VYVOJ POCITACOVYCH HER




Historie

" 60. leta
Hry si psala obsluha salovych pocitaci pro sebe.
= 70. leta
Hry vyrabeli nadsenci po garazich.
= 8o0. léeta
Mnoho firem vyrabi hry, drtiva vetsina z nich krachuje
(draheé hry, ne kazdy mél pocitag, ....).
= go. |éta

Propracovanejsi a drazsi hry s GUI na CD -> rozmach
(kazdy ma PC, za dobreé hry jsou lidé ochotni platit).




Soucasnost

= krabicoveé hry s obrovskou reklamou
= vétSina her miva demoverze
= online prodej her (které se pak hraji offline)
= online hry (ktere se hraji jen online)

Pripojeni k internetu ma kazdy, je levne a rychle.
= mnoho free her zdarma (¢i moznost donate)
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= hry, ktere ziji z reklam umistenych v nich

= navzdory ,piratstvi" trh s hrami vzkveta




Naklady AAA her

* Minulost:
Prace na pul roku pro nékolik lidi.

= Soucasnost:
Vyvoj trva nekolik let.
Na hre pracuji stovky lidi.

Zejmena programatori, testefri a grafici, ale take
manazeri, muzikanti, dabéri, obchodnici, ....

Rekordy:
Vyvoj StarCraft Il trval asi 6 let.

Naklady GTA4 prevysily v prepoctu 2,5 miliardy korun.




Rozlozeni nakladu AAA her

= Platy vyvojaru

programatori cca 7k USD meésicné

grafici a designeri cca 6k USD mesicné

100 programator0 a grafikd cca 8M USD rocné
= Platy ostatnich pracovniku

manazeri, ale takeé dabéri, orchestr, ....
= Marketing

Velky dopad na prodejnost, prumérné sM USD.

= Dalsi naklady

hardware (vyvoj i testovani), licence na software, ....



Nejisty byznys

= Vyvoj je velmi drahy a trva opravdu dlouho.
= Uspéch m0ze pokazit mnoho faktor0:

konkurencni hra
zmeéna zajmu cilove skupiny
spatne kritiky
= Firmy maji naprosto odlisné zisky kvartal od
kvartalu.
Nekdy jsou v minusu, jindy ve velkem plusu.
U velkych firem jsou rozdily stovky miliond USD.



Zisky z prodeje

= Naklady jsou temér konstantni, temér vubec
nerostou s poctem prodanych kopii.
= Zisky z krabicovych her jsou nejvyssi prvni dny, u
onlinovek je situace jina (spise opacna).
= Rekordy:
GTA4 - v prepoctu 12 miliard korun prvni vikend
WoW Cataclysm - 3,3 milionU kopii za 24 hodin
Call of Duty: Modern Warfare 2 - 20 milionU kopii

WoW — novy mount za 25USD, prodano 100k kusuU za 4
hodiny, zisk v prepoctu soM korun (naklady na den
prace grafika mohou Cinit v prepoctu par tisic korun).




Online hry

= Pointou neni, aby si miliony hracl naraz néco
<oupily, nybrz aby hru hrali co nejdele (roky).
= Hru je tfeba stale vyvijet, jinak se hraci nudi.

= Herni chyby nejsou tak zasadnim problemem,
orotoze je Ize kdykoliv opravit.

= Testovat mohou od jistéeho bodu i samotni
hraci (a realné jsou ochotni to délat, i kdyz u
AAA her to neni bézna praxe).

= Lze snaze vyvijet i malé hry pro malo hracu.




Nektere AAA online hry

= World of Warcraft — online hra s nejvétsim
poctem hracU (asi pres 12 milion0).
* League of Legends — multiplayer online battle
arena (nekolik let stary zanr).
oficialné 32M UCty, pravdépodobné asi 2-3M hracu
turnaje o miliony, profesionalni hraci, streamy
= Counter-strike — strilecka.

pUvodné ne primo pouze online hra

hraje se vétSinou online, profesionalni hraci, ....




Technické limity online her

= Velké pocty hracu prinasi technické problémy.
snaha o co nejvetsi paralelismus (ne vzdy moznée)
hardware je levny, ale paralelismus ma sve meze

= Reseni: rozdélit hru na vice server0 (svétd).

Kazda velka hra k tomu nakonec dojde.

Neexistuje tak vykonny hardware, konektivita;
pozadavky radove prekracuji technicke moznosti.
Napriklad i LoL, kde je paralelismus snadny (hraje

se tisice nezavislych zapasU naraz), musela byt
rozdélena na vice svétU, protoze nelze efektivné
paralelizovat operace jako prihlaseni do hry.



Taxonomie online her

= Online hry Ize (jako vsechny hry) delit podle
zanru, coz neni prilis zajimave.
= Technicke provedeni:

ProhlizeCove se hraji v internetovych prohlizecich.

HTML — server s klienty komunikuje pomoci HTTP a
posila jim HTML stranky.
Flash — v prohlizeci bezi flash player, ve kterem bezi
hra, komunikace muze probihat jakkoliv.

Klientové hry maji na uzivatelske strané program.

Typicky klasickou binarku komunikujici se serverem.



Vyvoj mensich her

= Pro malée firmy je lepsi tvorit online hry nez
krabicove, protoze je |ze postupné rozvijet a
bomalu budovat hracskou zakladnu.

= Engine online her je optimalizovan na vykon,
takze jej Ize pouzit take pro dalsi informacni
systemy.
Zejmeéna engine ruznych strategickych a tahovych
her Ize pouzit pro temér libovolny databazovy IS.
= Malou skupinu vyvojard muze uzivit i hracska
zakladna citajici nékolik tisic hracu.




Faze vyvoje malé online hry

= navrh herni logiky a principU

= implementace engine (lze pouzit pro vice her)
= implementace zakladnich datovych struktur
= implementace hernilogiky

= hrube testovani programatory
probiha zaroven s implementaci herni logiky

= verejne testovani hraci
= ostre spusteni hry
= dalsivyvoj hry, aby hrace neprestala bavit




Navrh herni logiky

= Kazda hra je matematicky model, ktery musi byt
konzistentni.

= Dolezité aspekty hry:
Hrac by mél mit pocit, ze postupuje vpred.

Hra bud' nesmi umoznovat vzajemné poskozovani hracd, nebo
musi mit néjakou neposkoditelnou Cast, ktera se vyviji v Case.

Hra musi byt (néjak) hratelng, i kdyz do ni hrac vlozi
relativné malo cCasu.

Méla by byt moznost vlozit do hry libovolné mnoho casu.
Nahodne prvky: ¢im je hra nahodnéjsi, tim uspesnéjsi jsou
nezkuseni hraci; na druhou stranu se hure stane zkuseny
hrac skutecné dobrym.

Hra by méla mit néjake zebricky, statistiky, aby se hraci
mohli porovnavat (nemusi byt kompletni, staci ,top X").



Implementace engine

= Engine zahrnuje mimo jine nasleduijici:
sitova komunikace server-klient (a protokol)
komunikace serveru s databazi
idealné moznost provozovat vice svetl (kontexty)
paralelismus (ale ne vSe se vyplati paralelizovat)
= Engine by mél byt rozumné optimalizovan na
rychlost i v pripade velkeho poctu hracu.
= Je treba provest benchmarky a testy pro
zjisténi, co vlastne optimalizovat a jak moc.
vétsinou to NENI herni logika, ta byva nenaroc¢na




Zakladni datove struktury

= Pred samotnou implementaci hernilogiky je
dobré zprovoznit zakladni datove struktury,
které umozni se do hry alespon prihlasit.

Jde o struktury typu ,hrac", ,session" a podobne.
Nemusi byt ani nutné mozné se do hry korektné
zaregistrovat, hrace Ize vyrobit rucné.
* Nasledna implementace pak neni ,na slepo®,
ale programator se muze podivat, co vlastné
napsal (a videt to v nejakem prostredi hry).



Implementace herni logiky

= Kdyz uz existuje kostra hry, ve ktere se jde
napriklad prihlasit za néjakeho hrace, je na
case postupné budovat herni funkcionalitu.

= Postup pri implementaci je rozumne volit tak,
aby bylo mozne nove naimplementovane
casti alespon castecne vyzkouset.

= Obijevi-li se priimplementaci nejaky problem,
Ize se zamyslet nad mensimi zménami navrhu
herni logiky, které by mohly problem resit.



Testovanl programatory

= Engine je treba otestovat velmi peclivé (unit
testy, zatézové simulace, napsat si vlastni
testovaci programy).

= Hernilogiku staci testovat jen hrubg; zajistit,
aby server nepadal, zaznamenavat logy, ladit
nejhrubsi chyby, které by zpusobovaly velke
nekonzistence.
= Cas od ¢asu provést zatézové testy.
Spatna implementace herni logiky mize byt
zoufale neefektivni; typicky lze snadno resit.



Verejne testovani hraci

= Hradi jsou ochotni hrat neotestovanou hru
plnou chyb a aktivné se Ucastnit testovani.

Typickou motivaci je, ze si mohou jednak zahrat
zadarmo a jednak pak v komunité mohou byt ti,
ktefi se podileli na vyvoji uz od zacatku.
= Hraci jsou schopni bugy i rozumne reportovat
a popsat, maji-li k tomu nejaky informacni
systéem a motivaci.
Motivaci mUze byt napriklad soutéz o nejlepsiho
testera, zverejnéni nickU testerd, moznost hrat
pak hru zdarma, ....



Ostré spusteni hry

= Bézi-li hra néjakou dobu v testovacim rezimu a
nevyskytuji-li se uz dalsi chyby, nasleduje ,ostry
start".

= Datum a cas ,ostreho startu" je dobre sdelit
komunité dlouho predem, nechat nekde bézet
treba odpocitavani a podobné.

= Objevi-li se ve hre chyba v ostrem provozy,
vétsinou to hracUm moc nevadi, stava setoiu
AAA her.

Vidi-li hracska komunita aktivni praci a rychle reakce
tvUrcU hry pri opravovani chyb, toleruje celkem cokoli.



Dalsi vyvoj

= Online hra nemuUze zUstat staticka, protoze
by ji hraci po Case opustili.
Stejné jako krabicove, tam to ale nevadi.

= Zmeény je dobreé avizovat dlouho dopredu,
hraci se pak maji na co tesit.
Je dUlezite dodrzet termin, komunita typicky
reaguje lepe na vydani zabugovaneho patche, nez
na opozdéni vydani néceho, co jim bylo slibeno.
Zmeny je dobre avizovat predem; kazda zmena

ma pak efekt jednou pfi oznameni, podruhé pri
zavedeni (v mezicase o tom komunita diskutuje).




Architektura HIAX engine

= Cache listy zefektivnuji a zapouzdruji spravu
dat nad libovolnym ulozistem.

= Na casovou osu lze ulozit requesty, ktere pak
nemusi aktivovat klient, ale aktivuji se samy.




Modalnost architektury

= Databaze: pro pouziti jakékoli databaze Ci ulozisté staci jen
implementovat interface cache listU, nic jiného se vibec
nemusi menit.

= Casova osa: nékteré hry (¢i IS) ji nevyuZivaiji.
= Prozmeénu jedneé hry na jinou (Ci jiny IS) je treba:
Nahradit modul ,game logic", napr. vymeénit hru za rezervacni

systém sité hotelu.

Vytvorit nove cache listy pro nove entity (nicmené je staci jen
podédit od abstraktni tridy cache list), napf. entitu ,hvézdna lod™
nahradit entitou ,hotelovy pokoj*.

Vytvorit novou databazi (SQL dotazy do konkrétni databaze jsou
soucasti cache listU, diky cache listOm nejsou treba pfilis slozité
dotazy).

Nahradit sadu dotaz0 v komunikacnim protokolu, napf. misto
requestu ,vystrel na nepritele" bude ,rezervuj pokoj s virivkou".



DEKUJI ZA POZORNOST




