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uvoD

Tak vy byste chtéli vytvorit videohru. Mate vrazedny napad —
je o kniratém instalatérovi, ktery musi zachranit svou ka-
maradku princeznu pred obfti Zelvou, co dsti ohen — a pre-
svédcili jste investora, aby vam dal par miliont dolar@i na
realizaci. Co ted?

TakZe nejprve musite vymyslet, kolik lidi si presné budete
moct najmout. Pak budete muset obvolat nékolik kreslir{,
nékolik designér(, nékolik programatort. Budete potrebo-
vat producenta, aby §lo vSechno hladce, a taky zvukové od-
déleni, aby vase hra méla — no vzdyt vite — zvuky. Nesmite si
zapomenout najmout nékoho na testy kvality, aby vychytal
zavady. A marketingového specialistu — jak jinak by se ostat-
ni o vaSem budoucim bestselleru dozvédéli? Jakmile budou
vSechny pozice obsazené, je treba vytvorit presny harmono-
gram, ve kterém bude uvedeno, kolik ¢asu se vas tym bude
zabyvat kterou ¢asti hry. Ptijde-li vse dobfte, za ptil roku bu-
dete mit hotové demo pro veletrh E3 a koncem roku ,feature
complete“.

Po nékolika mésicich to vypada, ze véci funguji. Vasi kres-
liti vytvareji vSemozné skvélé nepratele, s nimiz bude vas
instalatér bojovat: duchy, houby a tak podobné. Designérti
nacrtli nékolik chytrych leveld, které provedou hrace zuti-
cimi sopkami i smrdutymi mocaly. Programatori pravé od-
halili bezvadny zobrazovaci trik, na jehoz z4kladé vypadaji
kobky realistictéji nez cokoli, co jste kdy vidéli. VSichni jsou



motivovani, hra se vyviji a vy rozdavate akciové opce, jako
kdyby to byly noviny, co se nabizeji zadarmo v metru.

Jednoho rana vam zavola producent. Vypada to, Ze zob-
razovaci trik je k ni¢emu, protoze srazi obnovovaci frekven-
ci na deset rdimeckt za sekundu.” Testovaci hraci uvazli na
arovni sopky a vas marketdk nabrucené premysli, jaky to
bude mit dopad na vaSe skore na webovém agregatoru re-
cenzi Metacritic. Reditel pro vytvarnou stranku trva na tom,
aby nadrizeni ve vztahu k animatoram detailné tidili kazdy
jednotlivy ukon, a je to dohani k nepricetnosti. Za dva tydny
mate mit demo na E3 a vite, Ze to neni mozné stihnout za
min nez ¢tyfi. A najednou se vas investori ptaji, jestli byste
mohl desetimilionovy rozpocet stdhnout na osm miliont do-
lar@, i kdyz kvili tomu budete muset propustit par lidi.

Pred tydnem jste jesté snili o svém projevu na The Game
Awards, az si budete odnaset odménu za hru roku. Ted si
kladete otazku, jestli ji viibec dokoncite.

Kdysi jsem popil s jednim vyvojarem, Ktery pravé vydal no-
vou hru. Vypadal vyCerpané. On i jeho tym byli tésné pied
cilovou paskou, tikal, kdyz narazili na objev: jeden z nejvy-
raznéjsich prvkl hry ve skute¢nosti nebyl zabavny. Vyvojar-
sky tym musel stravit dalSich par mésict ,prechroustava-
nim*, pracovali osmdesat az sto hodin tydné, aby se toho
prvku zbavili a zrenovovali v§echno, na ¢em do té doby dreli.
Neékteti z nich spali v kancelati, aby neplytvali casem na do-
jizdéni, protoze kazd4 hodina strdvenda v auté byla hodina,
kterou nestravili vychytavanim much. Az do dne, kdy museli
odevzdat finalni verzi, spousta z nich pochybovala, Ze se tu
hru viibec podari vyslat do svéta.

*  Obnovovaci frekvence hry znamend, jak se obrazky ukazuji na monito-
ru. Nase oci jsou vycvi¢ené hrat hry v zakladni frekvenci tficet rimecku za
sekundu. Jakmile frekvence klesne niz, vsechno ve ht'e za¢ne plisobit trhané,
jako kdyby to bézelo na starém projektoru.



,PTipada mi jako z4zrak, Ze ta hra vibec vznikla,” pozna-
menal jsem.

4Jo, Jasone," povzdechl si. ,Zazrak je vznik kaZdé hry."

V letech, kdy jsem psal o svété videoher, byvalo tohle
téma bézné. Vyvojari, at uz to bylo v nezavislych studiich,
nebo v korporacich, jejichz akcie se obchoduji na burze,
¢asto hovorili o tom, jak naro¢né je hry navrhovat a vytva-
ret. Zajdéte béhem Game Developers Conference do kte-
réhokoli baru a dozajista narazite na skupiny utahanych
designéra, kteri se jeden druhého snazi trumfnout histor-
kami o nekonecném koédovani a celonocnich sménach na
kofeinovém pohonu. BéZné se pouzivaji valecné metafo-
ry — vSudyptitomnym vyrazem jsou ,zakopové historky* —,
stejné jako sborové deklamované stiznosti, Ze vnéjsi svét nic
nechape. Jistojisty zplsob, jak si postvat herniho vyvojare
proti sobé, je hned poté, co odhalite kariéru doty¢ného, pri-
padné dotycné, se zeptat, jaké to je, travit cely den hranim
videoher.

Ale i kdyz pristoupite na premisu, Ze tvorba videoher je
amorna prace, pro nas, kdo stojime mimo tento svét, neni
vzdy jednoduché pochopit dtvod. Lidé uz prece vyrabgéji
videohry od sedmdesatych let minulého stoleti. Maji za se-
bou desetileti lekci a zkuSenosti, z nichz mohou ¢erpat. Tak
copak se herni vyvojarstvi za tu dobu nestalo efektivnéjsi?
Mozna si vyvojari mohli stézovat nékdy koncem osmdesa-
tych let, kdy byla tvorba her doménou dospivajici mladeze
a lidi néco malo pres dvacet, kteri kdyz déavali dohromady
kody celou noc a cely den prospali, prezivali na pizze a dietni
kole. Po par desetiletich jsou v§ak videohry jen ve Spojenych
statech odvétvim generujicim za rok tricet miliard dolar.”
Pro¢ tedy maji herni vyvojari stale tolik historek, jak byli

*  Podle udajti herniho sdruzeni pro elektronicky herni praimysl Entertain-

ment Software Association vygeneroval v roce 2016 americky videoherni
pramysl 30,4 miliardy UsD.



jesté ve tri hodiny rano v kancelari? Proc je vyroba videoher
nadale tak naro¢na?

Pti snaze odpovédét na tuto otdzku jsem se vydal mezi
lidi a pustil se do své oblibené aktivity: otravoval jsem ty, kte-
11 védi vic nez ja. Mluvil jsem se zhruba stovkou vyvojara her
i manazer, jak oficidlné, tak i mimo zaznam, kladl jim neko-
nec¢né mnozstvi vtiravych otazek o jejich zZivotech, zaméstna-
ni i pro¢ vyrobé videoher obétuji tak mnoho.

V této knize je deset kapitol a kazda z nich vypravi pribéh,
jak vznikala jedna videohra. V jedné z kapitol navstivime ka-
lifornsky Irvine, abychom se podivali, jak prostirednictvim
Kickstarteru financovand hra Pillars of Eternity (Pilire véc-
nosti) pomohla spole¢nosti Obsidian Entertainment vzpama-
tovat se z téch nejhorsich dnd. Jina kapitola nas zavede do
Seattlu, kde se kratce po dosazeni dvacitky zaviel Eric Baro-
ne v mistnosti na témér pét let, aby stvoril poklidnou farmar-
skou hru Stardew Valley. Dalsi kapitoly pak vypravéji pribéhy
o technologické mute hry Dragon Age: Inquisition, brutal-
nim souboji s ¢asem u Uncharted 4, a dokonce se sezna-
mime i s tajnostmi vyrazné medializované hry spole¢nosti
LucasArts Star Wars 1313.

Béhem Cetby vam mtiZe spousta téchto pribéht pripadat
jako vyjimky — hry komplikované drastickymi technickymi
zménami, presuny ve vedeni, pripadné jinymi divokymi fak-
tory, které vyvojari nemaji Sanci ovlivnit. Pti ¢teni téchto pri-
béht byste se mohli nechat svést pomyslenim, Ze vSechny
zminéné hry vznikaly za nenormalnich okolnosti. Ze ti lidé
prosté méli smalu. Ze vyvojari téchto her se mohli zming-
nym tézkostem vyhnout, kdyby dodrzeli bézné postupy
v oboru a dali si pozor na typické zaludnosti, anebo kdyby
uz od samotného pocatku ¢inili chyt'ejsi rozhodnuti.

Tak tady je jedna alternativni teorie: kazdd videohra vzni-
ka4 za nenormalnich okolnosti. Videohry se pohybuji na hra-
nici mezi uménim a technologii takovym zptisobem, jaky
jesté pred par desetiletimi prakticky nebyl mozny. Pokud



zkombinujete posun védy a techniky se skutecnosti, ze vi-
deohra muzZe byt viceméné cokoli, pocinaje dvojrozmérnym
hlavolamem na iPhonu a konce otevienou RPG se super-
realistickou grafikou, asi by vds nemélo Sokovat, Ze neexistu-
ji zadné obecné normy jeji tvorby. Spousta videoher vypada
stejné, ale Zddné dvé nevznikly stejnym zptisobem — a prave
na to budete po celou ¢etbu této knihy narazet.

Ale proc je jejich vyroba tak tézka? Pokud jste si, stej-
né jako ja, nikdy diiv nezkusili vytvorit komeréni videohru,
mozna vam prijde k duhu projit si nékolik nasledujicich
teorii:

1. Jsou interaktivni. Videohry se nepohybuji jednim
linedrnim smérem. Na rozdil od pocitacem modifikovaného
filmu od Pixaru bézi videohry na grafice v ,redlném case”,
kde jsou kazdou milisekundu generovany pocitacem nové
obrazky. Videohry, na rozdil od Pribéhu hracek, museji reago-
vat na c¢innost hrace. Kdyz hrajete videohru, vas pocitac
nebo konzole (pripadné telefon ¢i kalkulacka) vklada po-
stavy a scény za pochodu, na zakladé vaseho rozhodovani.
Jestlize se rozhodnete vstoupit do mistnosti, hra musi nacist
veskery nabytek. Pokud dojdete k zavéru, Ze ji uloZite a ode-
jdete, hra musi nahrat veskera vase data. Jakmile se rozhod-
nete zabit robota, jenz vAm pomah4, hra musi urcit, (a) zda
je mozné toho robota zabit, (b) zda mate dost velkou moc
na to, abyste toho robota zabili, a (c) jaky $ileny zvuk robot
vyloudi, kdyz mu vytrhnete jeho mechanické vnitfnosti. Po-
tom by si hra méla vase jednani zapamatovat, aby ostatni
postavy védély, Ze jste bezcitny zabijak, a mohly tikat véci
jako: ,Hej, ty jsi ale bezcitny zabijak!“

2. Technologie se neustdle mé&ni. Jak se pocitace vyvi-
jeji (coz se bez vyjimky dé&je kazdoroéné), jsou i grafické pro-
cesory stale vykonnéjsi. A jestlize jsou grafické procesory sta-
le vykonngéjsi, ocekavame stale hez¢i hry. Jak mi fekl Feargus



Urquhart, vykonny teditel spole¢nosti Obsidian: ,Stala se
z nas technologicka $picka. Neustale vSechno posouvame
kupredu.” Urquhart tim chtél poukazat na skutecnost, Ze
vytvareni her je néco jako nataceni filma, kdy si pred kaz-
dym novym filmem musite postavit zcela novou kameru. To
je bézna analogie. Dalsi pak zni, Ze tvorba her je, jako kdyz
stavite budovu béhem zemétreseni. Anebo kdyz se snazi-
te ridit vlak, zatimco pred vami nékdo utika a za pochodu
stavi trat.

3. Nastroje jsou pokazdé jiné. Pti vyrobé her vy-
tvarnici i designéti museji pracovat se vSemi moznymi druhy
softwaru, od béznych programu (jako Photoshop a Maya)
po vlastni aplikace, které se lisi studio od studia. Stejné jako
technologie obecné se i tyto nastroje neustale vyvijeji na
zakladé potieb a ctizadosti vyvojart. Pokud néjaky nastroj
bézi prilis pomalu, ma spoustu chyb nebo postrada zaklad-
ni funkce, mize byt tvorba her vysilyjici. ,,I kdyz si vétSina
lidi zrejmé mysli, Ze vyvoj her se toci kolem ,skvélych mys-
lenek’, ve skutecnosti jde spi$ o schopnost prenést velké na-
pady z papiru na produkt,” prozradil mi kdysi jeden vyvojar.
,K tomu pottebujete dobry engine a sadu nastroja.“

4. Planovani je nemoZné. ,Nepredvidatelnost, ta z toho
déla vyzvu,“ priznava Chris Rippy, veterdAn mezi producenty,
ktery pracoval na Halo Wars." Pti tradi¢nim vyvoji softwaru,
vysvétluje Rippy, mizete vytvorit vérohodny harmonogram
na zakladé zkuSenosti, kolik vAm te$eni podobnych ukold
zabralo v minulosti. ,Ale u her,” pokracuje Rippy, ,eSite na-
sledujici: Kde je zdbava? Jak dlouho zabere zdbava? Povedlo

Pti vyvoji her ma producent za tkol koordinovat harmonogramy, hadat se
se zbytkem tymu a zajistit, aby vsichni tahli za jeden provaz. Jak mi kdysi
tekl zkuseny producent Ryan Treadwell: ,Jsme lidé, jejichZ odpovédnosti
je zajistit, aby ten produkt vznikl.“



se to? Podarilo se vam tam dostat dost zabavy? Prakticky se
bavite o uméleckém dile pro umélce. Kdy bude tohle umélec-
ké dilo hotové? Kdyz na ném stravi dalsi den, zméni se tim
z pohledu svéta néco na té hie? Kde to ukoncite? To je to
nejslozitéjsi. Nakonec z producentského hlediska dosahnete
svého: mate diikaz, ze je tam zabava, mate dtikaz, Ze hra vy-
pada k svétu, a jeji osud je o néco predvidatelnéjsi. Ale az do
tohohle okamziku je to skute¢na vyprava temnotou.” A tim
se dostavame k...

5. Je nemoZné véd&t, jak ,z&bavna“ hra bude,
dokud jste ji nehrali. Muazete uplatnovat uc¢ené od-
hady, jisté, ale dokud nevezmete do ruky ovladac, neexistu-
je zptisob, jak poznat, zZe pohyb, skok ¢i rozmlaceni mozku
vaseho robotiho kamarada kladivem vam prindsi ptijemné
pocity. ,Dokonce i pro velmi zkusené designéry her je tohle
skutecné désivé,” vysvétluje Emilia Schatzova, designérka
ve studiu Naughty Dog.” ,My vS$ichni vynaklaAddme nadar-
mo spoustu prace, protoze vytvarime hromadu véci, které
se hraji hrozné. V hlavé si spradate plany, jak bezvadné to
v§echno bude Slapat, a pak, kdyz to skute¢né prijde a vy se
to snazite hrat, je to désné.“

Ve vSech pribézich v téhle knize uvidite nékolik spole¢-
nych témat. Kazd4 hra se alespon jednou zpozdi. Kazdy her-
ni vyvojar musi délat slozité kompromisy. Kazda spole¢nost
musi dtikladné zvazovat, jaky hardware a jakou technologii
pouzit. Kazdé studio musi vytvaret své harmonogramy po-
dle velkych oborovych veletrhti typu E3, na kterych vyvo-
jari Cerpaji motivaci (a dokonce i zpétnou vazbu) od davi
natéSenych fandd. A, cozZ je nejkontroverznéjsi, kazdy, kdo

*  Role designéra se muiZe lisit studio od studia, ale obecné plati, zZe jeho uko-
lem je ¢init rozhodnuti o tom, jak bude hra fungovat. Tato rozhodnuti
se pohybuji od téch dilezitych (jaké druhy zbrani bude hra¢ pouzivat) az
po drobné (jak bude hra rozliSovat mezi dvefmi, které hra¢ dokaze otevrit,
a témi, které prosté zlistanou zamcené).

D



vytvari videohry, musi drit, obétovat soukromy zivot i cas,
ktery by mohl travit s rodinou, praci, jez zdanlivé nebere
konce.

A presto spousta lidi vytvarejicich videohry tvrdi, Ze si ne-
dokazou predstavit, Ze by délali néco jiného. Kdyz popisuji
pocit, jak se pohybuji na technologické Spicce, jak vyrabé-
ji interaktivni zabavu, ktera se s jinym druhem médii neda
srovnat, jak pracuji s tymem desitek, ba dokonce stovek lidi,
aby stvoftili cosi, co budou hrat miliony lidi — to vSe buduje
neotresitelnou viru, Ze navzdory vSemoznym turbulencim,
veskeré driné, vSem tém Cirym nesmyslim, jimz museji vyvo-
jafri pri vyrobé videoher casto Celit, to za to stoji.

TakzZe k té vasi hie o instalatérovi (Super Plumber Adventure).
Vypada to, Ze existuji reSeni vSech vasich problém, ackoli
vy je nemusite vidét. MliZzete osekat rozpocet tim, Ze zada-
te animacni praci néjakému studiu v New Jersey formou
outsourcingu. Nebude mozna vypadat tak dobfte, ale bude
za polovi¢ni cenu. MaZete pozadat designéry jednotlivych
uarovni, aby ptihodili par extra ploSinek k sopecnému levelu,
takze nebude tak likvida¢ni. Budou-li proti, pripomerite jim,
ze ne kazdy musi milovat Dark Souls. A taky mtiZete pripome-
nout rediteli pro vytvarnou stranku, Ze programatoti maji
vlastni tikoly a opravdu nemuseji poslouchat jeho n4zory na
pouziti Serosvitu ve videohrach.

Stihnout termin E3 mlize byt o néco narocnéjsi, ale co
kdybyste pozadali zaméstnance, aby par tydnt zuastali vzhi-
ru o néco déle? Par samoziejmé znamena dva, ne vic. Abyste
jim to vynahradili, pozvéte je na vecefi a mozZn4 jim nabidné-
te i hezké prémie, pokud hra ziska devadesatku na hodnotici
skale Metacritiku.

Stejné tak mtizete vyhodit nékolik prvkd. Pardon, pardon.
Vim — jsou iZasné. Ale urcité neni tieba, aby se vas instalatér
preménil v myvala. To si mzZete nechat na dalsi pokracovani,
takzvany sequel.



POZNAMKY K REFERENCIM

Pribéhy v této knize vychazeji z rozhovort, které jsem usku-
tecnil se zhruba stovkou hernich vyvojara a dalsich postav
z oboru mezi lety 2015 a 2017. VétSina z téch lidi mluvila na
zaznam. Dal$i se projevili neoficidlné, pozadovali anonymi-
tu, protoze nedostali opravnéni podilet se na této knize
a nechtéli riskovat kariéru. Asi vam neunikne, Ze véts$ina lidi,
kteti v této knize promlouvaji, jsou muzského pohlavi, coz
je deprimujici (a urcité to neni zdmér) obraz o této branzi,
kterou uz po desetileti ovladaji muzi.

Pokud nebude uvedeno jinak, tak vSechno, co je v uvo-
zovkach, bylo feceno primo mné. Tato kniha neobsahuje
upravené dialogy. VSechny historky a podrobnosti vychazeji
primo od uvedenych zdroja a vSechny byly, pokud to $lo, po-
tvrzeny minimalné dvéma lidmi.

Neékteré z referenci vychazeji z mych cest po studiich i do-
macnostech v Los Angeles, Irvinu, Seattlu, Edmontonu a Var-
Savé. Cesty jsem si platil sdm a neprijimal jsem ubytovani od
zadnych firem ani vyvojar(, prijal jsem jen nékolik pozvani
na obéd, coz mi pripadalo koser. Tedy ty obédy koSer nebyly.
Chci tim Tict, ze byly eticky prijatel... — a vite co? Pojdme se
ponoftit do knihy.
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