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I. Jan Jirkovský: Projekt Game Industry str. 7
Jak vznikl nápad realizovat tuto knihu, kdo za její realizací stál, komu je určena a co se dozvíte v jednot­
livých kapitolách?~ ” " . am <

Stefan Durmek: Úvod ke game designu str. 21
Obsáhlé priblížení role game designerà, otázek a problému při designu her nejen počítačových. Co dělá 
hru zábavnou? Co to vůbec hra je a jaké jsou její stavební prvky?
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V. Jiří Zlatohlávek: Realita je hra str. 51
ARG - hry na alternativní realitu, které překračují typické hranice hry. Článek předkládá čtenáři hlavní principy 
ARG a důvody tvorby těchto her, blíže představuje vybrané zahraniční projekty ajejich zajímavé složky.

VII. Ondřej Sýkora: Umělá inteligence a počítačové hry str. 65
ly  Co to vlastně je umělá inteligenc, jaká jsou specifika AI ve hrách a jaké problémy musí vývojář řešit? Za-
iy  , jímavosti jaro hráče i programátory - stavové automaty, učení, neuronové sítě, genetické algoritmy adalší.vr — —  '• - - ■

1IX. Michal Berlinger: Vývoj a provoz prohlížečových online her str. 87
Co jsou to browser-based online hry a jaký je jejich potenciál na lokálním českém trhu? Jaké jsou současné 
finanční modely těchto her i webových multimediálních projektů a jaké jsou možnosti do budoucna?

XI. Martin Zavřel: Management herního vývoje str. 113
Jakým způsobem pracuje manager ve vývojářském týmu? Jaká specifika a úskalí má management v » 

herním průmyslu oproti jiným oblastem? /

gl XIII. Hynek Zalčík: Provoz herního portálu FreeGame.cz str 123
Pozadí založení, provozu a financování jednoho z největších českých (a světových) webových portálů 
zabývajících se nezávislou herní scénou.

XV. Tomáš Hrstka: Sci-fi povídka Kronika 2030
\  i  Krátká sci-fi povídka Tomáše Hrstky na téma budoucnosti interaktivní zábavy.
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