty atp. [19]),
a následně se hra vylepš́ı, tyto sprites nahrad́ı dosavadńı vzhled. Tak hráč názorně pozná,
jaký konkrétńı dopad tato část vývoje hry má na výsledný produkt.
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3.4 Herńı obsah

Hra je rozdělena do 9 fáźı vývoje. Těmi jsou:

(i) Nápad a předvývoj – Uchopeńı nápadu a prvotńı kroky při vývoji hry, včetně výběru
žánru, tvorby konceptu a plánováńı.

(ii) Herńı design – Vytvářeńı pravidel a struktury hry, vývoj herńı mechaniky a interakce
s hráčem.

(iii) Vizuálńı stránka – Grafický design postav, prostřed́ı a všech vizuálńıch prvk̊u, které
definuj́ı estetiku hry.

(iv) Audio – Vývoj zvukových stop, efekt̊u a hudby, které podporuj́ı atmosféru a ponořeńı
hráče do hry.

(v) Programováńı – Implementace herńıch mechanik pomoćı kódu, dokumentace a
zajǐstěńı plynulého běhu hry.

(vi) Testováńı – Kontrola kvality a odhalováńı chyb prostřednictv́ım testováńı.
(vii) Marketing – Vytvářeńı a realizace marketingové strategie pro zvýšeńı viditelnosti hry

a zaujmut́ı ćılového publika.
(viii) Vydáńı – Plánováńı a realizace vydáńı hry, včetně spuštěńı a monitorováńı jej́ıho

výkonu na trhu.
(ix) Závěr – Zhodnoceńı celého procesu vývoje hry, sběr zpětné vazby a př́ıprava na možný

vývoj pokračováńı nebo daľśıch projekt̊u.

Obrázek 3.1: Ukázka rozvržeńı jednotlivých mı́stnost́ı a hal ve hře.

Celá hra je rozvržena do mı́stnost́ı spojených halou, která představuje centrálńı mı́sto,
kam se hráč bude vracet vždy po dokončeńı každé fáze. Pr̊uchod hrou je lineárńı, hráč pos-
tupně procháźı jednotlivými fázemi vývoje hry. Rozvržeńı je znázorněno na Obr. 3.1, který
představuje i č́ıslováńı jednotlivých mı́stnost́ı a hal.

V následuj́ıćım textu je konkrétńı obsah všech fáźı vývoje hry, představený v jed-
notlivých mı́stnostech.

Nápad a předvývoj

Prvńı fáźı při tvorbě hry je definice nápadu, směr hry a určeńı ćıl̊u, které s touto hrou
vývojáři maj́ı. Daľśı krok je správně si naplánovat vývoj tak, aby byl časově reálný a umožňoval
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splněńı požadovaných ćıl̊u. Posledńı d̊uležitou část́ı této fáze je takzvaný proof of concept, tedy
ověřeńı, že nápad je proveditelný a má potenciál. To se často provád́ı pomoćı prototypováńı.

Herńı design

Po stanoveńı ćıl̊u a myšlenky hry je d̊uležité j́ı vymyslet pravidla a strukturu. Proto se
v této fázi muśı vytvořit herńı mechaniky, jež definuj́ı, jakým zp̊usobem hráč hrou projde a
co všechno v ńı může dělat. Následuje rozhodnut́ı, zda bude hra obsahovat postavy a pokud
ano, jakou roli budou ve hře hrát atp. Dále je třeba definovat herńı svět. Jak budou rozloženy
úrovně, jakou obt́ıžnost budou mı́t a co bude jejich obsahem. Posledńı, ale neméně d̊uležitou
část́ı v této fázi, je vytvořeńı herńıho př́ıběhu. Ten určuje, jak a v jakém kontextu hráč
požadované informace źıská.

Vizuálńı stránka

Jako prvńı se v této fázi vytvář́ı koncepty postav, prostřed́ı a všech vizuálńıch prvk̊u,
které definuj́ı estetiku hry. Následuje tvorba sprites, tedy obrázk̊u, které budou ve hře použity.
Jedná se o obrázky postav, objekt̊u, prostřed́ı a daľśıch prvk̊u. Jakmile je tato část hotová, je
možné přistoupit k tvorbě animaćı, které hře dodaj́ı život. Nakonec přicháźı na řadu tvorba
uživatelského rozhrańı, které bude hráči poskytovat informace a umožńı mu se hrou nadále
interagovat.

Audio

Hlavńım ćılem této fáze je tvořit společně s vizuálńı stránkou hry vhodnou atmosféru a
také předávat d̊uležité informace o prostřed́ı. Hudba nastav́ı náladu a zvukové efekty zvýrazńı
detaily jednotlivých akćı hráče. To herńı zážitek povýš́ı a každý krok tak bude mı́t svou váhu.
Pro hry s postavami je d̊uležitá i tvorba hlas̊u. Ty dodaj́ı postavám osobnost a hru oživ́ı.
Posledńı část́ı jsou zvuky prostřed́ı, které dodaj́ı hře daľśı rozměr.

Programováńı

Na začátku je zásadńı vybrat správný herńı engine, který vývojáři usnadńı práci, nebo
se rozhodnout pro tvorbu hry od základu v programovaćım jazyce. Po tomto rozhodnut́ı je
nezbytné stanovit strukturu a architekturu kódu.

Implementace herńıch mechanik, které byly vytvořeny v předchoźıch fáźıch, pak už
prob́ıhá dle stanovených pravidel a plán̊u. Mezi tyto mechaniky patř́ı např́ıklad pohyb postav,
interakce s objekty, umělá inteligence, bojový systém a daľśı. Nakonec je d̊uležité kód opti-
malizovat, aby hra běžela plynule a bez zásek̊u. Také je třeba vytvořit dokumentaci, která
usnadńı daľśı vývoj hry a př́ıpadné úpravy a opravy.

Testováńı

Tato fáze je d̊uležitá pro kontrolu kvality a odhalováńı chyb. Prvńı část́ı je testováńı kval-
ity, kontrola, zda hra splňuje stanovené požadavky a nevykazuje zjevné nedostatky. Následuje
beta testováńı se skupinou lid́ı, kteř́ı nejsou vývojáři a reprezentuj́ı ćılovou skupinu. T́ım se
zjist́ı, do jaké mı́ry je hra zábavná a srozumitelná. Potom prob́ıhá testováńı výkonu, tedy
kontrola, zda hra běž́ı plynule a bez problémů. Nakonec se testuje kompatibilita, tj. zda hra
odpov́ıdá zamýšlenému stavu na všech požadovaných systémech.
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Marketing

Tato fáze je kĺıčová pro úspěch hry a prob́ıhá takřka po celou dobu vývoje. Na začátku
se zkoumá trh, jaké hry jsou populárńı a co by mohlo být zaj́ımavé pro ćılovou skupinu. Dále
se vytvář́ı značka hry, tedy logo, barvy, styl a daľśı prvky, které hru reprezentuj́ı. Následuje
tvorba marketingové strategie, která zahrnuje prezentaci hry a zp̊usob jej́ı propagace, aby
zaujala ćılovou skupinu. Nakonec se zapoj́ı komunita. Hra je prezentována na akćıch, jsou
vydávány novinky a daľśı informace, které zajist́ı, že hra bude viděna a vytvoř́ı se kolem ńı
aktivńı komunita.

Vydáńı

V této fázi se plánuje a realizuje vydáńı hry. Vyberou se platformy a formy Rozděleńı.
Naplánuje se datum vydáńı a hra se připrav́ı na vydáńı. Jakmile je hra vydána, je d̊uležité
monitorovat jej́ı výkon na trhu a reagovat na zpětnou vazbu od hráč̊u. Důležité je co nejrychleji
opravit př́ıpadné chyby, které před vydáńım nebyly odhaleny.

Závěr

Posledńı fáźı vývoje hry je reflexe celého procesu. Vývojáři zhodnot́ı, co se povedlo a
co ne. Od hráč̊u źıskaj́ı zpětnou vazbu a na jej́ım základě se mohou rozhodnout, zda hra je
natolik úspěšná, aby si zasloužila pokračováńı, nebo bude lepš́ı se pustit do úplně nového
projektu. Také zhodnot́ı své vlastńı zkušenosti z projektu a stmeĺı kolektiv oslavou vydáńı
hry, na které pracovali v mnoha př́ıpadech i několik let.

Obrázek 3.2: Ukázka jednoduchého vizuálńıho stylu hry.

3.5 Grafika a design

Vizuálńı styl hry je inspirován žánrem top-down RPG a bude založen na pixel artu.

Důvodem pro tuto volbu byl odkaz na hry, které stoj́ı za celkovým úspěchem videoher.
Mezi takové hry patř́ı série her jako jsou The Legend of Zelda nebo Pokémon. Daľśımi d̊uvody
bylo snadné pochopeńı ovládáńı, orientace a interakce s prostřed́ım.
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Hra je rozdělena do dvou vizuálńıch část́ı. Prvńı část je prostřed́ı před fáźı o vizuálńı
stránce hry. Tato část je vizuálně velmi jednoduchá, aby uživateli naznačila, že se nacháźı před
fáźı implementace grafických prvk̊u (viz Obr. 3.2). Druhá část je prostřed́ı po fázi o vizuálńı
stránce hry. To představuje hru s již implementovanou vylepšenou grafikou (viz Obr. 3.3). Hra
se stane vizuálně zaj́ımavěǰśı a hráč tak vid́ı, jaký dopad měla tato fáze na hru. Tato vizuálńı
stránka je v již zmı́něném pixel artu.

Obrázek 3.3: Ukázka hry s vylepšenou grafikou.

Barevně je hra laděna do dvou hlavńıch barev, modré a červené, odpov́ıdaj́ıćıch
grafickému stylu Českých center. Vizuálńı styl doplňuj́ı i daľśı barvy, použité pro zvýrazněńı
jistých prvk̊u, např́ıklad otevřených dveř́ı do daľśı části (viz Obr. 3.4).

Obrázek 3.4: Ukázka použit́ı jiných barev pro zvýrazněńı speciálńıch prvk̊u.

3.6 Zvuk a hudba

Audio stránka hry je založena na jednoduchých zvućıch a hudbě, která bude hráče
provázet během hry od chv́ıle, kdy na ni naraźı ve fázi vývoje věnované audiu. Hudba je
zvolena tak, aby hráče motivovala ve vzděláváńı a zároveň byla př́ıjemná na poslech. Zvuky
jsou pouze doplňkem a maj́ı za úkol umocnit zážitek ze hry.

3.7 Technické provedeńı

Na základě analýzy v Sek. 2.5 byl zvolen jazyk JavaScript. Kód je strukturován do
několika tř́ıd, reprezentuj́ıćıch r̊uzné části hry. Fáze jsou rozděleny do jednotlivých objekt̊u,
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uložených v samostatných souborech tak, aby byl kód přehledný a snadno rozšǐritelný. To
zajist́ı i snadnou údržbu a opravy chyb.

3.8 Plán vývoje

Prvńım krokem je vytvořit prototyp hry, který bude obsahovat pouze funkčńı kostru
bez obsahu. Tento prototyp bude sloužit pro ověřeńı herńıch mechanik a základńıch funkćı.
Poté se vytvoř́ı struktura fáźı, které se budou postupně plnit obsahem a testovat.
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4 Implementace

V této kapitole je rozebrána konkrétńı implementace jednotlivých část́ı hry.

4.1 Spuštěńı hry

Hra je hostována na GitLab Pages a je d́ıky tomu dostupná na adrese https://
linhavo2.pages.fel.cvut.cz/czech centres web/. Pro spuštěńı hry je třeba otevř́ıt tuto
adresu v prohĺıžeči, kde se zobraźı úvodńı obrazovka s logem Českých center a tlač́ıtky pro
spuštěńı hry a změny jazyka.

Zdrojové soubory hry jsou dostupné v GitLab repositáři na adrese https://gitlab.
fel.cvut.cz/linhavo2/czech centres web. Pro spouštěńı lokálńı verze po stažeńı zdrojových
soubor̊u je třeba v prohĺıžeči otevř́ıt soubor index.html.

4.2 Architektura softwaru

Architektura kódu je navržena tak, aby jednotlivé části byly rozděleny do samostatných
komponent a aby byla oddělena logika od obsahu. T́ımto zp̊usobem je zajǐstěna snadná
rozšǐritelnost a údržba jak kódu, tak obsahu.

Každá mı́stnost, do které se hráč dostane, je reprezentována samostatným souborem,
který obsahuje všechny potřebné informace pro vykresleńı a logiku dané mı́stnosti. Pro ještě
větš́ı čitelnost jsou stěny mı́stnost́ı umı́stěny do vlastńıch soubor̊u, protože se jedná o velké
statické objekty popisuj́ıćı každou dlaždici zvlášť.

Tyto soubory jsou spojeny dohromady pomoćı hlavńıho souboru index.html, který
zahrnuje všechny potřebné soubory a zároveň slouž́ı jako vstupńı bod pro spuštěńı hry.

4.3 Herńı smyčka

Herńı smyčka je základńım kamenem každé hry. Jedná se o nekonečný cyklus, který
se bez přidané logiky opakuje na základě obnovovaćı frekvence monitoru, která může být
r̊uzná. Pro zajǐstěńı konzistentńıho chováńı hry je nutné, aby se herńı smyčka opakovala vždy
po stejném časovém intervalu. K tomu se využ́ıvaj́ı matematické operace, které na základě
určených konstant a proměnných zajǐsťuj́ı pokračováńı na daľśı sńımek hry pouze tehdy, pokud
uplynul dostatečný časový interval. Inspiraćı pro korektńı implementaci herńı smyčky byla
podkapitola v knize Game Programming Patterns [6].

Smyčka je v tomto projektu rozdělena na dvě části a umı́stěna do tř́ıdy World, která
zajǐsťuje správný chod celé hry. Prvńı, hlavńı část, se stará o již zmı́něné kontrolováńı, aby
se hra opakovala vždy po stejném časovém intervalu. Druhá část je volána z prvńı části a je
zodpovědná za aktualizaci a vykreslováńı. Dı́ky tomuto rozděleńı je zajǐstěno, že hra bude mı́t
konzistentńı chováńı, nebude se zpomalovat ani zrychlovat a bude možné snadno herńı logiku
rozš́ı̌rit nebo upravit.

4.4 Mı́stnosti

Jak je zmı́něno v Sek. 4.2, každá mı́stnost je reprezentována samostatným souborem.
To znamená, že při vstupu do mı́stnosti se načtou data popisuj́ıćı danou mı́stnost a všechny
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objekty v ńı obsažené. T́ım je zajǐstěna nezávislost jednotlivých mı́stnost́ı.

Tř́ıda mı́stnosti zajǐsťuje několik daľśıch funkćı. Mezi ně patř́ı zjǐsťováńı koliźı herńıch
objekt̊u mezi sebou a se stěnami, restartováńı hráče na pozici, logika po kolizi dvou daných
objekt̊u a vykreslováńı vrstev mı́stnosti.

Obrázek 4.1: Ukázka mı́stnosti room 2 zaměřené na vizuálńı stránku hry.

Každá mı́stnost je rozdělena na v́ıce část́ı, které jsou reprezentovány menš́ımi pokoji.
Dı́ky tomu jsou informace uživateli dávkovány po částech a ne najednou. V prvńı mı́stnosti se
nacháźı pouze základńı informace bez vypravěče, doplněné o jednoduché grafiky. V mı́stnosti
room 1 se hráči představ́ı vypravěč, který následně hráče prováźı celou hrou. Od mı́stnosti
room 2 se vizuálńı styl měńı a dostává finálńı podobu, to je zobrazeno na Obr. 4.1.

Obrázek 4.2: Ukázka kĺıč̊u v
mı́stnosti room 5.

Stěny v každé mı́stnosti jsou reprezentovány po-
moćı objekt̊u, obsahuj́ıćıch pozice dlaždice se stěnou a
přeṕınačem true nebo false, který určuje, zda je stěna ak-
tivńı. Dı́ky tomu je možné snadno přidávat nebo odeb́ırat
stěny z mı́stnost́ı a t́ım měnit herńı prostřed́ı. Toho je
využito např́ıklad v mı́stnosti room 5, kde po sesb́ıráńı
kĺıč̊u (zař́ızeńı, na kterých je potřeba hru otestovat) zmiźı
stěna zabraňuj́ıćı hráči vstoupit do daľśı mı́stnosti (viz
Obr. 4.2).

Před každou část́ı v mı́stnosti je umı́stěna speciálńı
dlaždice. Ta po šlápnut́ı na ni spust́ı událost představuj́ıćı
informace o dané části a při prvńım spuštěńı i vyšle signál
vypravěči, aby se přesunul do nové části. T́ımto zp̊usobem
je zajǐstěno, že hráč bude mı́t vždy možnost se dozvědět, co
se v mı́stnosti nacháźı a co je potřeba udělat. Tyto dlaždice
jsou zvýrazněny červenými rohy, aby se hráč př́ıpadně mohl
vrátit. Dlaždice jsou vidět vlevo na Obr. 4.2.
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4.5 Herńı objekty

Herńı objekty jsou reprezentovány obecnou tř́ıdou, od které konkrétńı objekty děd́ı
základńı metody a vlastnosti. Mezi ty patř́ı např́ıklad pozice, zdroj sprite a směr pohybu.
Metody v této tř́ıdě jsou připojeńı do světa, změna sprite či opakované chováńı objektu.

Postava

Tř́ıda postavy Person rozšǐruje obecnou tř́ıdu herńıch objekt̊u o několik daľśıch
parametr̊u. Těmi jsou např́ıklad rychlost pohybu, směr pohybu, velikost nebo odsazeńı pixel̊u
od rohu rámečku. Metody, které tato tř́ıda přidává, zahrnuj́ı pohyb, který je řešen pomoćı
změny pozice na základě rychlosti a směru pohybu, a metodu pro změnu směru pohybu.

Postavy mohou také obsahovat reakce na kolize s jinými objekty. Toho je využito v
mı́stnosti room 6, kde po kolizi s červenou postavou se zobraźı textová informace a postavy
reaguj́ı na hráče, jak je zobrazeno na Obr. 4.3. Kolize s modrými postavami je záměrně v této
části vypnuta, a to d́ıky kontrole jejich jména a následnému ignorováńı kolize.

Obrázek 4.3: Postavy a jejich reakce po kolizi s hráčem (room 2 ).

Sběratelský předmět

Daľśı tř́ıdou je tř́ıda Collectible, která reprezentuje předměty k sebráńı. Ta je oproti
tř́ıdě Person primitivněǰśı, protože zajǐsťuje pouze velikost a obsluhu sebráńı předmětu. Při
sebráńı se předmět označ́ı za sebraný a zmiźı z mı́stnosti.

Tato tř́ıda je využita v mı́stnosti room 6 (viz Obr. 4.2), ve které hráč sb́ırá zař́ızeńı, na
kterých je potřeba hru otestovat. Jakmile jsou všechny předměty sebrány ve správném pořad́ı,
stěna se otevře a hráč může pokračovat do daľśı mı́stnosti.
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Laser

Posledńı podtř́ıdou herńıch objekt̊u je tř́ıda Laser. Ta je zodpovědná za správu laser̊u
v mı́stnosti room 5, v části věnované optimalizaci. Hráč si muśı cestu část́ı optimalizovat tak,
aby se vyhnul laser̊um a dostal se do daľśı mı́stnosti. Při dotyku s laserem je hráč vrácen na
začátek mı́stnosti.

4.6 Sprite

Sprite je obrázek, který obsahuje všechny rámečky herńıho objektu. To znamená, že
pokud je objekt animovaný, je možné z jednoho souboru nač́ıtat potřebné rámečky a t́ım
vytvořit animaci. Pokud obrázek animovaný neńı, použije se ze sprite pouze jeden rámeček.
K tomu dojde jen v jedné části, a to pro zvýrazněńı nedostatku animace, těsně mezi částmi o
sprite a animaci v mı́stnosti room 2. Ukázka obrázku použitého pro postavu hráče je zobrazena
na Obr. 4.4.

Vykreslováńı jednotlivých rámečk̊u v animaci je řešeno pomoćı poč́ıtadla, které se měńı
s každým sńımkem hry. Na základě jeho hodnoty se vykresĺı správný obrázek. Pro každou
animaci je vytvořeno vlastńı pole, které definuje pozici jednotlivých rámečk̊u.

Obrázek 4.4: Sprite použitý pro postavu hráče.

4.7 Audio

Audio stránku hry zajǐsťuj́ı dvě tř́ıdy Music a StepSound. Každá obsluhuje jiný typ
audia. Tř́ıda Music je zodpovědná za hudbu na pozad́ı a tř́ıda StepSound za zvuky krok̊u
vydávané při pohybu postavy. Obě jsou implementovány pomoćı HTMLAudioElementu. Kĺıčové
bylo zajistit, aby se zvuky začaly přehrávat pouze po jejich uvedeńı do kontextu hry, a to
konkrétně v mı́stnosti room 3 věnované audiu ve hrách. Kroky se přehrávaj́ı i pokud se po-
hybuje v́ıce postav a každá má sv̊uj vlastńı zvuk.

4.8 Události

O interakci hráče se světem se staraj́ı události. Ty jsou implementovány pomoćı metod
ve tř́ıdě WorldEvent, kde každá událost je reprezentována vlastńı metodou. Události se volaj́ı
na základě specifických okamžik̊u, jako je např́ıklad speciálńı dlaždice zmı́něná v sekci Sek. 4.4.
Při šlápnut́ı na tuto dlaždici se z pole událost́ı př́ıslušného této dlaždici zavolá metoda, která
provede danou akci.

Akcemi, které jsou obsluhovány přes události, jsou např́ıklad zobrazeńı textové infor-
mace, pohyb postavy, spuštěńı zvuku nebo pozastaveńı hry. Daľśımi akcemi, které jsou ale
obsluhovány vlastńım zp̊usobem, jsou např́ıklad stisk kláves, postupné zobrazováńı textu nebo
přechod mezi mı́stnostmi. Všechny tři zmı́něné akce jsou implementovány pomoćı vlastńıch
tř́ıd, které obsahuj́ı dodatečnou logiku pro správné chováńı.
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4.9 Uživatelské rozhrańı

Uživatelské rozhrańı je implementováno pomoćı HyperText Markup Language (HTML)
a Cascading Style Sheets (CSS). Uživatel se s ńım setká jako s informačńım panelem o
aktuálńım stavu. Např́ıklad se jedná o menu, textové zprávy nebo diplomy za úspěšné
dokončeńı mı́stnosti.

Konkrétńı vložeńı uživatelského rozhrańı do hry je řešeno pomoćı vytvořeńı nového div
elementu, který je vložen do HTML elementu vyhrazeného pro vykreslováńı hry (canvas).

4.10 Metriky pro monitorováńı pr̊uchodu hry

Pro monitorováńı pr̊uchodu byl zvolen př́ıstup založený na sledováńı kĺıčových událost́ı.
Ty jsou zaznamenávány pomoćı Application Programming Interface (API) služby Google
Analytics1 při změně mı́stnost́ı a jazyka. V tu chv́ıli je zavolán př́ıkaz gtag(), který
zaṕı̌se požadované informace, jimiž jsou v př́ıpadě změny mı́stnosti informace o předchoźı
a následuj́ıćı mı́stnosti. Ta jsou následně př́ımo v aplikaci Google Analytics zpracována. Bližš́ı
informace k nastaveńı jsou dostupné v kapitole Př́ıloha B

1Google Analytics – https://analytics.google.com/
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5 Testováńı

Pro zjǐstěńı, zda si hráč ze hry odnese očekávaný zážitek, bylo nutné provést testováńı.
Testováńı bylo realizováno pomoćı dotazńıku, který respondenti vyplnili po dohráńı hry. Ćılem
dotazńıku bylo shromáždit data o jejich zkušenostech, vńımáńı a př́ıpadných problémech, se
kterými se setkali.

Otázky z dotazńıku jsou k dispozici v Př́ıloha A.

5.1 Metodologie

Dotazńık obsahoval dvanáct otázek zaměřených na demografické údaje respondent̊u,
jejich herńı návyky, zpětnou vazbu na hru a hodnoceńı jej́ı edukativńı hodnoty. Otázky byly
rozděleny do několika kategoríı:

(i) Demografické údaje (věk, četnost hrańı her).
(ii) Zájem o indie (malé) hry.
(iii) Hodnoceńı jednotlivých část́ı hry.
(iv) Srozumitelnost a př́ınos prezentovaných koncept̊u.
(v) Celkový vzdělávaćı př́ınos hry.
(vi) Snadnost ovládáńı hry.
(vii) Zájem o daľśı informace o vývoji videoher.

Dotazńık byl rozeslán elektronickou formou prostřednictv́ım e-mailu a sociálńıch śıt́ı.
Respondenti byli vyzváni, aby si hru zahráli alespoň jednou před vyplněńım dotazńıku. Sběr
dat prob́ıhal po dobu dvou týdn̊u a zúčastnilo se ho 11 respondent̊u.

5.2 Výsledky

Vůbec
18,2%

10 - 15
9,1%

5 - 10
9,1%

0 - 5
63,6%

Průměrně odehrané hodiny v týdnu

Graf 5.1: Rozděleńı respondent̊u dle
odehraných hodin týdně.

Ne
18,2%

Spíše ne
36,4%

Ano
9,1%

Spíše ano
36,4%

Hráči indie (malých) her

Graf 5.2: Rozděleńı respondent̊u dle hrańı in-
die her.
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Demografické údaje

Pr̊uměrný věk respondent̊u byl 24 let. Četnost hrańı her se pohybovala od v̊ubec do 15+
hodin týdně. Většina (63 %) respondent̊u tráv́ı hrańım her 0–5 hodin týdně (viz Graf 5.1). Z
toho 45 % respondent̊u hraje indie hry (viz Graf 5.2).

Tato zjǐstěńı naznačuj́ı, že většina respondent̊u má zájem o hrańı her a je obeznámena
s pojmem indie her, které jsou bĺızké hře vyv́ıjené v rámci této práce.

Hodnoceńı jednotlivých část́ı hry

Respondenti byli požádáni, aby označili, která část hry je nejv́ıce zaujala. Nejv́ıce re-
spondent̊u označilo Marketing (36 %) a Programovánı́ (27 %), následované stejným rozděleńım
(9 %) mezi Předvývoj, Game design, Grafika a Audio (viz Graf 5.3). Žádný z respondent̊u
neoznačil Testovánı́ ani Vydánı́ jako nejzaj́ımavěǰśı část hry.

Marketing
36,4%

Předvývoj
9,1%

Game design
9,1%

Grafika
9,1%

Audio
9,1%

Programování
27,3%

Oblíbenost jednotlivých fází

Graf 5.3: Rozděleńı respondent̊u dle
obĺıbenosti jednotlivých fáźı hry.

Středně těžké
9,1%

Velmi snadné
72,7%

Snadné
18,2%

Obtížnost ovládání

Graf 5.4: Hodnoceńı ovládáńı hry.

Srozumitelnost

Respondent̊um byly položeny otázky týkaj́ıćı se srozumitelnosti a př́ınosu prezento-
vaných koncept̊u (viz Graf 5.5). Výsledky ukazuj́ı, že 73 % respondent̊u plně porozumělo
prezentovaným koncept̊um, 18 % odpovědělo sṕı̌se ano a pouze 9 % respondent̊u a odpovědělo
nev́ım.

Dále bylo zjǐstěno, že 91 % respondent̊u považovalo jednotlivé části hry za jasné a
srozumitelné, přičemž 9 % odpovědělo sṕı̌se ano. Žádný z respondent̊u neoznačil hru jako
nesrozumitelnou, což naznačuje vysokou mı́ru přehlednosti a srozumitelnosti herńıho obsahu.

Pokud jde o zaj́ımavost obsahu, 82 % respondent̊u uvedlo, že jim přǐsel obsah zaj́ımavý,
a daľśıch 18 % odpovědělo sṕı̌se ano. Tento výsledek potvrzuje, že prezentovaný materiál byl
pro většinu účastńık̊u atraktivńı a zaujal je.

Posledńı otázka se zaměřila na zájem respondent̊u dozvědět se v́ıce o vývoji videohry po
jej́ım dohráńı. Výsledky ukázaly, že 63 % respondent̊u projevilo zájem odpověďmi ano, nebo
sṕı̌se ano, zat́ımco 18 % odpovědělo nev́ım a pouze 18 % sṕı̌se ne, nebo ne Tento výsledek
svědč́ı o tom, že hra u většiny respondent̊u podńıtila zájem o daľśı informace o procesu vývoje
hry.
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Celkově lze konstatovat, že prezentované koncepty byly pro většinu respondent̊u srozu-
mitelné a zaj́ımavé, což je pozitivńı zpětná vazba pro daľśı vývoj a vylepšováńı tohoto ma-
teriálu.

Porozuměli jste 
prezentovaným 

konceptům?

Byly všechny části 
hry jasné a 

srozumitelné? 

Přišel Vám obsah 
zajímavý?

Chtěl/a byste se, po 
dohrání, dozvědět 

více o vývoji 
videoher?

0% 25% 50% 75% 100%

Ano Spíše ano Nevím Spíše ne Ne

Srozumitelnost a přínos prezentovaných konceptů

Graf 5.5: Rozděleńı respondent̊u dle srozumitelnosti hry.

Celkový vzdělávaćı př́ınos hry

Hodnoceńı celkového vzdělávaćıho př́ınosu hry (viz Graf 5.6) ukázalo, že 55 % respon-
dent̊u považuje hru za velmi př́ınosnou, což ohodnotili známkou 1. Daľśıch 36 % respondent̊u
ohodnotilo hru jako př́ınosnou, tedy známkou 2. Pouze 9 % respondent̊u udělilo hře známku
3, což znamená, že ji považuj́ı za pr̊uměrně př́ınosnou.

Hodnocení

0% 25% 50% 75% 100%

1 2 3 4 5

Hodnocení vzdělávacího přínosu hry

Graf 5.6: Hodnoceńı vzdělávaćıho př́ınosu hry.

Výsledky hodnoceńı vzdělávaćıho př́ınosu hry potvrzuj́ı jej́ı vysokou efektivitu jako
vzdělávaćıho nástroje. Většina respondent̊u ji hodnotila velmi pozitivně, což je d̊uležitý in-
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dikátor úspěšnosti hry v kontextu dosažeńı vzdělávaćıch ćıl̊u. Výsledky také naznačuj́ı po-
tenciál pro daľśı rozvoj a využit́ı této hry v r̊uzných vzdělávaćıch kontextech.

Předvývoj

Game design

Grafika

Audio

Programování

Testování

Marketing

Vydání

Závěr

0% 25% 50% 75% 100%

Expertní Nadprůměrné Průměrné Téměř žádné Žádné

Míra předchozích znalostí respondentů

Graf 5.7: Rozděleńı dle předchoźıch znalost́ı respondent̊u.

Daľśı d̊uležitý pohled na vzdělávaćı př́ınos hry je hledisko obohaceńı respondent̊u novými
informacemi v jednotlivých fáźıch hry. Výsledky tohoto hodnoceńı jsou zobrazeny v Graf 5.8.
Toto hodnoceńı je nejsṕı̌s závislé na předchoźıch znalostech respondent̊u.

Graf 5.7 ukazuje, že respondenti měli nejvyšš́ı úroveň předchoźıch znalost́ı ve fázi Audio,
ve které 36 % respondent̊u mělo Nadpr̊uměrné, nebo Expertńı znalosti. Naopak nejnižš́ı úroveň
znalost́ı byla zaznamenána ve fázi Testováńı, ve které 45 % respondent̊u mělo Téměř žádné,
nebo Žádné znalosti. Pro každou fázi vývoje hry byla zaznamenána odpověď Žádné znalosti,
což naznačuje, že skupina respondent̊u měla o vývoji videoher velmi omezené znalosti.

Předvývoj

Game design

Grafika

Audio

Programování

Testování

Marketing

Vydání

Závěr

0% 25% 50% 75% 100%

Ano Spíše ano Nevím Spíše ne Ne

Míra dozvědění se nových informací

Graf 5.8: Rozděleńı respondent̊u dle mı́ry dozvěděńı se nových informaćı.

Porovnáńı předchoźıch znalost́ı respondent̊u s mı́rou źıskáńı nových informaćı potvrzuje
předpokládanou korelaci. Nejvyšš́ı mı́ra dozvěděńı se nových informaćı byla zaznamenána u
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fáźı Testováńı (64 % Ano) a Vydáńı (64 % Ano), což jistě souviśı s t́ım, že respondenti měli
v těchto fáźıch méně předchoźıch znalost́ı (viz Graf 5.7).

Ve třech fáźıch vývoje hry byla zaznamenána odpověď na dozvěděńı se nových infor-
maćı Sṕı̌se ne a jen u jedné fáze odpověď Ne. To naznačuje korelaci s předchoźımi znalostmi
respondent̊u.

Celkově lze konstatovat, že hra efektivně přispěla k rozš́ı̌reńı znalost́ı respondent̊u,
zejména v oblastech, kde měli menš́ı předchoźı zkušenosti. Tyto poznatky jsou kĺıčové pro
odhaleńı mı́st vhodných pro daľśı vylepšeńı obsahu, aby byl materiál jako vzdělávaćı nástroj
ještě efektivněǰśı.

Hodnoceńı ovládáńı hry

Ovládáńı hry (viz Graf 5.4) bylo hodnoceno jako Velmi snadné 72 % respondent̊u.
Hodnoceńı Snadné vyjádřilo 18 % respondent̊u. Zbývaj́ıćı respondenti hodnotili ovládáńı jako
Středně těžké (9 %).

Tyto výsledky ukazuj́ı, že většina respondent̊u považovala ovládáńı hry za Snadné až
Velmi snadné. Toto d̊uležité hodnoceńı znamená, že hra je př́ıstupná pro široké spektrum
uživatel̊u, ale přesto i zde je prostor pro zlepšeńı.

5.3 Metrika pr̊uchodu hrou

Dı́ky implementaci Google Analytics bylo možné sledovat uživatelovu interakci se hrou.
Pr̊uměrný čas strávený se hrou byl 7 minut a 20 sekund a bylo zjǐstěno, že 50 % hráč̊u
hru dokončilo. To lze vidět na Graf 5.9, kde je uvedena i mı́ra opuštěńı hry v jednotlivých
fáźıch. Prostor pro zlepšeńı je ve fáźıch Testováńı a Marketing, kde bylo zaznamenáno nejv́ıce
opuštěńı hry. Mı́ra opuštěńı hry v prvńıch třech fáźıch naznačuje, že jednodušš́ı vizuálńı styl
může být pro hráče méně atraktivńı.
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Graf 5.9: Pr̊uchod hráč̊u hrou.
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5.4 Vyhodnoceńı

Výsledky dotazńıku ukazuj́ı, že hra byla obecně dobře přijata a má pozitivńı vzdělávaćı
př́ınos. Respondenti ocenili předevš́ım fáze Marketing a Programovánı́. Většina respondent̊u
uvedla, že koncepty jsou srozumitelné a hra přináš́ı nové informace. Výsledky také naznačuj́ı,
že hra má potenciál zvýšit zájem o vývoj videoher. Na základě těchto výsledk̊u lze konstatovat,
že hra splnila sv̊uj účel a je efektivńım nástrojem pro edukaci hráč̊u v oblasti vývoje videoher.
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6 Závěr

Tato bakalářská práce měla za ćıl vytvořit interaktivńı videohru, která provede uživatele
celým procesem vývoje her. Byly analyzovány požadavky zadavatele, dostupné vzdělávaćı
projekty zaměřené na proces vývoje her a teoretické základy herńıho designu. Na základě
těchto analýz byla navržena a implementována hra, která ilustruje jednotlivé fáze vývoje her
a doplňuje je př́ıklady z české herńı scény.

Implementace hry byla úspěšně dokončena a testována s jedenácti uživateli, jejichž
zpětná vazba potvrdila, že hra je srozumitelná, uživatelsky př́ıvětivá a př́ınosná. Uživatelé
ocenili zejména interaktivńı prvky a zp̊usob, jakým hra udržovala jejich pozornost a motivaci
ve hře pokračovat.

Tento projekt splnil své ćıle, a nav́ıc může přispět k lepš́ımu porozuměńı a větš́ımu zájmu
o herńı vývoj v široké veřejnosti. Praktický výsledek této práce, interaktivńı videohra, je k
dispozici na webových stránkách https://linhavo2.pages.fel.cvut.cz/czech centres web/
a jej́ı zdrojový kód je dostupný v GitLab repositáři na adrese https://gitlab.fel.cvut.cz/
linhavo2/czech centres web.
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38/44
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A Př́ıloha – Dotazńık zjǐstěńı efektivity

1. Kolik Vám je let?

2. Jak často hrajete videohry?

Uveďte kolik hodin týdně pr̊uměrně tráv́ıte hrańım videoher.

15+
10 – 15
5 – 10
0 – 5
Vůbec

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

Ano
Sṕı̌se ano
Nev́ım
Sṕı̌se ne
Ne

4. Která část hry vás nejv́ıce zaujala?

Předvývoj
Game design
Grafika
Audio
Programováńı
Testováńı
Marketing
Vydáńı
Závěr

5. Porozuměli jste prezentovaným koncept̊um?

Ano
Sṕı̌se ano
Nev́ım
Sṕı̌se ne
Ne

6. Byly všechny části hry jasné a srozumitelné?

Ano
Sṕı̌se ano
Nev́ım
Sṕı̌se ne
Ne
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7. Přǐsel Vám obsah zaj́ımavý?

Ano
Sṕı̌se ano
Nev́ım
Sṕı̌se ne
Ne

8. Jaké znalosti jste měl/a z fáźı před hrańım této hry?

Název fáze Expertńı Nadpr̊uměrné Pr̊uměrné Téměř žádné Žádné

Předvývoj Expertńı Nadpr̊uměrné Pr̊uměrné Téměř žádné Žádné
Game design Expertńı Nadpr̊uměrné Pr̊uměrné Téměř žádné Žádné
Grafika Expertńı Nadpr̊uměrné Pr̊uměrné Téměř žádné Žádné
Audio Expertńı Nadpr̊uměrné Pr̊uměrné Téměř žádné Žádné
Programováńı Expertńı Nadpr̊uměrné Pr̊uměrné Téměř žádné Žádné
Testováńı Expertńı Nadpr̊uměrné Pr̊uměrné Téměř žádné Žádné
Marketing Expertńı Nadpr̊uměrné Pr̊uměrné Téměř žádné Žádné
Vydáńı Expertńı Nadpr̊uměrné Pr̊uměrné Téměř žádné Žádné
Závěr Expertńı Nadpr̊uměrné Pr̊uměrné Téměř žádné Žádné

9. Dozvěděl/a jste se něco nového?

Název fáze Ano Sṕı̌se ano Nev́ım Sṕı̌se ne Ne

Předvývoj Ano Sṕı̌se ano Nev́ım Sṕı̌se ne Ne
Game design Ano Sṕı̌se ano Nev́ım Sṕı̌se ne Ne
Grafika Ano Sṕı̌se ano Nev́ım Sṕı̌se ne Ne
Audio Ano Sṕı̌se ano Nev́ım Sṕı̌se ne Ne
Programováńı Ano Sṕı̌se ano Nev́ım Sṕı̌se ne Ne
Testováńı Ano Sṕı̌se ano Nev́ım Sṕı̌se ne Ne
Marketing Ano Sṕı̌se ano Nev́ım Sṕı̌se ne Ne
Vydáńı Ano Sṕı̌se ano Nev́ım Sṕı̌se ne Ne
Závěr Ano Sṕı̌se ano Nev́ım Sṕı̌se ne Ne

10. Jak hodnot́ıte celkový vzdělávaćı př́ınos hry

Velmi př́ınosné
1
2
3
4
5
Nepř́ınosné

11. Jak snadné bylo naučit se hru ovládat?

Velmi snadné
Snadné
Středně těžké
Těžké
Velmi těžké
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12. Chtěl/a byste se, po dohráńı, dozvědět v́ıce o vývoji videoher?

Ano
Sṕı̌se ano
Nev́ım
Sṕı̌se ne
Ne
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B Př́ıloha – Jak vytvořit vizualizaci v Google

Analytics

V této př́ıloze je popsáno, jak z dat sb́ıraných v JavaScript kódu pomoćı vlastńıch
událost́ı v Google Analytics vytvořit vizualizaci.

B.1 Vytvořeńı vlastńı události

Nejprve je třeba vytvořit vlastńı události, které budou sloužit jako zdroj dat pro vizual-
izaci. Toho se doćıĺı pomoćı připraveného př́ıkazu gtag(), který je součást́ı Google Analytics
knihovny. Formát tohoto př́ıkazu je následuj́ıćı [11]:

gtag('event', 'event_name', {
'key': 'value',

});

Kde event_name je název události, key je kĺıč a value hodnota, které se maj́ı zaznamenat.

V této práci byl použit př́ıkaz následovně:

gtag("event", "room_switch", {
event_category: "Navigation",
event_label:

`From ${this.nextRooms[`${x},${y}`].split("_")[1] - 1}
to ${this.nextRooms[`${x},${y}`]}`,

value: parseInt(this.nextRooms[`${x},${y}`].split("_")[1]),
});

Pro název události bylo zvoleno room_switch, kategorie Navigation, popis události byl
vytvořen na základě aktuálńı a následuj́ıćı mı́stnosti a hodnota byla zvolena jako č́ıslo
mı́stnosti.

B.2 Vytvořeńı dimenze

Google Analytics umožňuje vytvořit vlastńı dimenze, které slouž́ı jako kategorie pro
události. Dı́ky tomu se daj́ı události snadno seskupit a filtrovat.

Toho se doćıĺı v nastaveńı Google Analytics v sekci Vlastńı definice a Vytvořit vlastńı
dimenzi (viz Obr. B.1). Zde se nastav́ı název, popis a parametr, který se má zaznamenat. Pro
tuto práci byla vytvořena dimenze Room switch, která sleduje parametr event_label.

Obrázek B.1: Vytvořeńı vlastńı dimenze v Google Analytics.
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Obrázek B.2: Vizualizace pr̊uzkumu cesty v Google Analytics.

B.3 Vytvořeńı vizualizace

Vytvořeńı vizualizace je možné v sekci Pr̊uzkumy. Zde se vytvoř́ı nový pr̊uzkum a vybere
se typ vizualizace.

Pro tuto práci byla zvolena vizualizace Pr̊uzkum cesty, k viděńı na Obr. B.2. Do té
se hodnoty vlož́ı pomoćı zvoleńı krok̊u, které jako parametr maj́ı room_switch a podmı́nku
event_label z dimenze Room switch.

Tato data se daj́ı následně exportovat do r̊uzných formát̊u, jako je PDF, CSV nebo
Tabulky Google, d́ıky čemuž je možné je s daty dále zpracovat.
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