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Predmét VGA
Vyznam zkratky VGA

« Video Graphics Array
» standard pro grafické adaptéry vyvinuty spolecnosti IBM v roce 1987.

 Video games architecture

» pfedmét pro studenty FITu vyvinuty Janem Matouskem v roce 2025.
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Predmét VGA

O ¢em predmét neni?

o O tom, jak tvofit hru v konkrétnim enginu.
» ANI-EGG

O velkych tymovych projektech.
» ANI-TPa / ANI-TPb

O hernim designu.
» ANI-DVD

O tvorbé AAAAA her se superrealistickym ray tracingem pro 16K displeje s 500 FPS.
» ANI nadhodou

O tom, jak napsat Hello world.
» BI-PA1
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Predmét VGA

O ¢em predmét je?

O tvorbé her bez enginu.

O tom, jak funguji rizné herni enginy.

O tom, jak si napsat vlastni engine.

O riznych technikach, které se ve hrach pouzivaji.
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Predmét VGA
Pravidla predmétu

- Na zapocet nutna pribézna aktivita
» Do konce 4. tydne si zvolite téma miniclanku
» Do konce 8. tydne zvoleny miniclanek sepisete
» Do konce 8. tydne dohodnete téma semestralniho projektu
» Na konci semestru odprezentujete hruby prototyp projektu

« Na zkousce

» Teoreticky pisemny test na orientaci v odpfednasSené latce
» Obhajoba semestralniho projektu

» Volitelna ustni zkouska z témat ve vaSem semestralnim projektu
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Predmét VGA

Miniclanek (rozbor enginu / herni techniky)

« Témata vypsana na courses nejpozdéji koncem zati (ptijde e-mail).

o Prilezitost prozkoumat néjakou konkrétni hru nebo engine, nacerpat inspiraci pro
semestralni projekt.

« Kazdé téma si mohou vybrat nejvyse tri lidé (ale kazdy resi sam).
« Rozsah: 2 az 5 stran.

o Struktura: Rozbor tématu, popis feseni, zdroje. Obrazky vitany.

« Po odevzdani oponentura, doladéni, finalni odevzdani, body.

7 minic¢lankt vznikne minisbornik.
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Predmét VGA

Semestralni projekt

« Jednotlivci nebo dvojice.
« Zhruba 60 az 75 hodin prace na studenta.
o Slozite si zadani z karticek.

Vrstvena 2D grafika

- Prilezitost vyzkousSet si véci, které jste zatim nedélali. Cesta je cil.

. Cisla na karti¢kach naznac¢uji odhad pracnosti bez knihoven.
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Predmét VGA
Semestralni projekt

« Odevzdavate zadani (napf. stru¢ny game design document)

Odevzdavate report

Odevzdavate zdrojovy kod

Publikujete na itch.io (volitelné)

Obhajujete u zkousky

Prezentujete na Grafit GEXPO (volitelné)
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Predmét VGA

Al asistence v semestralnim projektu

Pouziti Al v semestralnim projektu je dobrovolné

Pripadné pouziti Al musi byt pfiznano v reportu

V reportu uvedete, jak jste Al pouzili, typické prompty

Rucite za kod svého projektu

Al neslouzi k uspofe ¢asu, ale k jeho lepsimu vyuziti

Nenechte si Al sebrat zabavu
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Predmét VGA
Organizace vyuky

 Prednasky - kazdy tyden
« Cviceni - ob tyden
» Prvni cvi¢eni bude vase aktivita.
» Pozdéji proseminarova forma — budeme spole¢né psat hru.
» Na konci semestru budete prezentovat svoje rozpracované hry.

Otazky k diskuzi

vvvv
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Predmét VGA
Materialy a odkazy

 Courses: https://courses.fit.cvut.cz/NI-VGA
« Discord VGA: https://discord.gg/6gn5GyXh
o Discord Grafit: https://discord.gg/MbcSf3Ca

« Dotazy k organizaci a k projektiim?
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Hry



Co je hra?



Hry

Co rikaji slovniky?

Game is...

o ... a physical or mental competition conducted according to rules with the
participants in direct opposition to each other. - Merriam-Webster, heslo game

. ... activity engaged in for diversion or amusement. — tamtéz, synonymum play

. ... an entertaining activity or sport, especially one played by children, or the
equipment needed for such an activity. - Cambridge, heslo game

. ... something that is not treated seriously. — tamtéz
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Hry

Co rikaji chytré hlavy?

A game is the voluntary attempt to overcome unnecessary obstacles. — Bernard
Suits, The Grasshopper

To play a game is to attempt to achieve a specific state of affairs, using only means
permitted by rules, where the rules prohibit use of more efficient in favor of less
efficient means, and where the rules are accepted just because they make possible
such activity. — tamtéz

A game is a series of interesting choices. — Sid Meier
A problem-solving activity, approached with a playful attitude. - Jesse Schell

A game is an activity among two or more independent decision-makers seeking to
achieve their objectives in some limiting context. — Clark C. Abt, Serious Games
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Hry

Co rikaji chytré hlavy?

- A game is an activity defined by rules in which players try to reach some sort of
goal. - Alexander Galloway

« When you strip away the genre differences and the technological complexities, all
games share four defining traits: a goal, rules, a feedback system, and voluntary
participation. — Jane McGonigal, Reality is Broken
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Co je pocitacova hra?



Hry

Pocitacové hry

Video game is...

 an electronic game in which players control images on a video screen. - Merriam
Webster, heslo video game

- a game in which the player controls moving pictures on a screen by pushing
buttons — Cambridge English Dictionary

- a game which we play thanks to an audiovisual apparatus and which can be based
on a story. — Nicolas Esposito, A short and simple definition of what a video game is

- an umbrella term encompassing all types of entertainment software presented
through gaming consoles or devices — S. Egenfeldt-Nielsen, J. H. Smith, S. Pajares
Tosca, Understanding Video Games
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Hry

Pocitacové hry jako komplexni problém

Pocitacovou hru je potfeba:

 Vytvofit — tymova spoluprace
 Navrhnout jako hru - herni design

« Prizplsobit publiku — prizkum trhu

« Dostat k publiku — propagace
 Naplnit audiovizualem — asset creation
- Naprogramovat — herni architektura
« Testovat

o Zaplatit vyvoj

 Vydat a prodat
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Herni design (z rychliku)



Herni design (z rychliku)

Elementy herniho designu

« Entity - ,hmatatelné” ¢asti hry (Zetony, kostky, pole herniho planu...); to, co mé vlastnosti
« Mechaniky - akce s entitami

« Pravidla — vazby mezi akcemi, omezeni akci

« Systémy — soubory mechanik a pravidel

o Cile — sméruji usili hrace

 Progrese — postupny prubéh hry, promény moznosti

« Zabava

 Pribéh

. Zanr

« Hraci
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Herni design (z rychliku)

Emergence

« Z jedoduchych pravidel mohou vzniknout i velice komplexni systémy a hry
- Priklad: sachy

PeTalnl s

“wéei\f\!r POSITIONAL CHESS HAND
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Herni design (z rychliku)

Herni smycka / Game loop

Jednotlivé aktivity ve hrach se opakuji.

Hry obsahuji vice urovni hernich smycek.

Priklad: Pong

» Technicka smycka: zpracovani vstupu, pohyb palek a micku, vykresleni scény.
» Vymeéna: letici mic¢ek se pravidelné odrazi od palek.

» Game: kdyZ micek neni odrazen palkou, za¢ne novy game.

» Match: po 11 dosazenych bodech zapas kon¢i a miize zacit novy.

Slozitéjsi hry maji velké mnozstvi hernich smycek a prechodd mezi nimi.
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Herni design (z rychliku)

Zabava

« Fun is what provides amusement or enjoyment. — Merriam-Webster

e Fourteen forms of fun — Pierre-Alexandre Garneau

« Beauty .
o Immersion .
o Intellectual Problem Solving .
« Competition .
« Social Interaction .
« Comedy .
o Thrill of Danger .

 Losing is fun. — Dwarf Fortress community

Physical Activity

Love

Creation

Power

Discovery

Advancement and Completion
Application of an Ability
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Herni design (z rychliku)

Pribéh

Vytvari prosttedi pro hru.

Umoznuje prirozenou tvorbu mechanik a pravidel.

Dava vyznam cili hry, poskytuje hraci motivaci.

Muze byt vytvoren autory hry, nebo miize byt vytvoren hra¢em hranim hry.

Prvky pribéhu: protagonista, antagoista, zapletka, prekazka, zvrat, rozuzleni...

Vice v pfedmétu BI-VHS - Virtualni herni svéty.
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Herni design (z rychliku)

Zanr

 Soubor obvyklych mechanik, pravidel a systémi.

o Zarazeni hry k zZanru vytvari u hract urcitd ocekavani.
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Herni design (z rychliku)
Poznate zanr?




Herni design (z rychliku)
Poznate zanr?
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Herni design (z rychliku)

Poznate zanr?
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Herni design (z rychliku)
Poznate zanr?

Press T to start a new research.
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Herni design (z rychliku)
Poznate zanr?
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Herni design (z rychliku)

Zanr

 Soubor obvyklych mechanik, pravidel a systémi.

o Zarazeni hry k zZanru vytvari u hract urcitd ocekavani.

« Priklady: adventura, skakacka (platformer), stfilecka (shooter), zavodni hra, simulator,
strategie, RPG, puzzle...

- Existuje velké mnozstvi zanri (a jejich seznam neni neménny).
- Existuje velké mnozstvi podzanri.

. Zanry lze kombinovat.
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Herni design (z rychliku)

Hraci

Jsou rtizni (povaha, Zivotni zkusenosti, preference, zazemi, kultura...).

Zadna hra nesedne vsem.

Kazda hra pritahuje urcité druhy hraca.

Bartle taxonomy of player types — Richard Bartle (1996)
Achievers

v

v

Explorers

Socializers
Killers

v

v
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Herni design (z rychliku)

Proc¢ je herni design dulezity

« Vymyslet hru spontanné je mozné.

U jednoduchych her to jinak nejde.

o U slozitéjsich her to tak nejde.

 Hra bez dobrého designu je $patna hra. (Opacné to neplati.)

 Vyvoj her je naroény proces, spotfebovava finan¢ni, lidské i casové zdroje.
» Nechceme vytvaret Spatné navrzenou hru.
» Pfi vyvoji hry musi vSichni ziicastnéni védét, jaka se tvori hra.
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Herni design (z rychliku)

Design v kontextu vyvoje hry

Herni design neni dokument, ale proces.

Herni design se vyviji spolu s hrou, méni se a zpfesnuje.

Pocatecni pitch je dulezity pro investory.
» Zde jesté nechceme stravit designem prilis casu.

Prototypy jsou dilezité k ovéreni myslenek.
» Zde chceme selhat co nejrychleji.
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Herni design (z rychliku)

Priklad z léta 2025

« Myslenka: Spojit tower defense a pinball.

j‘ 20 &» 1309 “ P wave o/15 |E jﬂ:\f
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Herni design (z rychliku)

Priklad z léta 2025

Myslenka: Spojit tower defense a pinball.

Pred vétsi investici do designu jsem udélal jednoduchy prototyp.
Scéna: Oto¢na deska, kulicka, dvé klapky, zjednoduseny kolizni model hraci skfiné.

Celkova pracnost: 6 hodin, z toho nejvice ¢asu Blender a premlouvani fyzikalniho enginu.
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Herni design (z rychliku)

Priklad z 1éta 2025

« Myslenka: Spojit tower defense a pinball.
« Pred vétsi investici do designu jsem udélal jednoduchy prototyp.
« Scéna: Otocna deska, kulicka, dvé klapky, zjednoduseny kolizni model hraci skfiné.
« Celkova pracnost: 6 hodin, z toho nejvice ¢asu Blender a pfemlouvani fyzikalniho enginu.
 Vysledek:
» Odrazeni kulicky bylo prilis nahodné, neslo rozumné miftit, celkovy dojem byl velmi
pomaly:.
» Myslenku jsem zavrhnul.
» Naucil jsem se udélat jednoduché kolizni modely v Blenderu.
» Dostal jsem jiné napady.
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Herni design (z rychliku)

Design v kontextu vyvoje hry

« Herni design neni dokument, ale proces.
 Herni design se vyviji spolu s hrou, méni se a zpfesiuje.

 Pocatecni pitch je dilezity pro investory.
» Zde nechceme stravit prili§ ¢asu detaily designu.

« Prototypy jsou dilezité k ovéreni myslenek.
» Zde chceme selhat co nejrychleji.

« Design je zpfesnovan a vyvijeji se pokrocilejsi prototypy:.
» Zde se muze stat ledacos...
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Herni design (z rychliku)

Priklad prekvapeni: Minecraft

« Myslenka: Pridat do hry zvire, konkrétné prase, véetné modelu a animaci.

 Prekvapeni: Télo prasete chodilo otocené na vysku, coz vypadalo désiveé.

.24

« Vysledek: Ze zabugovaného zvirete byl vytvoren novy tvor — creeper.
» Creeper se stal ikonickou postavou hry.
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Herni design (z rychliku)

Priklad prekvapeni: Bloodthief (autor: Blargis)

. Myslenka: Hotline Miami + Quake. Silené rychly pohyb.

 Prekvapeni: Testefi nasli nékolik chyb v testovacich levelech, vyuzili pohybovych
mechanik a dohrali levely mnohem dfive. Zacali mezi sebou porovnavat casy.

« Vysledek: Prepracovany koncept hry.
» VEtsi zaméreni na speedrunning.
» Speedrunning podpofen nékolika
mechanikami.
» Bloodthief je ve speedrunning komunité
velmi oblibenou hrou.

Speedrunners Broke My Game. | Embraced
It.
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Herni design (z rychliku)

Design v kontextu vyvoje hry

« Herni design neni dokument, ale proces.
 Herni design se vyviji spolu s hrou, méni se a zpfesiuje.

 Pocatecni pitch je dilezity pro investory.
» Zde nechceme stravit prili§ ¢asu detaily designu.

« Prototypy jsou dilezité k ovéreni myslenek.
» Zde chceme selhat co nejrychleji.

« Design je zpfesnovan a vyvijeji se pokrocilejsi prototypy:.
» Zde se muze stat ledacos...

« Ucelené;jsi prototyp (vertikalni rez) uz vyzaduje navrzené detaily hry, ale jesté neni
implementovan vsechen herni obsah.
» Priklad: kompletni jedna frakce ve strategii, kompletni jedna mise ve strilecce atd.
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Herni design (z rychliku)

Game design document (GDD)

« Popisuje navrh hry.

o Pohlizi na hru z nékolika thli pohledu.
 Lze dohledat velké mnozstvi priklada.
 Neexistuje zadny jediny spravny postup.
 Neexistuje jedina spravna forma.

- Existuje spousta good practices.

- Existuje spousta bad practices.
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Herni design (z rychliku)

Typicky obsah GDD

 Pracovni nazev.

« Stru¢ny popis hry, zanr.

- Pilife navrhu.

» Inspirace navrhu.

« Cilova skupina, trh a obchodni model.

o Zakladni herni mechaniky a pravidla.

« Zakladni popis ovladani, vizualu a zvuk.
« Rozpracované detaily podle potreby.
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Proc¢ délat hry?



Herni design (z rychliku)

Proc¢ délat hry

 Dobry pocit z tvorby néceho zabavného.

 Objevovani moznosti v hernim designu.

 ZkousSeni raznych technik.

« Osvojovani tvircich dovednosti.

« Uceni se procesu tvorby komplexniho projektu (nejen) po technické strance.
« SpolecCensky aspekt, hrani her ostatnich, tvorba her s ostatnimi.

« Tvorba her je zabava.
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