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Ludi, ktori by si v modernej spolo€nosti aspof raz v Zivote nezahrali hru na pocitaci, vela
nie je. Za minutami ¢i hodinami zabavy pred monitorom su vSak stovky hodin vyroby
hry. Ako teda vznika?

Ludia, ktori pracuju na pocitacovej hre

Mdbzeme ich rozdelit do dvoch skupin. Prvymi su takzvani developeri. To sU samotni vyrobcovia hry, ktori su
zodpovedni za kvalitu a hratelnost hry. DruhU skupinu tvoria takzvani publisheri. Su to vydavatelia, ktori sa
staraju o propagaciu a predavanie tohto produktu.

Developermi, teda vyrobcami je skupina [udi, CiZe tim, ktori pracuje na samotnej vyrobe hry a tvori ho niekolko
rozdielnych profesii.

Ulohou herného dizajnéra je zabezpecit, aby sa celd hra dobre hrala, mala zrozumitelné rozhranie a aby
vietko do seba zapadalo. Okrem toho navrhuje napriklad rozliéné minihry, odmeny pre hracov a snazi sa vloZit
do celej hry ¢o najviac napadov a zabavy. Potom je tam scenarista, ktory sa zaobera predovSetkym pribehom
hry. PiSe dialogy, spolupracuje na scenaroch pre videa a pomaha so vSetkymi potrebnymi textami pre hru.
Nemenej doleziti su grafici. Ti vytvaraju postavicky, predmety, vlastne vSetku grafiku v hre. M6Zu to byt
3D modely, ale aj 2D obrazky, ¢i aj rézne Speciadlne grafické efekty.

Level dizajnéri vytvaraju samotné levely, teda Urovne do hry, to znamena prostredie, v ktorom sa hrac
pohybuje. Zaoberaju sa architektirou prostredia, osvetlenim, ale aj logikou celého priestoru. Daldimi ¢lenmi
timu sU animatori, ktori vytvaraju animacie. Su to Specidlne programy, ktoré pomahaju vietkému v hre sa
pohybovat. Od nich zavisi nielen ako jednotlivé pohyby budu vyzerat, ale aj ich funkcia v hre. VSetko, ¢o v hre
polujete, spracovava a vyladuje zvukar. Zaobera sa zvukmi a hudbou. Programatori su zodpovedni za
samotné jadro hry, program, ktory to vSetko dava dohromady, ktory vlastne v celej hre nie je vidiet a predsa je
najdélezitejSi. Bez nich by ni¢ nefungovalo. A nakoniec su tu skriptéri. Ich Ulohou je vytvarat malé
Specializované programy, ktoré su vlozené do jednotlivych prostredi hry a hovoria postavickam, ktoré neovlada
hrac, ako sa maju spravat a o maju robit. Oni riadia jednotlivé udalosti v hre.

Ako vznika pocitacova hra?

Prvou fazou je priprava, ktorej hovorime preprodukcia. Priprava hry sa zac¢ina jednoducho. A to napadom.
Tento nadpad méze byt o tom, ako by bolo zaujimavé sa hrat (takzvana herna mechanika), alebo méze byt o
zaujimavom prostredi, postavicke ¢i nejakej novej technolégii.

Na zaklade tohto napadu si ludia potom spolu sadnud a za¢nu vymyslat dalSie napady, ktoré ten pévodny
vylepSia a rozvinu. Tieto napady sa potom upravuju a predovsetkym spajaju do vacsich celkov. Z tychto celkov
vznikaju prvé ukazky toho, ako by ten napad mal asi v hre vyzerat. Tieto ukazky sa volaju prototypy. Okrem
prototypov zacina vznikat velké mnoZstvo dokumentov, kde sa vSetky tieto napady zapisuju a predovsetkym
podrobnejSie rozpisuju. Toto je predovsetkym uUloha herného dizajnéra, ktory je v tychto okamihoch
najdolezitejSou osobou v tejto Casti vyvoja.

Prototypy su velmi déleZité a maju rozlicné podoby. M&Zu to byt grafické prototypy, kde grafici vytvoria prvé
ukazky a napriklad pretvoria skice na modely. M6zZu to byt technologické ukazky toho ako sa napriklad postavy
budu hybat, ako sa bude hybat hracova kamera alebo ako bude fungovat ovladanie hry.

Prototypy su tieZ velmi dbleZitou sucastou planovania celej hry. Planovanie vychadza z dokumentov, ktoré boli k
hre spisané a jeho Ulohou je pripravit sa ¢o najlepSie na samotnu vyrobu hry. Planovanie je velmi dolezitou
sucastou pripravy a je aj ukoncenim tejto fazy, pretoze len ¢o su plany hotové, méze sa pristupit k samotne;j
produkcii, teda vyrobe hry.

Alfa a beta verzia

Druha faza je samotna produkcia, Cize samotna vyroba hry. VSetko, ¢o bolo doposial vymyslené, je potrebné dat
do funkénej podoby a pospajat do fungujuceho celku. Produkcia ma vytyCenych niekolko milnikov, teda
okamihov, ked je moZné povedat, Ze jeden z krokov bol uzavrety a mdze sa pokracovat dalej. Medzi tieto kroky
patri alfa verzia. Tato verzia je vlastne akousi hrubou kostrou hry. Obsahuje vietky, alebo vac¢sinu leveloy,
postavicky, Ci predmety. Velka vacsina hernych mechanik funguje a hra sa v principe uz da hrat. Vela veci je tam
vloZenych ako napriklad menu, zvuky a hudba, ale ¢asto eSte nie vo findlnej podobe. Beta verzia je krok, ked je
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hra uz skoro dokoncena, velka vacsina veci je do hry vloZena a funguje. Beta verzia je vlastne prva, plne funkéna
hra, ktora vSak eSte obsahuje plno chyb a menSich problémov. Tieto chyby najst je Uloha testerov a vytvorenim
Beta verzie sa zacina posledna faza vyroby hry - postprodukcia.

Poslednou fazou vyroby hry je postprodukcia, teda ladenie a dokoncovanie. Je to zaverecna a pravdepodobne
aj najtazsia Cast celého vyvoja hry. MnoZstvo tych najrozlicnejSich chyb je niekedy aZz prekvapujuce, ale
v skutocnosti sa niet Comu Cudovat. Hra ako program sa skladad z obrovského mnozstva rozli¢nych sucasti a
niekedy sa stane, Ze jedna sucast nespolupracuje s druhou, alebo obsahuje jednoducho iba drobnu chybu.

Testeri - hladaci chyb

N3ajst vSetky tieto chyby je Ulohou testerov, ktori si najddleZitejSou sucastou tohto procesu. Ich pracou je
prechadzat hru, nachadzat tieto chyby, logické nezrovnalosti a zaroven aj sprostredkovavat dojem hracov zo
samotného hrania. PretoZe hra sa v tejto faze nielenZe opravuje, ale aj ladi. Ladenie obtiaznosti je niekedy
namahavy a zloZity proces, pretoZze moze byt tazké najst ti spravnu rovnovahu medzi ,lahkym* a ,tazkym*. Co
je pre jedného jednoduché, pre niekoho iného méZe byt zloZzity problém. Co sa niekomu hré lahko, méze byt
pre iného nudné a nezazivné. Preto je v tomto bode spatna vazba od testerov velmi dblezita a herny dizajnér
venuje prevaznu cast svojho Casu spracovavanim prave takéhoto feedbacku - spatnej vazby. Ukoncenim
testovania a ladenia sa vytvara posledna verzia hry, ktord nazyvame zlata verzia. ,Zlata" verzia je finalna hra,
ktora putuje prakticky priamo do lisovne CD/DVD. Z nej sa robia tisice kopii, ktoré sa balia a posielaju do
obchodov, kde sa hra neskdr zacne predavat.

Mnohokrat, ani po vydani hry eSte nie je praca na nej ukoncena. Méze mat rozlicné podoby, Napriklad Patch,
¢o je ,z&plata”, ktora sa vydéava v okamihoch, ak sa nejakej chybe predsa len podarilo prekiznut do finalnej hry a
ostala v zlatej verzii. Vyrobca hry preto obcas vydava malé programiky, ktoré tieto chyby opravuju. Taktiez je to
Datadisk. Ak je hra velmi Uspesna, zvykne sa k nej vydat takzvany datadisk. Nie je to priamo pokracovanie hry,
ale skér pridanie nového obsahu, ako napriklad nové trate alebo nové priSerky ¢i dobrodruzstva. TieZ existuje
Pokracovanie, ktoré vznika, ak je hra obzvlast velmi UspeSna. Je zaloZzené na tom dobrom z predchadzajluceho
dielu a pridava sa mnozstvo novych veci a napadov, €asto z toho, ¢o sa nestihlo spravit v predchadzajucom
vydani.
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