Jan Jlrkovsky Pro;ekt Game Industry k str. 7 ?
Jak vznikl ndpad realizovat tuto knihu, kdo za jeji realizaci stél, komu je urcena a co se dozvite v jednot-
livygh kapitolach?

Stefan Durmek: Uvod ke game designu str. 21
Obsdhlé pribliZenf role game designera, otazek a problémli pfi designu her nejen pocitatovych. Co déla
hru zdbavnou? Co to viibec hra je a jaké jsou jeji stavebni prvky?

* V. Jifi Zlatohlévek: Realita je hra ] str. 51
ARG - hry na alternativni realitu, které prekraCuji typické hranice hry. Clanek pfedkldda Gtenari hlavni principy . -~
ARG a dlivody tvorby téchto her, blize predstavuje vybrané zahrani¢ni projekty a [ejich zajl’m"avé\sloiky.

Q Ondfej Sykora: Uméla inteligence a poditadové hry str. 65 ’%
\ Co to vlastné je uméld inteligeric, jaka jsou specifika Al ve hrach a jaké problémy musi vivojar fedit? Za-
\ i i pro hrage i programétory - stavové automaty, uceni, neuronové sité, genetické algoritmy a dalsi.

Michal Berlinger: Vyvoj a provoz prohiizeéovych online her str. 87
Co jsou to browser-based onfine hry ajaky je jejich potencidl na lokdinim Eeském trhu? Jaké jsou soucasné
financni modely téchto her | webovyeh multimedidinich projektil a jaké jsou moZnosti do budoucna?

Martin Zavrel: Management hermho vyvoje str. 113 7 ’
Jakym zplisobem pracuje manager ve vyvojaiském tymu? Jakd specifika a tskali ma management v '
hernim prlimysiu oprot| jinym oblastem?

Hynek Zaléik: Provoz herniho portalu FreeGame.cz str. 123 i -
Pozadf zaloZeni, provozu a financovani jednoho z nejvétsich ¢eskych (a svétovych) webovych portal
zabyvajicich se nezavislou herni scénou.

Tomas Hrstka: Sci-fi powda Krohiké 2030

Kratka sci-fi povidka Tomase Hrstky na tema budoucnosti interaktivni zabavy



