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Jak se pocitacové hry lisi od jinych informatickych projektii?

Pocitacové hry nemaji jednoho konkrétniho zakaznika. | v pfipadé, kdy na vyvoj dohlizi materska
firma, investor nebo jiny stakeholder, hra se nakonec bude stejné prodavat mase zakaznikd, kteri
nemohou formulovat svoje pozadavky, dohliZzet na vyvoj a poZadovat zmény. Navic je to vysoce
kreativni proces, kdy ma mnoho lidi svoje nazory, jak by vysledny produkt mél vypadat a co by mél
obsahovat a zaroven existuji vSeobecné uznavané poucky a védecké poznatky, jak to délat spravné.

Zivotni cyklus

Pfed masovym rozsifenim Internetu se Zivotni cyklus hry do znacné miry podobal Zivotnim cykliim
jinych aplikaci. Tento klasicky model zacal designem, vyvinula se hra, ta se pustila na trh a tim vyvoj
skoncil. Bylo jen malo moZnosti jak po vypusténi hru opravit nebo doplnit, a tak se musela hra vydat
uz v hotovém stavu. Zejména hry na herni konzole bylo az do posledni generace konzoli nemozné po
vydani opravovat a musela byt findlnimu testovani vénovana velka péce. Konzole maji navic tu
specialitu, Ze jejich majitelé ocekdvaji, Ze bude hra fungovat tak, jak si ji koupili a nebudou se muset
vénovat konfiguraci ani nebudou muset ¢ekat na patche, a tak mnoho firem stéle pokracuje

v klasickém modelu vyvoje her.

Dnes u? ale je mozné dodavat patche koncovym zékaznikim a mnoho firem pfislo na to, Ze hru
nemusi vydavat v hotovém stavu a zacaly toho vyuZivat. Jsou firmy, které jsou zvyklé vydavat
nehotové hry, napf. aby stihly atraktivni datum vydani (napt. pfed Vanoci) a postupné vydavaji
patche nebo cekaji, Ze hru opravi komunita fanousk(. Na této strategii neni samo o sobé nic
Spatného, ackoliv ponékud penalizuje zakazniky, ktefi si hru koupili kratce po vypusténi na trh. Firma
tak maze ziskat mnohem vic Gdajli o chybach, nez z klasického interniho testovani a mlize do hry
pridavat obsah na zdkladé poZadavku zakaznik(. Pokud ale firma opravy neprovadi, miZe nendvratné
poskodit své dobré jméno. Navic mnoho distributor( priklada nejvétsi vahu prodejlim za pomérné
kratké obdobi po vypusténi (napt. dva tydny az mésic). Pokud firma hru vyda s chybami, kvali kterym
zakaznici odlozi koupi az na dobu, kdy budou opraveny, mize distributor hru ohodnotit jako
nedspésnou i pres to, Ze po opraveni chyb se o ni prudce zvedne zajem.
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Priklad: Bethesda Softworks

Bethesda Softworks je firma znama predevsim diky sérii her The Elder Scrolls a neddavného
oziveni série Fallout. Hry ze série The Elder Scrolls jsou zasazeny ve fantasy svété plném
magie, bajnych zvirat a hrdind, zatimco hry ze série Fallout se odehravaji

v postapokalyptickém svété, kde je moderni civilizace zni¢ena jadernou valkou. V podstaté
se ale jedna o stejné hry — velky otevieny svét plny lokaci a Ukol(, kde se hrac mze
soustredit na hlavni pfibéhovou linii, nebo plnit vedlejsi mise a aktivity. Od roku 2002
vydala Bethesda 5 v podstaté stejnych her (pokud nepocitame rizné pridavky), které

v dobé vydani obsahovaly mnoho zavaznych chyb, ale po vydani nasledovalo vidy nékolik
patchd, které vétsinu z nich opravily. Navic k témto hram vydali nastroje, diky kterym
mohla komunita fanouskud vytvaret nejriznéjsi pridavky a modifikace, kterymi si kazdy hrac
mUze prizplsobit hru tak, jak se mu zlibi. Ke hie The Elder Scrolls Ill: Morrowind, vydané

v roce 2002, vychazeji jesté dnes vyznamné modifikace a vylepSeni vytvorené fanousky,
které stale mohou byt divodem hru si koupit.

Také jsou firmy, které tuto strategii berou jesté dal a oteviené pfizndvaji, Ze hra, kterou vydavaji, neni
hotova. Opravuji a dokoncuiji ji v dobé, kdy uz je na trhu a zakazniky, ktefi si ji koupili v nehotovém
stavu, ¢asto néjak odménuiji. Takto funguji naptiklad ,socialni hry” na siti Facebook nebo mnoho
nezavislych her distribuovanych pomoci Internetu. Hra se vyda v okamziku, kdy obsahuje zakladni
funkcionalitu a uz v té chvili zacne generovat prijmy. Postupné se opravuji chyby, pfidava dalsi obsah
a méni stavajici vlastnosti tak, aby byli zakaznici spokojeni. Zde ale hrozi riziko, Ze si takové hry
vSimne nékdo s vice prostredky, vybere z ni ndpady a vyda vlastni hru, v horsim pfipadé dokonce
kopii, ktera je lepsi nez plvodni hra, které tim sebere zadkazniky.

Priklad: Minecraft

Minecraft je hra Svédského vyvojare Markuse Perssona. Hrac se objevi ve svété ndhodné
generovaném z kostek 1m x 1m x 1m, které muze dle libosti pfesouvat a stavét z nich. Hra
donedavna neméla zadny dany cil, je na hracich, jestli budou stavét, prozkoumavat,
hromadit material. Markus Persson zacal prodavat alfa verzi, ktera se od té soucasné dost
lisila. Zajem o hru byl ale dost velky na to, aby se mohl zacit vénovat vyvoji na plny Uvazek.
Kolem hry se také utvofila komunita fanousku, ktefi hlasili bugy a vymysleli rGzné
modifikace, z nichZ pak nékteré Markus Persson implementoval do jadra hry. Hra
Minecraft prodala 4 milidny kopii jesté pred tim, neZ byla oficialné vydana plna verze.
(Downin, 2011)

Zodpovédnost

Co se tyce business aplikaci, ¢asto jsou pro firmu, ktera si je objednava, kritické a mGze na nich
zaviset osud celé firmy. To u her samoziejmé neplati — ackoliv jsou organizace, které zavisi na néjaké
konkrétni hie (napf. ligy elektronickych sportdi, tviirci machinim®), vétsinou si vybiraji uz existujici hru,

! Machinima — video vytvorené v enginu hry, napf série Red vs. Blue
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ke které jsou dostupné vsechny prostfedky nutné pro jejich business a s vyvojarem spolupracuiji jen
vzacné. Velci vyvojari a distributofi navic ¢asto prava zakaznikd vyznamnym zplsobem omezuiji, ale
zakaznici se proti tomu neumi, nemohou nebo nechtéji branit. Proto jediné, co je v sazce pfi vyvoji
her, jsou penize vloZzené do vyvoje a dobré jméno vyvojare, popf. distributora.

Ptiklad: Hacknuti a unik dat z PlayStation Network

PlayStation Network je internetova sluzba, ktera majitelim konzole PS3 umoznuje hrat hry
online, ziskavat nejriznéjsi obsah od her a doplnk( k nim pres filmy az k hudbé. V dubnu
2011 doslo k velkému vypadku PSN a naslednému uniku nezasifrovanych dat, mj. idajd o
kreditnich kartach zakaznik( PSN. Tito zakaznici se spojili v nékolika hromadnych Zalobach
na Sony. Reakce Sony? Zménit podminky pouZivani PSN tak, Ze se uZivatelé automaticky
vzdavaji prava na hromadnou Zalobu. (Vilches, 2011)
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Jak sbirat poZadavky?

Vyvoj her je kreativni proces, kdy ma kazdy, kdo je do vyvoje zapojeny (a spousta téch, ktefi do
vyvoje zapojeni nejsou), spoustu napadu, které chce prosadit. | kdyby byly vsechny skvélé, neni
praktické snaZzit se je do hry dostat vSechny. Proto by Product Owner mél byt ¢lovék, ktery ma jasnou
vizi, jak ma vysledny produkt vypadat. Zaroven by vSak mél byt schopny poznat, jakou ma ktera
vlastnost prioritu. Pokud ma vyvijena hra néjakého investora, mél by byt dost silny na to, aby mu
dokdzal rozmluvit vlastnost, kterou chce investor do hry za kaZzdou cenu dostat. Ano, vim, Ze jsem
pravé popsal dokonalého Product Ownera.

Podivejme se blize, kde by se tedy poZadavky mély brat. V idealnim ptipadé je Product Owner ¢lovék,
ktery ma skvély ndpad na hru a ma znalosti a prostredky, jak ho uskutecnit. Od néj by méla pochdzet
vétsina vlastnosti kritickych pro funkénost hry. Mél by také pfijimat napady od vSech ostatnich ¢lend
tymu a zvaZovat jejich pfidavani. Product Owner ale nemdiZe izolovat Product Backlog od vsech lidi
nepodilejicich se pfimo na vyvoji.

vv v

Pokud ma hra néjakého investora, ten se bude témér vzdy snazit mluvit do vyvoje — bude chtit pridat
vlastnosti z jiné hry, ktera se diky nim stala necekanym hitem, vydat hru na jinou platformu, nez
vyvojar zamysli anebo zménit téon hry tak, aby se vesla do mirnéjsi pristupnostni kategorie a mohla se
tak prodavat i mladsim zakaznikdm. Ackoliv se to mlze z pohledu investora zdat jako logicky krok,
pokud se tak stane v pribéhu vyvoje, na vysledku to byva vidét a malokdy to prispéje k jeho kvalité.

Priklad: Haze

Haze je stfilecka z pohledu prvni osoby vydana v roce 2008 na PlayStation 3 firmou Ubisoft.
Hra méla plvodné vyjit dfive, i na ostatni platformy, méla mit podstatné jinou zapletku
(kterou nechal Ubisoft nékolikrat celkové prepsat) a Ubisoft nakonec vydal zjevné
nedokoncenou verzi, aby na trhu nekolidovala s jinou, podobné zamérenou hrou, kterou
planoval Ubisoft vydat o néco pozdéji. Haze si na trhu vedla mizerné a vyustila v bankrot
vyvojaru. (Gaultier, 2007)

Samoziejmé byste také méli zjistit, co presné chce vas cilovy zdkaznik. Pokud zvolite vyvojovy model,
kdy vypustite hru na vefejnost a zaroven pokracujete ve vyvoji, mate skvélou moznost. Rozhodné
byste méli vytvofit oficidlni férum, kde se hraéi miZou o hie bavit a pravidelné ho sledovat. Také
mUZete do hry zabudovat nastroje, které vam budou davat informace o tom, jak hraci hraji, kterymi
¢innostmi travi nejvice Casu, v jaky moment hru vypinaji apod. Tuto aktivitu je ale potfeba osetfit tak,
aby se nejednalo o narusovani soukromi dle platnych zakon(.

Pokud vefejnost béhem vyvoje nema vasi hru k dispozici, méli byste navstévovat féra jinych,
podobnych her a tam zjistovat, co si hraci preji, jaké modifikace vyrabéji a nejcastéji stahuji atd.
Pokud vyrabite hru, kterd pouziva néjakou existujici znacku (napt. remake, pokracovani, hru podle
filmu atd.), méli byste zjistit, jaké jsou hlavni prvky té znacky a také se rozhodnout, zda se zaméfite
spise na existujici fanousky oné znacky nebo na nové zdkazniky. Dle mého nazoru nemuzete uspokojit
obé skupiny najednou, protoZe pokud se zamérite na stavajici fanousky, novi zakaznici budou
zmateni, v opacném pripadé bude obsah hry pripadat starym fanouskim trividlni a pokud se pokusite
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najit zlaty stred, vysledkem bude nemastny-neslany mix, se kterym nebude spokojena ani jedna
skupina. Samoziejmé je zde otdzka, zda ma cenu vyuzivat (a byt omezen) stavajici znackou, pokud se
nechcete zaméfit na jeji fanousky.

Pfiklad: Team Fortress 2

Team Fortress plvodné zacal jako modifikace hry stfilecky Quake. Hra spociva v souboji
dvou tym, kde si hraci mohou vybrat, za jakého vojaka (napf. Spion, plamenometcik,
inZenyr, ...) budou hrat. Tato modifikace se snaZila vypadat realisticky a byla natolik
Uspésna, Ze se ji firma Valve rozhodla vydat jeji pokra¢ovani jako samostatnou hru. Toto
pokracovani se ale v mnoha ohledech liSilo — z hratelnostniho hlediska byly pfepracovany
tridy vojakd, zmizely granaty atd., umélecky styl byl pak zménén k nepoznani.
Omaskacované vojaky nahradily charakterizované postavy ve viceméné civilnim obleceni
(napf. Spidn je stihly Francouz v obleku a kukle, odstfelovac je stereotypni Australan,
demoli¢ni expert je jednooky cerny Skot atd.) a celkovy styl se ze zobrazeni realistického
boje zménil spiSe na kreslenou karikaturu ve stylu Normana Rockwella.

Ackoliv skalni fanousci pavodnich modifikaci TF2 odsoudili, hra méla Uspéch u kritikd i u
hracd a je jednou z nejhranéjsich online stfilecek i ¢tyti roky po svém vydani.

Velka ¢ast pozadavk( by méla pochdazet od tester(i, mélo by se vSak jednat spiSe o pozadavky na
zmény stavajicich vlastnosti, nez na Uplné nové vlastnosti. Jsou to pravé oni, kdo mohou kromé
klasickych bugli odchytit i velkou ¢ast chyb v designu hry. Pri vyvoji her je potfeba vénovat jim
zvlastni pozornost. O tomto problému napiSu vice v jedné z dalSich kapitol.

V idealnim pripadé by Product Owner dokdzal sepsat vSechny poZadavky sam. V tom skutecném by
mél byt schopen posoudit, jak ktera vlastnost ovlivni vyslednou hru a byt schopen zdlvodnit jeji
prijeti nebo odmitnuti ¢isté na zakladé jejiho pfinosu k hratelnosti.

Ptiklad: Magicka

Magicka je hra Svédskych vyvojara Arrowhead Game Studios z roku 2011. V jejim jadre
stoji unikatni systém kouzleni pomoci kombinaci mystickych prvka. V raném stadiu vyvoje
ale pfi testovani prisli na to, Ze tento systém byl ve své tehdejsi podobé pomaly, slozZity a
neobratny. Ackoliv tak byl plvodné zamysleny, pfisli na to, Ze hra tak neni zabavna.
Soucasny systém je rychlejsi a jednodussi a vyznamné se podili na Uspéchu hry.

PFi vyvoji jim také néktefi zavedeni vyvojari davali rady, které pouZzivala vétSina soucasnych
her a které se obecné povaiuji za ,best practice” — nedavat hraci vsechny mystické prvky
hned na zacatku ale postupné az v pribéhu hry, pfi kooperativni hie vice hraca jim
znemoznit navzajem se zrafiovat nebo mit kldvesové zkratky pro oblibena kouzla. Tyto
rady Sly naprosto proti duchu hry, kterou se Arrowhead snazili vytvofit a proto je
neposlechli.
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Modifikace metodik

Z vyse zminénych dlvodl se pro vyvoj vétsiny her hodi metodika Scrum. Ta je dobfe popsana

v mnoha publikacich a nebudu se ji tedy zde pfilis zabyvat. Spise se zamérim na kroky, které tato
metodika nepopisuje, ale kterych by se mél kazdy vyvojar her drzet. Nejdfive ale napiSu, pro které
situace a projekty neni dle mého nazoru Scrum vhodny.

o Velké, vysokorozpoctové hry. Jsou hry, které mély pti vyvoji az 100 programatoru. To uz je
Cislo, které Scrumem nejde ufidit. Je mozné, Ze by Sla pouzit néjaka metodika pro kooperaci
vice Scrumd, u takovych projektd se ale spiSe vyuZivaji rigidni metodiky. Ani ty ale kvili vyse
zminénym zvlastnostem vyvoje her nejsou pfilis vhodné, nastava tak otazka, zda vibec
existuje néjaka metodika vhodna pro takovéto hry.

e Hry na zakdzku. Vyvojarské tymy casto vyvijeji hry pro klienty, ktefi hru nehodlaji prodavat
koncovym zakaznikdm. Jedna se napftiklad o hry, které maji propagovat néjakou existujici
znacku na strankach klienta. Tito klienti maji ¢asto velmi ptisné pozadavky, jak ma takova hra
vypadat a kreativité nedavaji mnoho prostoru.

e Tymy, kde neni vhodna osobnost pro roli Project Ownera nebo Scrum Mastera. To se stava
zejména u malych tyma, které funguji na demokratické bazi nebo u tym, které nemaji
zkuSenosti s metodikou Scrum. Takové tymy casto tuto metodiku implementuji Spatné, a
proto jim nepfinese ocekavané vysledky.

Na co by se tedy vyvojari méli zaméfit?

Pro koho vyvijite?

Ackoliv agilni metodiky nekladou velkou vahu na Gvodni planovani projektd, urcita mira planovani je
nutna. Co nejdfive ve vyvoji se musite rozhodnout, pro jakou platformu budete vyvijet, jaky
monetizacni model zvolite, kdo jsou vasi cilovi zakaznici atd. Samoziejmé se v prliibéhu vyvoje mUiZete
rozhodnout vydat se jinym smérem, ale ¢im pozdéji takové rozhodnuti udélate, tim to bude draZsi,
pfi prevodu vznikne vice bugl, pfijdete o Ucinek dosavadni propagace apod.

Hratelna verze co nejdrive

Podle metodiky Scrum ma na konci kazdého Sprintu vzniknout funkéni produkt. To ale neznamend
funkéni hra — mohou to byt rlizné samostatné casti jako napftiklad navrh Ul nebo logika konkrétniho
herniho mechanismu. Vytvofit prvni funkéni verzi hry pravdépodobné potrva déle, ale je potieba se
na to zameérit. To totiz umozni lepsi testovani, bude Iépe vidét rozsah projektu a v neposledni fadé
umozni tymu vydat hru pred dokonéenim, kdyby k tomu byl donucen. Také neni potfeba u kazdé
vlastnosti dbat na co nejkvalitnéjsi naprogramovani a dokumentaci — alesponi hned napoprvé. Pokud
totiz testovani ukaze, Ze o tuto vlastnost nemaji hraci zajem, zbytecné byste ztraceli ¢as.

Kvalitni nastroje

To neznamena jen IDE, grafické programy a dalsi nastroje tretich stran. BEéhem vyvoje hry budete
potfebovat mnoho nastroju, které budou specifické pro vyvoj konkrétni hry a které si budete muset
sami vytvofit. Cilem téchto nastrojd je zjednodusit a zrychlit vyvoj hry a jejiho obsahu, obzvlast

v pozdnich stadiich vyvoje hry.
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Jsou to napft. nasledujici nastroje:

e Build pipeline. Toto jsou nastroje, které celkové usnadniuji vyvoj. Patfi sem rlizné exportéry a
importéry, nastroje na propojeni riznych druhd obsahu (nap¥. aktérd se zvuky) nebo nastroj
na vyrobu lokalniho buildu, ktery umozni zapinat a vypinat rizné vlastnosti hry.

e Content creation. Tyto ndstroje by mély umoznit i lidem, ktefi neznaji specificky kod vasi hry
nebo programovani obecné, vytvaret pro vasi hru obsah jako jsou rlizné urovné, aktéri,
zvuky, scénat, herni mechaniky atd. Mély by byt dostatecné uzivatelsky ptijemné a obsahovat
validaci vytvareného obsahu.

e Debugovaci nastroje. Tyto by mély usnadnit testovani a debugovani hry. Tyto nastroje by
mély umoznit napriklad v redlném Case zobrazovat data ze hry, rychle upravovat rizné
proménné nebo simulovat velké mnozstvi riznych udalosti. Také se hodi nastroj, ktery
umozni rychle a pohodIné ménit rizna drobna nastaveni, aby se pfi testovani mohly rychle
zkouset rlzné varianty.

e Lokaliza¢ni nastroje. Pokud se rozhodnete vydat hru ve vice jazycich, nestaci pouze prelozit
prosty text v datovych souborech. Jazyky mezi sebou maji velké rozdily, napfr. priimérnou
délku slova, takZe pouhy pfeklad muzZe rozhodit Ul, vypsat ¢ast textu mimo obraz a zpUsobit
dalsi problémy.

U vSech téchto nastrojl je také dulezité, aby mély kvalitni dokumentaci a jednotné Ul. Pokud budete
potiebovat vytvofit ndstroj vyZadujici znalosti z oblasti, které nikdo z vaseho tymu nem3, je lepsi
zaplatit si specialistu, neZ se snaZzit ucit za pochodu. Je potieba si uvédomit, ze s témito nastroji
budou ¢asto pracovat lidé, ktefi nejsou zbéhli v programovani a pro ty je ¢asto Spatny ndstroj horsi
neZ zadny nastroj.

Teambuilding

PFi vyvoji her potfebujete mit lidi s celou Fadou schopnosti — 2D a 3D grafiky a animatory, zvukare,
hudebniky, dabéry, scénaristy atd. Je potieba, aby vSichni tito lidé nevytvareli izolované tymy, ale aby
spolupracovali a navzajem si predavali znalosti. Skvély scénar, ktery kvlli omezeni enginu hry nejde
vytvorit, je k nicemu.

Ziskani fakta

Ackoliv se design her podoba spiSe uméni nez exaktni védé, vztahuji se na néj poznatky z jinych oborl(
a exaktnich véd. Napriklad soucasné 3D hry se potykaji s konceptem ,,tajemného valu®, kdy lidem
pfipadd odpuzujici témér uplné, avsak ne zcela lidska postava. Tvlrci takzvanych ,,socialnich her” zase
vyuzivaji znalosti neuropsychologie tak, aby dosahli co nejvyssiho zdjmu a konverze hraca a ve
vysledku ucinili své hrace zavislymi (Luscombe, 2009).

Peclivé planovani releasti

Béhem vyvoje budete pravdépodobné potrebovat vydat nékolik riznych verzi pro rlizné ucely —
prototyp hry pro potencialni investory, pfedvadéci verzi pro rizné vystavy a jiné verejné udalosti,
demoverzi pro potencidlni zakazniky apod. Tyto releasy je potfeba planovat s dostate¢nym
predstihem nebo mit mozZnost kdykoliv takovy release sestavit z jiz existujicich vlastnosti a obsahu.
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Jde o to, abyste na vyrobé téchto verzi nestravili pfilis ¢asu a zdroven mohli to, co vytvofite specidlné
pro né, pouzit v dalSim vyvoji.

Také je potfeba vybrat datum vydani — napftiklad zda vydat hru pted vanoci, kdy prodeje znacné
rostou, ale také je mnohem vyssi konkurence, nebo v Iété, kdy tolik her nevychazi. To je spiSe otdzka
pro marketing, ale je potfeba, aby mél tym dost ¢asu na vyvoj a aby se toto datum pfilis neposouvalo.
Co se tyce her, které jsou ve vyvoiji a zaroven k dispozici pro verejnost (napf. hry na Facebooku), je
dobry ndpad nevydavat nové verze v patek. Pokud se totiz po vydani objevi chyba, ztratite cely
vikend, protoZe na ni nemuZete dostate¢né rychle reagovat.

Vydani v kazdém pripadé

MuUZe to znit samoziejmé, ale hru je potfeba vydat. Je ale mnoho projektu, které vySumély do
ztracena proto, Ze se tym zasekl na nepodstatnych detailech a ztratil zajem, doSly mu penize a
podobné. Jen vydanim hry se miZete poucit, co jste udélali dobfe a co ne, na ¢em zéleZi a na ¢em ne
atd. Hra je hotova v okamziku, kdy ji dokaze dohrat osoba, ktera ji vidi poprvé.

Testovani
Hry, stejné jako jakykoliv jiny software je potfeba testovat, aby byla zajisténa jejich kvalita. To se tyka
nejen kvality kddu, ale i jednotlivych vlastnosti a obsahu. Takové testovani mize odhalit nejen chyby,
ale i nové vlastnosti, které mohou vyrazné pfispét k vysledné kvalité hry nebo dokonce navzdy zménit
cely herni Zanr.

Ptiklad: Komba v bojovych hrach

V bojovych hrach je kombo technika, kdy mdzete protivnika spravnou sekvenci utoku
nékolikradt po sobé zasdhnout, aniz by mél moZnost reagovat. Dnes tato vlastnost nesmi

v Zadné hie tohoto Zanru chybét, poprvé se ale objevila jako bug ve hie Street Fighter 2.
Testefi ho objevili a nahlasili, nebyl ale shledan natolik zavaznym, aby byl vyvojafi opraven
a tak ho ve hte nechali. Hraci ho ale objevili, zdokumentovali a zacali masové vyuZivat,
takZe se v dalSich hrach objevil uz jako regulérni vlastnost, kterou hra sleduje a udéluje za
spravné provedeni odmény.

Testovani her zahrnuje jak klasické jednotkové testovani pti vyvoji, tak playtesting, testovani
pouzitelnosti a také kontrolu vystupl ¢lenl tymu, ktefi nejsou programatory (scénaristé, animatofi
atd.). O kazdém z téchto zpUsobU testovani je napsano nespocet publikaci, proto se zde budu
vénovat hlavné playtestingu a u ostatnich jen zminim zaklady.

U klasickych modelt vyvoje her, kdy je prvni funkéni verze hotova az témér ke konci vyvoje, slouzi
testovani témér vyhradné k nalezeni a odstranéni chyb, protozZe uz je pfilis pozdé na to délat
vyznamnéj$i zmény. Casto probiha tak, Ze se najme velké mnoZstvi testerd, kratce se vyskoli a pusti
se do hledani chyb. Tato praktika ma nékolik zasadnich vad.
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e Potfebujete najmout velkou pracovni silu na kratkou dobu. | kdybyste totiz ihned po vydani
zacali pracovat na dalsi hie, testovatelnou verzi budete mit zase az ke konci projektu.

eV pozdni ¢asti projektu se da ocekavat, Ze projekt ma uz néjaké zpozdéni a tak mnoha studia
zavadéji praktiku zvanou ,,crunch-time®, kdy po testerech i po vyvojafich vyzaduji velké
mnozstvi neplacenych prescasu.

e Casto odhalite zavainé chyby a7 v dobé, kdy s nimi uz nemdzete kv(ili nedostatku ¢asu nic
délat. Stejné tak nemUZete pouZit poznatky z testovani k vytvofeni novych vlastnosti nebo
zméné stavajicich.

Pokud pouZivate agilni metodiky, méli byste mit prvni hratelnou verzi hry jiz v rané ¢asti vyvoje
(idedIné hned po prvnim sprintu) a presné od té chvile byste ji také méli zacit testovat. Tim se
vyhnete predchozim nesvariim a ve vysledku budete mit lepsi produkt.

Testovat hru by méli vSichni ¢lenové vyvojového tymu, samoziejmé byste také méli mit testery a pak
také hrace, ktefi vasi hru uvidi poprvé. Profesiondlové, ktefi vasi hru hraji osm hodin denné, casto
ztrati perspektivu, nedokazou ohodnotit obtiZznost a ¢asto minou bugy, které prvohrac objevi.
BohuZel nemlzete ¢ekat, Ze vdm napisi kvalitni report a tak je musite bedlivé pozorovat. U
takovychto testll by méli byt pfitomni vyvojari, také by se sezeni mélo poradné dokumentovat — hra
by méla ukladat log ¢innosti, vstup( a vystupll, optimalné byste jesté takového prvohrace méli
nahrdvat na video — jaka tlacitka mackd, kam se na obrazovce diva atd. Rozhodné byste jim neméli
jakkoliv pomahat nebo radit — pokud se nékde zaseknou, ukazuje to na chybu designu. Méli byste je
pfimét, aby fikali, co si mysli, a to nejen pfi rozhovoru po hrani, ale i pfi hrani samotném. Méli by vdam
fikat, kdy se bavi, kdy se nudi, kde se zasekli, ale, jak jsem zminoval dfive, nenapovidejte jim. Po hrani
byste si s nimi méli promluvit, probrat, co si o hfe mysli a sepsat zpravu. Podle té pak vlozite
pozadavky do Product Backlogu.

Pokud hru vyddavate pro vefejnost jesté za vyvoje, mate mozZnost ziskavat informace i od vasich
zakaznik(. Staci, kdyz do hry zabudujete nastroje, které budou odesilat informace o hrani. Ackoliv tak
neziskate tolik detailnich informaci, jako pfi monitorovaném hrani, budete mit velky vzorek, pomoci
kterého lépe urcite ,,priimérného hrace” vasi hry.
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