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ABSTRAKT

Diplomova praca sa zaobera problematikou vyvoja a manazmentu hernych projektov.
Hlavnym cielom tejto prace je poskytnut su¢asnym a aj budacim producentom nastroj,
vdaka ktorému ziskaju zakladné povedomie o tom ako viest herné projekty. Informécie
ziskané z teoretickej ¢asti testujeme v praxi pomocou dvoch pripadovych studii, vd aka
ktorym si priblizime ako st vedené herné projekty v realnom svete. Nasledne na za-
klade vystupov z jednotlivych studii a teorie, sme spisali doporucenia aplikovatelné na

manazment hernych projektov.

[acové slova: Herny vyvoj, extrémne programovanie, scrum, waterfall, agile

ABSTRACT

The diploma thesis deals with the issues of development and management of game
projects. The main goal of this work is to provide current and future producers with
a tool that will give them a basic understanding of how to lead game projects. In the
practical part, we put into use the information obtained from the theoretical part in
practice using two case studies, thanks to which we will get closer to how game projects
are conducted in the real world. Subsequently, based on the results of individual studies

and theory, we wrote recommendations applicable to the management of game projects.

Keywords: Game development, extreme programming, scrum, waterfall, agile
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UVOD

Herny priemysel sa tesi neustale vacsej popularite vdaka rychlosti svojho rastu a mnoz-
stvu hracov po celom svete. Hry sa stavaju sucastou kazdodennych Zivotov mnohych
Tudi rovnako ako iné tvorivé priemysle, ¢i uz sa jedna o filmovy, hudobny, alebo o tele-
viziu a rozhlas. V porovnani so zmienenymi priemyslami, hry predstavuju interaktivne
médium, ktoré vyuziva kombinaciu réznych inych priemyslov. V hernych produktoch
v dnesnej dobe bezne nédjdeme orchestrialnu hudbu, $pickovych hercov, alebo kvalitne
spracovany scenar a narativ.

Témou diplomovej prace su sposoby a procesy vyvoja hernych produktov. Aj ked
sa hry radia medzi kreativne priemysle, stile sa jedna o softvér, ktory treba vyrobit
a dodat cielovym zakaznikom. V zaciatkoch tohoto priemyslu hry predstavovali ovela
jednoduchsie produkty ako dnes. Na vyvoj hier v tej dobe stacilo zopar vyvojarov, ktori
dokézali dorucit hru za par mesiacov. V dnesnej dobe, mnohé produkty vyzaduju de-
siatky profesiondlov réznych zamerani. Tito vyvojari musia byt spolu synchronizovani
za ucelom dorucit uspesny produkt a nésledne ho u cielovych zékaznikov predavat. S
narastom komplexnosti jednotlivych produktov narastla aj konkurencia. Denne sa vy-
davaju desiatky az stovky hier na roznych platforméch. Kvoli narastajicemu rozsahu
hier a konkurencii moze predstavovat tvorba vacsich hier vel'ké financné riziko. Z tohoto
dovodu sa zacal vyvijat tlak na procesy, ktoré vedu k dokonceniu hry. Jednym z cielov
hry je poskytnut zdbavu koncovému zakaznikovi, aby sa mohla predat. Spésoby vyvoja
tychto produktov a procesy musia brat do tvahy tiato kreativnu stranku rovnako ako
aj technick.

V teoretickej Casti prace rozoberdme rézne stadia vyvoja hernych produktov v za-
vislosti na platforme. Preberame vyznam jednotlivych faz, rovnako ako aj ciele timov.
Dalej opisujeme zodpovednosti oddeleni podielajucich sa na vyvoji. Dolezitou Eastou
tedrie su aj samotné procesy a metodiky, ktoré sa aplikuji na vyvoj. V tejto casti si
v rychlosti preberame waterfall model, kvoli priblizeniu, ako sa hry vyvijali. Néasledne
sa zameriavame na modernejSie pristupy, ktorymi st agilné metodiky. Viac do detailu
rozoberame extrémne programovanie a scrum.

V praktickej ¢asti prace testujeme teoreticky ziskané znalosti v praxi na dvoch her-
nych projektoch v podobe pripadovych stadii. Vystupy z tychto studii nasledne vyu-

zivame na spisanie odporicani pre vedenie a vyvoj hernych projektov.
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I. TEORETICKA CAST
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1 ZACIATKY HERNEHO VYVOJA

Zmnamky o prvej videohre siahaji do roku 1958 kde fyzik William Higinbotham vytvoril
produkt, ktory sa povazuje za prvia hru [1]. Ilo o velmi jednoduchu hru, kde hra¢ hral
proti poc¢itacu tenis. Tvorba videohier je stale jeden z mladsich priemyslov, no neustale
sa vyvija a rastie obrovskou rychlostou. Predsa len, prva hra vznikla pred 6 desatrociami
[1] a ked sa pozrieme na jej rozsah, vizualny $tyl, technologiu na akej bola postavena
a porovname to s dneSnymi titulmi, tak najdeme obrovsky a neporovnatelny rozdiel.
Tento rychly vyvoj, ktorym si priemysel presiel za par desatroc¢i sa odrazil aj na cene
vyroby tspesnej hry. V zaciatkoch vyvoja sme na tvorbu hry nepotrebovali obrovské
timy Tudi $pecializovanych na grafiku, animécie, dizajn, umela inteligenciu, platformy,
technickt stranku hry a testovanie. Na zaciatku boli hry len hardvérové skrinky po-
skladané elektroinziniermi pre Specifickit hru. Neskor, s prichodom programovatelnych
hardvérovych platforiem, na ktorych bolo mozné spustit viacero hier, zacal vyvoj ar-
kadovych automatov a doméacich konzoli. S moznostou vytvarat hry ako softvér sa z

elektroinzinierov pomali stali programatori videohier [2].

V roku 1965 Gordon Moore predpovedal, Ze pocet tranzistorov ktoré sa zmestia do
¢ipu procesoru sa zdvojnasobi kazdy rok [9]. Vdaka tomuto technologickému napredo-
vaniu dostali vyvojari moznost do hier vkladat zlozitejsie funkcionality a prichadzat s
inovéaciami, ktoré ich uzivatelia vyzadovali. Trh s domacimi konzolami a pocita¢mi bol
pohéanany touto predpovedou [2]|. Pre vyvojarov to znamena, ze technologické moznosti
konzoli a pocitacov sa zdvojnasobili kazdym rokom. Zvysil sa vypoctovy vykon proce-
sorov, vykon grafickych kariet, a aj paméat. Kazda generacia hardvéru priniesla nové

moznosti ako vyssiu kvalitu grafiky, zvuku, 3D-renderovania, a vacsi ukladaci priestor.

To zaroven znamena, zZe kazda generacia hardvéru priniesla aj vacsie néklady na
vyvoj hier. Z jedného programétora schopného vytvorit hru za péar mesiacov, sa stal
niekol'ko ¢lenny tim vyvojarov s mnohymi Specializaciami, ktorému pri vacsich pro-
jektoch trva vytvorit hru niekolko rokov. S narastajiucou komplexnostou sa zvysil aj
rozpocet potrebny na tvorbu hry. So zvySenim nékladov na vyvoj sa zvysil aj risk
tvorby velkého produktu. Na zaciatku mohol jeden vyvojar vytvorit za par mesiacov
hru, ktoré ak neuspela, tak sa jednoducho zameral na dalsiu. No v dnesnych dnoch,
ak po niekolkych rokoch investovania penazi do vyvoja hry povedie k tvorbe netspes-
ného produktu, moze to znamenat aj koniec vyvojarskeho Studia a utopenie velkej
investicie v netspeSsnom projekte. Tym sa zvySoval tlak na vyvojarov ¢o velmi rychlo
zacalo viest k dlhym nadéasom [2], ktoré sa v mnohych studiach stali standardom. To
viedlo k tomu, Ze priemerny vyvojar po péar rokoch vyvoja hier vyhorel a odisiel do
iného priemylu [2]. Néasledokom bolo, Ze v tomto priemysle nezostali vedomosti, ktoré

by dokazali predavat sktseni I'udia mladsim, menej skisenym [2]. Rovnako to malo
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dopad na samotnu kvalitu vytvorenych hier. Velki investori sa zacali viac spoliehat
na istotu investicii do uz overenych franciz a vyvojari sa snazili znizit risk doruc¢enim
nizsieho poc¢tu hodin zabavy. Obrovsky narast timov v kratkom cCase potrebnych na
vyvoj hry, mal za nasledok nezvladnutie procesov spojenych s manazmentom vyvoja

hry, ¢o nasledne viedlo k uz spomenutym nadc¢asom a odchodom skusenych Tudi.
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2 HERNY VYVOJ V ZAVISLOSTI NA PLATFORME

V dnesnej dobe maju vyvojari vela moznosti pri vybere platformy, na ktora by chceli
vydat svoj produkt. Medzi najroziSerenejsie platformy patria pocitace, konzoly, mob-
liné telefony, virtualna realita alebo streaming. Dnes sa stdle mozeme stretnut aj s
moznostou vydat hru na arkddové automaty, televiziu alebo webové prehliadace. [3|

Pri vybere spravnej platformy musia vyvojari zohladnit typ hry, technologiu, roz-
pocet a cielovi skupinu zékaznikov, ktora chea zaujat [4].

Vo vSeobecnosti sit mobilné hry distribuované priméarne na dve zakladné platformy:
Android a iOS. Momentalny hardvérovy vykon mobilnych telefénov pontika vyvojarom
Siroké moznosti pri vybere komplexnosti hry a jej naroc¢nosti na vykon. Vyvoj jedno-
duchej minihry moze stat medzi 3 000 az 5 000 dolarov. Kdezto zlozitejsia stratégia s
moznostou pre viacerych hracov, moze stat studio aj viac ako 150 000 dolarov. [4]

Komplexné konzolové a pocitacové hry si primarne doménou velkych vyvojarskych
studii. Vykon dnesnych konzoli dovoluje vyvojarom tvorit prepracovani grafiku, ani-
macie a efekty, ktoré mnohokrat pripominaja realitu. Vyvoj takejto hry si vyzaduje
vela Casu, zdrojov a financii, preto sa tato uroven kvality zac¢ala nazyvat AAA (Triple

A). Naklady na vyvoj takejto hry mézu predstavovat viac ako 1 milion dolarov. [4]

2012-2021 Podiel platforiem v zarobkoch na trhu
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Obr. 2.1 Podiel platforiem v zarobkoch na trhu. Data prevzaté z [5].

Technolbégie a enginy sliziace na vyvoj hier sa mozu tiez lisit, ¢i uz na zaklade
platformy alebo typu hry, ktort vyvijame. V dnesnej dobe moderné enginy pokryvaju
siroku 8kalu platforiem, ktoré podporuji. Napriklad herny engine Unity podporuje
Windows, Android, iOS, Linux, herné konzoly a mnohé dalsie [6]. Vdaka moZnosti
vyvijat na viaceré platformy zaroven, dokdzu vyvojari uSetrit vela prostriedkov a ¢asu.

Samozrejme, nie je to bezproblémové, kedZe pocas vyvoja pre viacero platforiem mozu
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vyvojari narazit na mnoho problémov. Jednym mdze byt potreba optimalizicie na
rozne druhy hardvéru [7]. Ak vyvijate hru primarne pre konzoly, no chcete ju vydat
aj pre mobilnych uzivatelov, pravdepodobne budete mat vela prace s optimalizaciou
vizualu a vykonu. Taktiez je potreba spolupracovat s roznymi platoformami na dodani
hry, ktoré mozu mat pre publikovanie verzie rozne poziadavky a pravidla [7].

Obréazok 2.1 ukazuje, ako sa menil podiel na zarobkoch v hernom priemysle na
jednotlivych platformach od roku 2012 do roku 2018. Je dolezité poznamenat, ze roky
2018, 2019, 2020 st odhadnuté.

Na obrazku mozeme taktiez vidiet, ako sa podiel mobilnej platofrmy na trhu zvac-
Soval pocas jednotlivych rokov. Tento nérast mé za nésledok dostupnost vykonnych

smartfonov a internetové pokrytie v krajinach po celom svete. [§]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 17

3 FAZY HERNEHO VYVOJA

Vyvoj hry mozeme rozdelit do niekolkych zakladnych faz, ktoré pomahaja timu defino-
vat terminy milnikov a ststredit sa na ciele. VA¢8inu faz maju herné projekty spolo¢ni,

no niektoré sa mozu lisit na zaklade velkosti projektu, jeho potrieb alebo platformy.

3.1 Koncept

Hlavnym cielom konceptovej fazy je odpovedat si na najzakladnejsie otazky ohladom
hry. Pocas tejto fazy sa tim snazi vyprodukovat rézne napady na hru a prototypmi
overit, ¢i dana hra mé potencial byt zabavna a ¢ ma zmysel na nej dalej pracovat.
Sucastou konceptovej fazy je vyber konceptu, ktory sa bude dalej rozpracovat v pre-

produkénej faze. Vyber konceptov sa zvykne nazyvat aj "proof of concept". [10]

3.2 Pre-produkcia

Pre-produkcia mé viacero cielov, medzi ktoré patrii rozpracovanie néavrhu hry z kon-
ceptovej fazy. Zistit, ¢o je v hre zabava, urobit prvé odhady na cenu vyvoja, vytvorit
postupy a procesy na tvorbu hry [11]. Pocas tejto fazy pracuje cely tim na definovani
rozsahu hry pomocou vnasania vécsieho detailu do potrebnych mechanik a funkciona-
lit, ktoré hra bude obsahovat. Napriklad art pracuje na definicii vizualneho Stylu, ¢o
zahfha vytvaranie prototypov charakterov, prostredia, alebo uzivatel'ského rozhrania
[10]. Dizajnéri sa snazia navhrnat zakladné piliere, na ktorych bude hra stat a na kto-
rych sa bude stavat pocas produkcie. Technické oddelenia pocas tejto fazy podporuji
ostatné timy pri tvorbe prototypov, nastrojov, alebo sa samé pripravuji na produkciu

roznymi vyskumami ohl'adom technolégii, ktoré sa pouziju.
3.3 Produkcia

Téato faza je najdrahsia zo vSetkych [10]. Pocas produkcie cely tim pracuje na vyrobe
hry a jej potrebnych casti na zédklade dohod a vystupov z predchadzajicich faz. Zmena
zékladnych navrhov hry pocas tejto fazy moze predstavovat vysoké néklady, preto je
dolezité, aby vytupy z pre-produkcie boli ¢o najkvalitnejsie. Hlavnou vyzvou tejto fazy
je maximalizacia efektivity jednotlivych timov a minimalizovanie mnozstva zahodenych

Casti hry [2], aj ked mnohokrat byva bezné, ze sa mnoho veci zahadzuje [10].

3.4 Alpha

Pocas tejto fazy by mala byt hra hratelné od zaciatku do konca. Niektoré ¢asti hry nie

st vo finalnej podobe, ako napriklad animacie, zvuky, assety, rovnako ako aj niektoré
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funkcionality. Cielom tejto fazy je doladit zostavajice ¢asti a pomaly pripravit hru na

vydanie. [12]
3.5 Beta

V Bete by mal byt obsah hry dokonceny a tim by sa mal ststredit primarne na jej

stabilizaciu a optimalizaciu [13].
3.6 Post-produkcia

Akonéhle je dokon¢end produkcia a hra je vydana, vyvoj pokrac¢uje s mensim poc¢tom

vyvojarov s primarnym cielom urziavat hru alebo tvorby dalsieho obsahu (DLC). [14]

Taktiez sa moze uskutocnit retrospektiva pocas ktorej tim diskutuje, ¢o vo vyvoji

fungovalo a ¢o nie. [14]

3.7 Soft launch

Tato faza sa pouziva primarne pri mobilnom vyvoji F2P hier. V podstate sa jedna
o vydanie testovacej verzie hry do Specifickych malych tzemi pred samotnym globél-
nym vydanim. Cielom tohoto vydania je monitorovanie dat od cielovych zékaznikov a

moznost naslednych tprav hry pred vydanim do celého sveta. [15]
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4 ODDELENIA POTREBNE NA VYVOJ HRY

Hry pozostavaju z mnohych ¢asti na ktoré je potreba vela Specializacii. V tejto kapitole

si zhrnieme tie najzakladnejsie.

4.1 Herny dizajn

Pozicia herného dizajnu pokryva Siroku skalu Specializacii. Vo vac¢sich timoch sa tieto
Specializicie delia na jednotlivé pozicie, ako napriklad narativny dizajnér zaoberajici
sa hernym pribehom, gameplay dizajnér alebo systémovy dizajnér. Kdezto v mengich
timoch, musi jeden dizajnér zvladat aj viacero $pecializacii. V nasledujtcich riadkoch

si prejdeme, aké ciele by mal sledovat herny dizajnér.

e Vizia. Zékladnou viziou je, ze dizajnér by si mal polozit otazku, ¢im sa tato hra

lisi od inych hier, aky je jej ucel, jej styl a aky zazitok mé hracovi poskytnit.

e Herné mechanizmy. Najjednoduchsie veci, ako strielanie, st mechanikou hry. Na-
priklad v hernej sérii Call of Duty je velmi dolezité, aby mechanika strielania

bola velmi prepracovana, kedZe patri medzi najpouZivanejsie.

e Herny pribeh. Pocas pisania pribehu pre hru je potrebné brat do uvahy postavy,

prostredie, mechaniku, hratelnost a hudbu.

e Systémy. Kazd& hra méa sériu roznych systémov. Napriklad systém odmien, kde
hrac¢ ziska cenu alebo mince, systém poskodenia, kde by mal prist o zivot. Tieto

systémy musia byt navrhnuté tak, aby sa podporovali.

e Celkovy pocit z hry. Hudba a grafika menia pocit z hry, st tu v8ak aj iné veci, ktoré
si hra¢ priamo nev8imne. Napriklad, kde je hra Tahka alebo tazka, kde je hrac
frustrovany, kde sa viac snazi a ako vyzeraju nepriatelia. To vSetko ukazuje, Ze
herny dizajnér musi mat znalosti takmer v kazdej oblasti, od fyziky po ekonémiu,

matematiku, literatiru a historiu. [16]

Je velmi dolezité, aby herny dizajnér dal vSetko na papier. Dokument, ktory herny
dizajnér pripravi, sa nazyva herny dizajnovy dokument (GDD). Primarnou motivaciou
pre tvorbu dokumentu je komunikicia vizie s timom a memorovanie informécii [17]. Z
tohoto dokumentu nésledne Cerpé cely tim informécie o navrhnutej ¢asti hry. Napisat
GDD nieje jednoduché, pretoze rovnako, ako musi byt tento dokument zrozumitelny
pre ostatnych dizajnérov v time, musi pokryvat dostatok detailov aj pre programétorov,

alebo artistov, ktori si vytvaraju predstavu o hre.
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Rovnako délezité ako pisanie kvalitnych GDD, je aj udrziavat ich aktualne. Tvorba
hry je iterativny proces, preto sa takiato dokumentéicia moéze velmi rychlo stat zastara-
lou. Nésledne moézu nastat problémy ¢i uz pri testovani, kde testersky tim bude hodno-
tit funkcionalitu na zéklade zastaralych poziadaviek. Pripadne pri implementacii novej
funkcionality, ktora ¢i uz priamo alebo nepriamo pracuje so zastaranou dokumentaciou

a teda ¢asom nieje jasné, ako mé v skutocnosti tato funkcionalita fungovat.

4.2 Herny programéator

Hlavnou tlohou herného programéatora je implementéacia poziadaviek dizajnérov. Od-
delenie programéatorov moze mat vela Specializacii. Tieto Specializacie zavisia od toho,
aka hru vyvijate alebo aké technologie k vyvoju pouzivate [18]. Najpouzivanej$imi en-
ginami na vyvoj hier su v dnesnej dobe Unity a Unreal Engine [19], aviak vela timov
si tvori aj vlastny engine. V tom pripade potrebuji aj programatorov enginu.

Zakladnym typom je gameplay programéator. Tento programéator sa zameriava pri-
marne na implementaciu hernych mechanik.

Dalsim typom moze byt programétor uzivatel'ského rozhrania, ktory zapaja inter-
aktivne elementy a pridéava im funkcionality.

Ak vyvijate hru, ktora obsahuje multiplayer, urcite potrebujete serverového a sieto-

vého programatora.

V pripade, ze od NPC hernych charakterov oc¢akivate samostatné spravanie, potre-

bujete programatora umelej inteligencie.

Rovnako, ak vasa hra ma komplikované animacie, budete potrebovat aj programéa-
tora na animacny systém. Programétorskych Specializacii je mnoho a kazdy tim je
zlozeny z rdoznych kombinacii, ktoré su zavislé od potrieb hry, ktora vyvijate.

Je dolezité, aby programéatori dokumentovali svoju implementaciu do takzvanych
technickych dizajnovych dokumentov. Tieto dokumenty Specifikuji, ako by sa mali

implementovat poziadavky, rovnako ako aj nastroje, ktoré sa na implementéciu pouziji
[20].

4.3 Art

Dalsim oddelenfm v procese vyvoja hry je art. Primarnou zodpovednostou artistu je

vytvarat vizuélne assety do hry. Existuji dve hlavné kategorie artu, 2D a 3D art.

Artista zamerany na 2D dokaZe najst uplatnenie v dvojrozmernych rovnako ako
aj v trojrozmernych hrach. V dvojrozmernych hrach jeho primarnou zodpovednustou
moze predstavovat kreslenie spritov a textur pre charaktery, prostredie, alebo efekty.

V trojrozmernych hréach si méze najst uplatnenie pri kresleni konceptov, textir pre 3D
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modely, rovnako ako pre 2D elementy uzivatel'ského rozhrania.

Artisti zamerani na 3D mozu zastupovat niekolko roéznych pozicii podla Speciali-
zéacie. Medzi tie moze patrit samotné modelovanie, alebo tvorba efektov. Artisti Spe-
cializovani na modelovanie sa delia na dalsie Specializacie, ako napriklad modelovanie

charakterov, prostredia, propov, alebo nastavenie osvetlenia. [21]

4.4 Animéator

Animatori st zodpovedni za vnesenie zivota a dynamiky do inak statickych postéav.
Cielom animécie je ¢asto poskytnut realizmus a zlepsSit zaZitok z interakcie s hrou
pridanim Zivota a emocie do akejkolvek scény alebo postavy. Animéatori taktiez mozu
pracovat na réznych druhoch animacii, jednou z nich méze byt napriklad animova-
nie mimiky tvare. BeZnou pracou animétorov je Studovanie, ako sa Iudia a zvierata

pohybuju, aby ich mohli ¢o najlepsie napodobnit vo svojich animéciach. [21]
4.5 Audio

Ulohou zvukového skladatela je produkovat soundtracky, hlasové herectvo a rozpréava-
nie, ako aj aplikovat zvukové efekty. Zvukové efekty su zvuky, ktoré sa vydavaju pri

roznych reakciach, napriklad pri skoku alebo naraze do prekazky. [16]

4.6 Tester

Testeri st dolezitou sticastou kazdého timu. Ich primarnou tlohou je zarucit kvalitu hry
pomocou hladania a reportovania problémov, ktoré neodpovedaju akceptacnym krité-
riam poziadaviek. Okrem samotného testovania a hladania chyb su testeri vybornou
posilou pri davani spéitnej vizby na jednotlivé funkcionality, alebo vizual. V pocia-
to¢nych fazach projektu mozu pomoct réznymi prieskumami ohladom konkurenénych
hier, ktoré pomo6zu dizajnérom vyriesit zakladné problémy pocas pre-produkénej fazy.
16)

4.7 Producent

Herny producent zabezpecuje, aby sa proces a postup pri navrhovani, vyvoji a vydani
hry skutoc¢ne uskutoc¢nil. Producenti poméahaji timom pocas vyvoja hry s odstraiova-

nim prekazok, komunikaciou alebo dodrziavanim terminov. [22]

Je to rola, ktora je v kazdom $tudiu ina. Producent niekedy velmi tizko spolupra-
cuje s kreativnym riaditelom a hlavnym dizajnérom a mé vela kreativneho vkladu a
kontroly. V inych pripadoch méze byt ich tloha ¢isto organiza¢né, alebo mézu byt

najati ako nezavisli pracovnici neskoro pocas vyvoja, aby pomohli dostat projekt pod
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kontrolu a nasmerovat ho na cielovi ¢iaru. Nie vZdy je potreba producenta na pro-
jektoch s mensimi timami. Pri nizS8om pocte vyvojarov je bezné, ze niektory z nich na
seba Ciasto¢ne prevezme produként rolu. Pri projektoch s desiatkami alebo stovkami

zamestnancov moze byt niekolko producentov. [22]
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5 WATERFALL

V zaciatkoch herného vyvoja sa pouzival waterfall model [2], ktorého autorom je Win-
ston Walker Royce [23]. Jedna sa o sequen¢ny vyvojovy proces, pri ktorom vyvoj pro-
duktu prechadza cez viaceré fazy (obr. 5.1). Tieto fazy su koncept, analyza, dizajn,
implementéacia a testovanie. Kazda faza viedla k dalSej faze, ktora bola nakladnejsia
ako predchadzajuca faza [2]. Po¢iatocné fazy (koncept, analyza, dizajn), spocivali v pi-
sani planov a dokumentacie o tom, ako by mala findlna hra vyzerat [23]. Samotna praca
vyvojarov zacala az v implementacnej ¢asti. Poslednou fazou bola integréacia vsetkych
softvérovych komponentov a testovanie hry. Cielom kazdej fazy bolo znizit riziko pred

prechodom na drahgie fazy [2].

[ dea J
[ Analysis J
[ Design J
{ Development J
-
|

Final Product ]

Obr. 5.1 Vodopadovy model. Obrazok prevzaty z [24].

Ako modzeme vidiet podla obrazku (obr. 5.1), tento model predpoklada, ze vSetky
poziadavky a navrhy smerujice k tispesnej hre je mozné spisat eSte pred zacatim prace.
Co znamena, ze kompletny navrh produktu, jeho funkcionalit a analyza vsetkych riskov

sa deje este pred samotnou implementaciou.

To nam modze napovedat, Ze koncept tohoto modelu nepocita so zmenami pocas
vyvoja, kedZe sa cely Cas riadi poziadavkami a dokumentéiciou spisanou na zaciatku.
Rovnako po cely ¢as vyvoja pracujeme na produkte s otaznou kvalitou, kvoli neskorému

testovaniu. [25]

Vo vyvoji s pouzitim vodopadového modelu sa produkt staval funkény az v po-
slednych fazach vyvoja. Pri zohladneni ceny vyroby pocitacovej alebo konzolovej hry
v dnesnej dobe, moze byt nebezpecné a finan¢ne nepraktické evaluovat takyto drahy

produkt v poslednych kone¢nych fazach.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 24

Pri zbierani poziadaviek a pisani zakladnych kreativnych dokumentov, sa moze javit
koncept hry zabavny. Velkd Sanca je, Ze aj dobre premysleny névrh hry sa nestretne
s poziadavkami cielovych zakaznikov. Tento scenéar nastava s nedostatocnou znalostou
uzivatel'skych potrieb na zaciatku vyvoja, rovnako ako aj s chybajicou moZnostou
menit kreativne névrhy na zaklade informacii zozbieranych po testovani jednotlivych
implementacii.

Projekty, ktoré pouzivaju vodopadovy model obvykle vykazuji minimalny postup
v hladani z&dbavy v prvych dvoch tretindch vyvoja projektu. Tim vlastne nevidi hru
az takmer do konca projektu, kedy sa pomaly doimplementuju vsetky casti a hra sa
zaCne stabilizovat. Vtedy vacsinou prichadzaji napady ako vylepsit dany produkt.
Bohuzial, tato faza je asi najhorSou fazou na implementaciu velkych zmien, ktoré by
mohli posunut zéabavu v hre na vysSiu troven a tym zvacsit aj jej uspech. Na konci
vyvoja stoji projekt pred koneénym terminom, na zaklade ktorého mézu byt napady

na vylepsenie odmietnuté. 2]
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6 AGILNY VYVOJ

Problémy v softvérovom vyvoji spésobené nevhodnymi pristupmi, donutili réznych
expertov venovat vac¢siu pozornost sposobu, akym sa vyvija softvér. Na zéklade tohoto
podnetu zacalo vznikat vel'a publikacii a priruciek o tom, ako viest softvérové projekty.
Jedna z nich bola o inkrementalnom vyvoji za pomoci iteracii. Kde kazda iteracia
predstavovala drobné casti jednotlivych faz developmentu namiesto toho, aby tieto
fazy boli casovo rozdelené do celého vyvoja produktu, ako tomu bolo pri waterfall
metodologii. [2]

Jednotlivé iteracie mozu trvat jeden alebo niekolko tyzdhov, no obsahuja analyzu,
dizajn, programovanie, testovanie a pripadni opravu chyb. Mnoho vznikajicich ite-
rativnych a inkrementéalnych metodik bolo zndmych ako "lightweight methods" (I'ahké
metody), az pokial v roku 2001 skupina expertov nenazvali tieto metodiky agilnymi.
2]

Vysledkom tohoto zhromazdenia, na ktorom pomenovali tieto metodiky, bolo vy-

tvorenie agilného manifestu, ktory sumarizuje hodnoty a principy tychto metod.

6.1 Agilny manifest

Agilny manifest znie nasledovne.
Odhalujeme lepsie sposoby vijvoja softvéru tym, Ze ich aplikujeme a tym, Ze pomd-
hame druhgym, aby ich robili. Vdaka tejto prdci, sme dospeli k nasledovngm hodnotdm:
e jednotlivci a interakcie nad procesmi a ndstroymi,
e fungujict softvér nad obsiahlou dokumentdciou,

e spoluprdca so zdkaznikom nad rokovanim o zmluve,

e reakcia na zmenu nad nasledovanim planu. |26]
Zatial ¢o v poloZkdch vpravo je hodnota, my si vdZime poloZky vlavo viac |26].
6.1.1 Jednotlivci a interakcie nad procesmi a nastrojmi

S narastajicimi timami na hernych projektoch sa vytvarali komplikovanejsie hierarchie.
Zacali sa pisat velké a detailné dizajnové dokumenty, ktoré mali predpovedat kazdua
jednu drobnost. Vsetky tieto zmeny boli povazované za nevyhnutné pri riadeni tychto
projektov.

Herny vyvoj vyzaduje vyvojarov s roznymi triedami Specializécii [2]. Zoberme si
ako priklad hrdinu z populérnej hry Overwatch. Na tvorbu takéhoto hrdinu potrebu-
jeme rozne oddelenia, medzi ktoré patri napriklad dizajn, art, l'udi Specializovanych na

efekty, animétorov, udi zaobstaravajucich zvuky alebo programéatorov.
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Je velmi dolezité, aby tieto réznorodé discipliny spolu dokazali spolupracovat a
komunikovat bez prekazok, ktoré mozu sposobit komplikované projektové hierarchie.
Agilné metodiky sa tymto problémom venuju zdola. Jednym zo sposobov je podpora
timov, ktoré si schopné samé vyriesit mnohé z tychto problémov. Spravuji najmen-
Siu droven detailov, ale nie najvyssiu troven. Tym umoznuju vedeniu sustredit sa na

celkovy obraz a smer produktu. [2]

6.1.2 Fungujuci softvér nad obsiahlou dokumentaciou

Projektova dokumentacia je velmi dolezita dokonca az nevyhnutna. Napriklad tech-
nickad dokumentécia réoznych implementacii pomoze novym ¢lenom vyvojového timu sa
rychlejsie zozndmit s projektom. Rovnako ako aj dizajnovy dokument poskytne obraz
mnohym programatorom alebo dizajnérom, ako by mali $pecifické funkcionality fungo-
vat. Dokumentacia by mala sltzit na komunikaciu, ¢o uz vieme o danom projekte. Nie

na detailny rozpis funkcionalit, o ktorych tim ni¢ nevie, pretoze este neboli odsktsané.

2]
6.1.3 Reakcia na zmenu nad nasledovanim planu

Agilnym pristupom je planovanie toho, ¢o je zname, a opakovanie toho, ¢o nie je zndme.
Rozsirujice sa projektové timy, neustale sa zvysujuca zlozitost funkcii a hardvéru, mo-
tivovali manazérov obratit sa k ¢oraz podrobnej$iemu planovaniu. Definované procesy
sa najlepsie uplatnia, ked méame istotu o technolégii pozadovanej projektom a dobre

pochopené poziadavky, o ktorych vieme, Ze sa implementuju do tspesnej hry. [2]
6.2 Hrladanie zabavy

Hladanie zabavy je dolezitou sucastou vyvoja kazdého herného projektu. Cim skor
tim néajde zabavu v hre, tym skor moéze robit rozhodnutia, ktoré zabavu podporuji.
K dosiahnutiu spominanych cielov napomaha iterativny a inkrementalny vyvoj. Pocas
jednotlivych iteracii, kedZe obsahuju vsetky fazy vyvoja, by mal byt tim schopny do-
rucit funkény a testovatelny build. Co je pri hernom vyvoji obzvlast dolezité, pretoze
to, ¢ je hra zabavna, zistime az s ovladacom v ruke. |2]

Na obrazku (Obr. 6.1) mozeme vidiet porovnanie, kedy je zdbava objavena pri tvorbe

hry s pouzitim waterfall modelu a agilného vyvoja.

Ako mézeme vidiet, projekty, ktoré sa vyvijané pomocou waterfall obvykle vykazuju
minimalny postup v hladani zabavy v prvych dvoch tretinach vyvoja. Tim vlastne
nevidi hru az takmer do konca projektu, kedy sa pomaly doimplementuju vSetky casti
a hra sa zac¢ne stabilizovat. Testovanie hry je idealna prilezitost na analyzu nedostatkov

a priestoru na vylepsenie. V pripade waterfall modelu je testovacia faza asi najhorsou
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Obr. 6.1 Najdenie zédbavy pri waterfall a agile metodikéch.
Obrazok prevzaty z [2].

fazou na robenie velkych zmien, ktoré by mohli posunut zabavu v hre na vyssiu troven
a tym zvacsit aj jej uspech. Na konci vyvoja stoji projekt vacsinou pred koneénym
terminom, na zaklade ktorého mézu byt napady na vylepSenie odmietnuté.

Naopak agilny pristup sa stustred uje priméarne na hodnotu. Toto sa deje pocas jednot-
livych iteracii kedy sa projekt pomaly zvacsuje a pridavaju sa jednotlivé funkcionality.
Na konci kazdej iteracie mozu byt tieto funkcionality otestované vo funkcénej verzii a
tim sa modze rozhodnut, ¢i je dana funkcionalita hotova alebo eSte potrebuje vylepsit.
TaktieZ moze nastat rozhodnutie, Ze sa dana funkcionalita odstrani z hry, ak neprinésa
potrebnit hodnotu a tim sa sustredi na dolezitejsie implementécie. [2]

Vdaka tomuto pristupu moze tim pri tvorbe projektu predist plytvaniu préce, ¢asu,
penazi a motivicie na projektoch, ktoré nebudi komercéne tispesné. Hra, ktora nie je

zébavna by mala byt spochybiiovana na kazdom kroku. [2]

Hra prechadza evaluaciou na konci kazdej iteracie. Na zaklade vystupu z tejto eva-
luéacie sa upravuju ciele pre nasledujuce iteracie. Kazdych niekolko iteracii sa verzia
hry dostane do takzvaného release milniku, ¢o znamena, Ze ciele pre tento milnik su
dosiahnuté a hra sa privedie takmer do stavu pripraveného na vydanie. [2]

Agilné projekty sa nevyhybaji planovaniu. Prijimaja planovacie postupy, ktoré vy-
voju projektu umoznuju zmeny. Vo vacsine waterfall projektov, milniky vedu projekt k
cielu definovanému este pred zaciatkom vyvoja. Akonahle projekt dosiahne tieto ciele,

tak si vSetci za¢nu uvedomovat, ze vlastne chceli byt niekde tplne inde a méoze to vy-



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 28

Mi le;ﬁbﬂ? Mi iesﬁmo/\ M”&Gfbne\ Mi i&?ﬁma\

W

Goal

Obr. 6.2 Pri waterfall projektoch si tim na konci uvedomi, ze chceli byt s
hrou niekde inde. Obréazok prevzaty z [2].

zerat ako na obrazku (Obr. 6.2). Ako sme si uz povedali, projekt v tejto fazi vacsinou
nema Cas ani peniaze. [2]

Na obréazku (Obr. 6.3) mozeme vidiet ako sa dokaze projekt vyuzivajici agilné pro-
cesy prisposobovat pocas jednotlivych iteracii. Na konci kazdej iteracie tim hodnoti
implementované funkcionality, vdaka ¢omu dostane lepsiu predstavu o vyvijanej funk-

cionalite na pravidelnej bézi.

Oriﬂi nal
| [Hteration @ Goal

Obr. 6.3 Agilny projekt sa dokéze prisposobovat a menit ciele kazdu
iteraciu. Obréazok prevzaty z [2].
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6.3 MoSCoW prioritizacia

MoSCoW prioritizacia patri medzi popularne metody sliziace na riadenie poziadaviek.

Skratka MoSCoW predstavuje styri kategorie priorit. [27]

e Must-have. Ako uz nédzov napovedé, iniciativy alebo funkcionality oznacené touto
prioritou, st povinné na dorucenie. Predstavuju zédkladné potreby pre dany pro-

jekt alebo vydanie.

e Should-have. Tieto iniciativy alebo funkcionlaity st nevyhnutné pre produkt
alebo vydanie, no nie st zivotne dolezité. Ak sa vynecha niektora z iniciativ,
projekt stale funguje. Od must-have sa odliSuja primarne tym, ze mézu byt na-

pldnované na budice vydanie bez toho, aby to ovplyvnilo to sucasné.

e Could-have. Iniciativy could-have nie st nevyhnutné pre zédkladnu funkciu pro-
duktu. AvSak v porovnani s iniciativami should-have maju ovela mensi vplyv na

vysledok, ak sa vynechaju.

e Won’t-have. Kategoria moze spravovat o¢akavania tykajuce sa toho, ¢o tim neza-
hrnie do konkrétneho vydania (alebo iného ¢asového ramca). Zaradenie iniciativ
do kategorie will-not-have je jednym zo sposobov, ako pomdct zabranit zvacso-
vaniu rozsahu. Ak st iniciativy v tejto kategorii, tim vie, Ze nie su prioritou pre

tento konkrétny ¢asovy ramec. |27]
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7 EXTREMNE PROGRAMOVANIE

Medzi agilné metodologie pouzivané v hernom vyvoji patri aj aj Extrémne Programo-
vanie [28].

Extrémne programovanie bolo vyvinuté, aby dokazalo pomdct vyvojarom reago-
vat na neustale zmeny poziadaviek a dizajnov jednotlivych funkcionalit. Rovnako ako
ostatné agilné metodiky, extrémne programovanie ndm nedéva priame postupy ako vy-
vijat hry, no pontika nam hodnoty a principy na zéklade ktorych mézu jednotlivé timy
reagovat na vyzvy spojené s vyvojom [29].

Jednym z klucovych predpokladov extrémneho programovania je, Ze naklady na
zmenu mozu byt v priebehu casu konstantné [29]. Tento predpoklad sa da docielit
napriklad kratkymi iterdciami, frekventovanym testovanim, eliminaciou defektov hned

po ich vzniku, alebo pracovanim so spatnou viazbou od uZivatela.

Extrémne programovanie zahiha viacero praktik, medzi ktoré patri aj

e vyvoj riadeny testami (TDD),

e kontinudlny dizajn,

e pAarové programovanie,

e kontinualna integracia (CI),

e rychle vydania,

e prica so zakaznikom pocas celého vyvoja,

e planovacia hra [29].

7.1 Vyvoj riadeny testami (TDD)

Programovanie riadené testami je vyvojovy proces pri ktorom programéator, este pred-
tym ako zaCne pracovat na konkrétnej funkcionalite, napiSe unit test. Tento unit test
ma pokryvat akceptacné kritéria na implementaciu Specifickej funkcionality a pri prvom
behu by mal zlyhat. Néasledne ako tento test zlyha, programéator moze zac¢at implemen-
tovat dantu funkcionalitu. Implementécia z pohladu programatora je dokoncena, ked
unit test, ktory napisal na zaciatku prejde tspesne. Funkcionalita sa teda moze pre-

sunut do testovania. [30]
Tento proces ma mnoho vyhod, no automatizované testovanie je asi najvacsou z
nich. Automatizované unit testy ukazuju, ze kazda cast hry funguje podla navrhu.

Vyvojari mozu tieto testy jednoducho pustit a velmi rychlo poznat stav jednotlivych
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Obr. 7.1 Produktové iteracia. Obrazok prevzaty z [29].

funkcionalit. V zadiatkoch vyvoja sa tento proces moze zdat zbytocny, ak hra obsahuje
len zopar funkcionalit. No s narastajucou komplexnostou produktu sa zvySuje potreba
regresného testovania. Bez automatizacie to znamena, Ze testeri musia po zmenéch vo
verzii ru¢ne otestovat jednotlivé funkcionality, ¢i funguji na zaklade poziadaviek a ich

funkcionalita nebola ovplyvnena zmenami. [30]

7.2 Kontinualny dizajn

Kontinuélny dizajn sa snazi uchovavat koplexitu dizajnovanej funkcionality na zaklade
aktualnych potrieb hry. To znamena, Ze sa neimplementuje komplikovany systém, po-
kial to hra nepotrebuje. Samozrejme, dizajnéri musia zaobstarat kvalitny a detailny
dizajn zjednodusenej verzie funkcionality. Rovnako k tomu pristupuji aj programatori,
ktori jednoducho implementuji funkcionalitu tak ako bola nadizajnované, ni¢ viac. Ak
sa ukaze, ze dana funkcionalita prinasa hodnotu a oplati sa do nej investovat viac ¢asu,
moZeme ju rozsirit dalSou iteraciou. Tento pristup urychluje cely proces dizajnova-
nia aj implementacie. Taktiez eliminuje riziko implementécie komplexnej funkcionality
alebo systému, pri ktorom sa po otestovani zisti, Ze nieje zdbavny a v hre sa nepouzije.
Vdaka tomu sa mozu vyvojari sustredit na hladanie zabavy v hre a predist podobnym
pripadom. Stuc¢astou tohoto procesu je aj refaktoring, ktory udrzuje kvalitny a zdravy
kod. Ked tim lepsie pochopi dizajn alebo ked jednoduchsia implementécia nevyhovuje
rasticim potrebam funkcionality, ¢asto zisti, Ze program by bol zdravsi alebo jednodu-
chsi, keby kod vyzeral inak. Refaktoring je spésob ako programétori mézu udrziavat
kod flexibilny. [31]
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7.3 Parové programovanie

Parové programovanie je proces, pri ktorom pracuju dvaja programatori na jednom po-
¢itadi a snazia sa vyriesit nejaky problém. Spolupracu tychto programétorov si moézeme
prirovnat k jazde v aute, jeden je vodi¢ a druhy navigator. [32]

Navigator sa nezameriava na chyby, ktoré moze vodi¢ urobit. Namiesto toho premy-
slaju o kontexte, v ktorom pracuji. Kladua si otdzky ohladom vhodnosti kodu, ktory
pisu, jeho kvalite a jednoduchosti. [32]

Kvalita a jednoduchost kodu, ktory vytvaraja dvaja programatori, je zvycajne vyssia
v porovnani s tym, ¢o by vytvorili samostatne. Tento kod vyssej kvality sa meni jed-
noduchsie a bezpecnejsie ako kod napisany iba jednym ¢lenom z dvojice. [32]

Herni programétori zvycajne robia drobné dizajnové rozhodnutia pri implementécii.
Tieto rozhodnutia moézu viest kvalitu herného zazitku na vyssiu droven. Par minut
premyslania dvoch kreativnych Tudi moze viest ku kvalitnym vysledkom. Parovanie
podporuje tieto rychle diskusie bez toho, aby sme museli zhromazdovat I'udi na velké

stretnutia alebo niekoho vyrusovat. [32]

Parovanie méze pomdct budovat pevné a stastné timy vytvaranim doévery prostred-

nictvom rieSenia spolo¢nych problémov [32].

7.4 Kontinualna integracia (CI)

Kontinualna integracia predstavuje testovanie verzie a jej integraciu po urcitom mnoz-
stve zmien, niekolko krat denne. Jednou z najlepsich praktik je, mat na tento tucel
dedikovany pocitac alebo pouzit sluzby tretej strany. Tato postupné integracia po zme-
nach na jednotlivych verziach, pomaha timu rychlejsie odhalit pric¢iny defektov. Testy
by sa mali pastat pri kazdej integracii z dévodu jednoduchsej analyzy problému. Ak
pri predchadzajicom zostaveni verzie presli vetky testy na 100%, no pri poslednom
zostaveni niektoré testy zlyhali, vieme, Ze problém bude v zmenach medzi jednotlivymi
verziami. Tento pristup Setri timu velké mnoZstvo ¢asu, pretoze beh automatizovanych

testov by mal zabrat menej ¢asu ako keby to mali testeri ru¢ne testovat. [29]

7.5 Rychle vydania

Dalsou z praktik extrémneho programovania su rychle vydania. Podla tejto praktiky
by mali vyvojari vydat na zaciatku jednoduchu hru, ktort na zaklade spétnej vézby
budu rozsirovat. Kazda aktualizacia by mala byt ¢o najmensia, aby jej tvorba neza-
brala vela ¢asu a aby sa spetna véizba z dat alebo od uzivatelov lepsie vyhodnocovala.
Taktiez to poméaha vyvojovému timu udrziavat vysoka kvalitu verzie. Nie vzdy moze

ist projekt do produkcie po par mesiacoch. Rovnako nie vzdy sa daji vydavat aktua-
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lizécie v dennych az mesa¢nych cykloch. Obvykle nejaky ¢as trvé, pokial sa spracuju
poziadavky, vytvoria ndvrhy na implementéciu a vykoné sa implementacia samotna.
[29]

Na prvy pohlad méze sediet tato praktika primarne na monetiza¢ny model F2P, kde
cielom vyvojarov je vytvorit hru ako sluzbu. No moze byt efektivne vyuzita u kazdého
projektu. Jednotlivé vydania nemusia byt priamo ku zakaznikom no moézu sliazit ako
projektové milniky pri ktorych sa tim zamysli nad kvalitou a smerom produktu, ktory
vytvaraju.

Ked sa zamyslime nad tymto pristupom v kontexte extrémneho programovania a
spojime ho s dalsimi praktikami, zistime, Zze nam dokéaze pomoct s lepSou prioritizaciou
user stories, takze aj prvotné verzie hry so sebou nestt hodnotu. Testovanie zredukuje

mnozstvo defektov, takze niesi potrebné dlhé testovania pred jednotlivymi milnikmi.
[29]

7.6 Praca so zdkaznikom pocas celého vyvoja

Jednoducho povedané, cieflom tohoto pristupu je, aby sa hra dostala do ruk cielo-
vym hrac¢om uZ v pod¢iatocnych fazach vyvoja. Vdaka tomu pristupu méze tim robit
kvalitnejsiu prioritizaciu funkcionalit a lepsie planovat do buducnosti. [33]

DalSou viziou tohoto pristupu je velmi blizka spolupraca dizajnéra s programato-
rom pocas implementéacie funkcionality. Vdaka tomu sa tsilie programétora stustreduje
tam, kde prinesie najvicsi uzitok, dosiahne najlepsie kompromisy a umozni dizajnérovi
povedat, Ze implementécia je zatial dostacujica. [33]

Kooperativny pristup k implementacii funkcii vytvéara silné puta dovery medzi za-

kaznikom a vyvojarom, ¢o je vzdy dobré pre tim [33].
7.7 Planovacia hra

Hlavny planovaci proces extrémneho programovania sa nazyva planovacia hra (plan-
ning game). Planovacia hra je stretnutie, ktoré sa koné raz za iteraciu, zvycajne raz
tyzdenne. Umoznuje rychlo urcit rozsah dalsieho vydania produktu, kombinaciou pri-
orit na zaklade hodnoty a technickych odhadov. Jednym z cielov stretnutia je udrziavat
technické a obchodné rozhodnutia v stulade. Kazda osoba na stretnuti ma urc¢ité zod-
povednosti. Primarne sa tieto zodpovednosti delia na zodpovednosti zakaznika a timu.
[20]

7.7.1 Zodpovednosti ziakaznika

Clenovia timu zastupujuci zakaznika pocas tohoto stretnutia rozhoduju o nasledujucich

veciach.
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e Rozsah. Kolko problémov sa musi vyriesit, aby systém prinasal hodnotu konco-

vym zakaznikom? Tito [udia musia vediet rozhodnut, ¢o je malo a ¢o je prilis.
e Priorita. Ak mate moznost vyberu funkcionalit, ktora to bude?

e Zlozenie vydani. Kolko alebo ako malo je potrebné urobit, aby sa firme darilo so
softvérom lepsie ako bez neho? Intuicia vyvojara v tejto otdzke moze byt tplne

mylna.

e Datum vydania. Aké su dolezité datumy, pocas ktorych by pritomnost softvéru

znamenala velky rozdiel? [29]

7.7.2 Zodpovednosti timu

Vyvojari st zodpovedni za nasledujice veci.

e Poskytovanie ¢asovych odhadov. Kolko ¢asu potrebujeme na implementaciu tejto

funkcionality?

e Dosledky. Existuju strategické obchodné rozhodnutia, ktoré by sa mali robit len
vtedy, ked st ¢lenovia timu informovani o technickych désledkoch. Vyvojari musia

vysvetlit tieto dosledky.

e Procesy. Ako bude organizované praca a tim? Tim sa musi prisposobit kulture,

v ktorej bude posobit. Softvér musi byt napisany s urcitou kvalitou.

e Podrobnom planovani. Ktoré stories by sa v ramci vydania mali urobit ako prvé?
Vyvojari potrebuju slobodu najskér naplanovat najrizikovejsie segmenty vyvoja,
aby sa znizilo celkové riziko projektu. V rdmci tohoto obmedzenia by sa mali
presivat najdolezitejsie funkcionality na zaciatok vyvoja. Tymto pristupom sa
znizuje Sanca, ze doélezité funkcionality buda musiet byt vynechané ku koncu

vyvoja z dévodu ¢asovych obmedzeni. [29]

7.8 Cyklus extrémneho programovania

Extrémne programovanie je iterativne a je pohédnané casovo ohrani¢enymi cyklami.

Preto je rytmus procesu extrémneho programovania klacovy.

Extrémne programovanie ma nasledujtce trovne aktivit:

e zivotné cykly produktu,
e vydania produktu (release),

e iteracie,
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e tulohy (stories),
® VyVvoj,

e spétna vizba. [29]

7.8.1 Zivotné cykly produktu

Nazyva sa to aj faza prieskumu. Zahtna definiciu stiboru funkcionalit a planovanie. Za-

kaznik definuje vysokotroviové poziadavky, ktoré st nésledne uvedené ako user stories.

Stories st primarnym vystupom aktivity tejto trovne. [29]
7.8.2 Vydania produktu

Moze sa nazyvat aj faza zavazku. Primarny ciel tejto fazy je plan vydania produktovej
verzie alebo release plan. Nésledne sa tento ciel deli na niekol'ko podcielov, ktoré mozu

byt dosiahnuté za pomoci roznych aktivit, ktoré sa v tejto faze vykonavaju.

e Na zaciatku sa diskutuje postup. V tejto Casti zédkaznik urobi evaluédciu imple-
mentovanych funkcionalit a kvality produktu, ¢o moéze vyustit k definicii novych

poziadaviek, alebo k pripadnej zmene existujtcich.

e V dal3ej ¢asti zakaznik prezentuje poziadavky rozdelené do malych Gasti (stories)
a diskutuje ich s timom. Ulohou timu je prediskutovat sposob, akym sa budu tieto
funkcionality implementovat a s tym aj definovat rizika tychto implementacii.

Nasledne poskytnu prvé ¢asové odhady.

e Zakaznik odprioritizuje stories na zéklade hodnoty, ktort prinest do produktu a
definuje ¢as vydania. Pri tejto aktivite berie do tivahy rizikd a estiméacie komuni-

kované s timom.

e Vyvojari sa zaviazne dohodnu so zékaznikom na rozsahu funkcionalit, ktoré sa

budu implementovat a na datume d'alsieho vydania (releasu).

e V poslednom kroku tim rozdeli jednotlivé stories do iteracii aj s defektami né-

jdenymi pocas akcepta¢ného testovania zédkaznikom a zaénu pracovat. [29|

7.8.3 Iteracie

Nazyvané aj fazou riadenia. Na zaciatku sa zide cely tim, aby sa mohol skontrolovat
pokrok a v pripade potreby upravit plan. Zakaznik prezentuje stories pre aktuélnu
iteraciu a tim detailne diskutuje tieto stories, aby mali vSetky informacie potrebné na

implementaciu.
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Hlavnym cielom tejto fazy je plan pre aktualnu iteraciu.

Pocas diskusie nad jednotlivymi stories, tim detailne preberie technicky pristup na
implementaciu jednotlivych funkcionalit obsiahnutych v stories a vytvori k nim po-

trebné ulohy.

Po prediskutovani vSetkych stories do iteracie, tim moze zacat s vyvojom. Cielom

timu pocas iteracie je naimplementovat vSetky stories v stanovenej kvalite. [29]

7.8.4 Vyvoj

Vyvojari vytvoria dvojice s kolegami. Nésledne kazda dvojica:

e verifikuje, Ze rozumie jednotlivym stories,

e urcuje podrobny implementacny pristup zabezpecujici jednoduchy dizajn,
e zacne s TDD (testami riadenym vyvojom),

e integruje kéd do verzovacieho systému vo vhodnych intervaloch,

e pravidelne kontroluje pokrok. [29]

7.8.5 Spatna viazba

Dvojice neustale komunikuji medzi sebou a navonok k timu. Do komunikacie je prie-
beZne zapojeny aj zakaznik. Niektoré timy sa uchyluju ku kazdodennym stretnutiam,
aby rychlo prediskutovali celkovy stav timu a v pripade potreby moznt opatovnu syn-

chronizaciu a mikropldnovanie.

Iteracie poskytuju prehlad o celkovom stave a prilezitosti na tupravu a zlepSenie

procesu.

Vysledky z iteracii moézu spdsobit prehodnotenie priorit.

Vyvoj jednotlivych tloh moze sposobit prehodnotenie stories.

Opétovny ¢asovy odhad story moze spdsobit zmeny iteracie alebo obnovenie ite-

racie.

Vysledky iteracie mozu spodsobit zmeny planu vydania. [29]
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7.9 Role

V extrémnom programovani je kladeny doraz na spolupracu celého timu, je v nepretr-
zitej komunikacii.

Na to, aby projekt extrémneho programovania fungoval, si vSak potrebné urcité
tlohy a osoby, ktoré tieto tlohy zastavaji. Preberaji zodpovedajicu zodpovednost a
zodpovedaju za svoju pracu. Odporuca sa, aby sme do roli pridelili spravnych Tudi.

Role, ktoré sa ukazali ako ti¢inné v extrémnom programovani, su:
e Vyvojar,
o zakaznik,

e manazér,

e kouc. [29]
7.9.1 Vyvojar

Tato rola patri medzi najdodlezitejsie v extrémnom programovani. Predsa len, vyvojar
je ten ¢lovek, ktory implementuje potrebné funkcionality. Aj ked sa menom této rola
podoba klasickému vyvojarovi z hociakej inej metodologie, XP definuje pre vyvojéara

urcéité prava a zodpovednosti, za i¢elom dobrého fungovania tejto metodologie.

Zodpovednosti

Zodpovednosti vyvojara definuju pracu, ktora sa od neho o¢akava za tc¢elom zmyslu-
plného fungovania timu a vyvoja. Medzi tieto zodpovednosti mézu patrit casové odhady
stories, definovanie tiloh zo stories, ¢asové odhady tloh, pisanie unit testov, spustanie

unit testov, alebo refaktorovanie kodu. [29]

Zrucénosti
Rovnako ako zodpovednosti sa od vyvojara oc¢akavaju urcité zruc¢nosti. Medzi tieto
zrucnosti patri parové programovanie, komunikacia, udrzovanie jednoduchosti, progra-

movanie len toho, ¢o je potrebné. [29]

7.9.2 Zakaznik

V extrémnom programovani je rola zakaznika rovnako doélezita ako rola vyvojara, pre-
toze je to zakaznik, kto by mal vediet, ¢o programovat, zatial ¢o vyvojar by mal vediet

programovat.
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Zruénosti

Medzi zrucnosti zékaznika patri pisanie stories do potrebného detailu, rozvijanie
postoja timu k uspechu projektu, rozhodnutia o rozsahu pozadovanych funkcii, priori-
tizovanie tychto funkcii, alebo pisanie funkcionélnych testov. Sice zakaznik prioritizuje
backlog a pise poziadavky pre nové funkcionality, je velmi dolezité si uvedomit, Ze

nekontroluje projekt. [29]

Zékaznik nemusi byt len jeden ¢lovek. MézZe to byt aj tim ['udi s réznymi rolami ako

st napriklad produktovy manazeri, marketéri, biznis analytici a podobne. [29]

7.9.3 Manazér

Priméarne zodpovednosti manazéra v extrémnom programovani si nasledujtce.

e Definovanie pravidiel planovacej hry, oboznamenie timu a zakaznika s pravidlami

planovacej hry, monitorovanie planovacej hry.
e Planovanie a exekutiva stretnuti.

e Zucastnit sa s timom ¢asového odhadovania, aby mohol poskytnut spatni vazbu
o tom, ako sa realita zhodovala s ich predchédzajicimi odhadmi. To na trovni

timu aj jednotlivcov, ¢o by im do budiicna malo pomoct s kvalitnejsimi odhadmi.

e Uistit sa, ze tim pracuje podla aktualnych priorit, ked postupuje cez iteracie s

potvrdenym planom a potvrdenou funkcionalitou.
e Sledovanie chyb funkéného testovania.
e Sledovanie skuto¢ného ¢asu straveného kazdym ¢lenom timu.

e Schopnost ziskat vSetky pozadované informéacie bez rusenia timov. [29]

7.9.4 Koué

Rola kouca je rolou kdzdého jedného ¢lena v time. No v pripade, Ze tim je v extrémnom

programovani novy, odporuca sa mat ¢loveka Specializovaného na tato rolu. [29]

U kouca je velmi dolezita znalost praktik a metodik extrémneho programovania a
nasledna schopnost predat tieto znalosti timu. Jeho primarnym cielom je vytrénovat
tim, aby sa stal sebestacny v pouzivani tychto praktik. Jeho zodpovednosti mozeme
rozdelit do bodov.

e Hlboka znalost extrémneho programovania a schopnost aplikicie do projektu.
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Identifikacia praktik extrémneho programovania, ktoré pomozu timu v pripade

akéhokol'vek problému.

e Pozorovanie timu v tichosti a zasiahnutie len vtedy, ked sa predvida zévazny

problém.

e Trénovanie timu k sebestac¢nosti.

Byt pripraveny kedykol'vek pomoct. [29]
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8 SCRUM

Scrum je sposob riadenia vyvoja softvéru, v rameci ktorého moézu I'udia riesit komplexné
problémy a zaroven efektivne dodavat produkty najvyssej moznej kvality [34].

Scrum sa pouziva od zaciatku 90. rokov. Téato metdda predstavuje subor roznych
pristupov, procesov a nastrojov, ktoré sa mézu pouzit na vyvoj hernych produktov a
zlepSenie timovej efektivity. [35]

Scrum pozostava zo scrum timov a ich pridruzenych roli, ceremonii, artefaktov, a
pravidiel. Kazdy zo spomenutych komponentov slizi na $pecificky ucel [35].

V Scrume sa na vytvorenie pravidelnosti pouzivaji predpisané ceremoénie. Vsetky ce-
remonie st ¢asovo ohranicené, takze kazda ma maximalne trvanie [35]. Tieto ceremoénie

st podrobnejsie opisané v nasledujicich kapitolach.

SCRUM PROCESS r@\
f@@ 000  roum
T

Daily Stand Up

000

i}

Product Team Sprinl St R
Bsoien 1-4 Weeks pi g
Sprint Retrospective
Product Sprint Planning Sprint Finished
Backlog Meeting Backlog Work

Obr. 8.1 Scrum proces. Obrazok prevzaty z [34].

8.1 Role

Scrum ma tri primérne role: product owner, scrum master a ¢lenov vyvojového timu

[35].
8.1.1 Vyvojovy tim

Vyvojovy tim sa Tudia, ktori robia pracu spojenu s tvorbou hry. Na prvy pohlad to
moze vyzerat, ze je tim poskladany z inZinierov, no nie vzdy tomu tak je. Tim moze
byt zloZeny zo vSetkych druhov I'udi vratane dizajnérov, rozpravacov, programétorov,

artistov a podobne. [35]
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Vyvojovy tim musi byt schopny samoorganizacie, aby mohol robit rozhodnutia po-
trebné na dokoncenie prace. Samoorganizacia sa v tomto ohl'ade neberie ako nerespek-
tovanie organizacie, ale skor ako zosilnenie postavenia I'udi, ktori maja potrebné vedo-

mosti na rieSenie problémov. [36]

Zodpovednosti timu mézu pozostévat aj z nasledujucich.

e Dokoncenie naplanovanej prace pre Sprint.

e Zabezpecenie transparentnosti pocas Sprintu. Toto byva dosiahnuté pomocou
dennych stretnuti, nazyvanych taktiez denny scrum. Denny scrum poskytuje
transparentnost prace a dava ¢lenom timu vyhradené miesto, kde mézu hladat
pomoc, hovorit o pokroku, alebo upozornit na problémy. Scrum master moze
pomahat s vedenim tohoto stretnutia, ale v kone¢nom vysledku je to zodpoved-

nostou vyvojového timu. [36]
8.1.2 Product owner

Agilné timy st svojou povahou flexibilné a pohotové a je zodpovednostou product
ownera zabezpecit, aby poskytovali ¢o najvacsiu hodnotu. Produkt owner zastupuje
biznisovi stranu, ¢ize prezentuje vyvojovému timu najdolezitejsie funkcionality. Dovera
s vyvojovym timom je velmi dolezita. [36]

Produktovy vlastnik by nemal len rozumiet zakaznikovi, ale mal by mat aj predstavu
o hodnote, ktort scrum tim zakaznikovi prinésa. Produktovy vlastnik tiez reprezentuje

potreby ostatnych zainteresovanych stran v organizacii. [36]

Hlavné zodpovednosti product ownera st nasledovné.

e Spravovanie scrum backlogu. Product owner je zodpovedny za obsah backlogu
a jeho prioritizaciu. To vSak nemusi znamenat, Ze product owner je jediny, kto
vklada nové stories do backlogu. Mal by vediet o vSetkom, ¢o je v backlogu a
ostatni udia, ktori pridavaju stories do produktového backlogu, by mali zabez-

pecit komunikaciu s product ownerom.

e Sprava vydania. Pre product ownera je dolezité vediet, kedy veci mozu a mali by

byt uvolnené.

e Manazment zainteresovanych stran. Do kazdého produktu bude zapojenych mnoho
zainteresovanych stran, od pouZivatelov, zakaznikov, spravy a vedenia organizé-
cie. Produktovy vlastnik bude musiet spolupracovat so vSetkymi tymito Iudmi,
aby efektivne zabezpecil, Ze vyvojovy tim prinadSa hodnotu. To moéze znamenat

velké mnozstvo riadenia a komunikacie. 36|
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8.1.3 Scrum master

Scrum master je rola zodpovedna za zabezpecenie hladkého chodu scrumu v time.
V praxi to znamené, Zze poméaha product ownerovi definovat hodnotu, vyvojovému
timu dodat hodnotu a celému scrum timu poméhat v neustalom zlepSovani. Popri
tom neustale mentoruje vyvojovy tim a zvéitSuje povedomie o scrume. Poméha timu
odstranit vSetky prekazky a zabezpecit hladky priebeh vyvoja. [36]

Medzi zodpovednosti scrum mastera patria nasledujtce.

e Transparentnost. Scrum master ma za tlohu zabezpecit, aby scrum tim fungo-
val transparentnym sposobom. Toto zahiha napriklad vytvaranie story map a

aktualizaciu stranok dokumentacie s ndpadmi z retrospektiv.

e Empirizmus. Zakladom pre scrum a agilné pristupy je myslienka, Ze najlepSim
sposobom plédnovania je robit pracu a ucit sa z nej. Empiricky proces nie je jed-
noduchy a vyzaduje si od scrum mastera, aby koucoval scrum tim pri rozdelovani

prace, popisoval jasné vysledky a kontroloval tieto vysledky.

e Samoorganizacia. Vyvojovy tim sa pri prechode na scrum musi naucit samo-
organizacii. KedZe to nieje jednoduchy prechod, je tlohou scrum mastera, aby

danému timu poméhal v tomto smere.

e Hodnoty. Scrum definuje hodnoty odvahy, zamerania, odhodlania, reSpektu a
otvorenosti pretoze vytvaraju prostredie bezpecia a dovery. Toto prostredie je
dolezité pre prosperitu agility. Dodrziavanie hodnot je zodpovednostou kazdého
v scrum time, ale scrum master prebera aktivnu tulohu pri povzbudzovani a pri-

pominani dolezitosti tychto hodnot kazdému. [36]

8.2 Release

Release alebo vydanie je siborom Sprintov, ktorych ciefom je priniest hru s novymi
funkciami do stavu, v ktorom by mala byt pripravena na vydanie. Typické vydanie trva
dva aZ Styri mesiace. Tempo vydéavania je podobné ako tempo milnikov na typickom

hernom projekte. |2]

Dl7ka releasu tiez moze zavisiet od potrieb produktu. Napriklad ak potrebujete po-
sielat publisherovi funkény build na konci kazdého mesiaca, releasy mozu predstavovat
aj mesacné milniky.

Verzia hry v stave takmer pripravena na vydanie moze znamenat mnoho veci. De-
finicia podl'a pouciek je, ze by mala byt hratelna pre potencionélnych zakaznikov, no

nie nevyhnutne pripravena na vydanie s plnym pokrytim vSetkych poziadaviek [2]. V
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ramci viacrocného projektu by vydania vedice k dokoncenej hre, mali mat pravidla o
demo kvalite jednotlivych verzii. Samozrejme, stav verzie hry pri jednotlivych vydani-

ach moze byt taktiez definovany na zaklade dohody medzi vedenim projektu. |2]

Vydania stanovuju dlhodobé ciele pre tim a zainteresované strany. Vyzaduju zvy-
Senu uroven kvality a ladenia, ¢o znizuje velki mieru neistoty ohladom prace, ktoru
treba urobit pri odoslani hry. Vydania zac¢inaja planovacim stretnutim, ktoré stanovuje

hlavné ciele hry. Plan vydania riadi ciele pre kazdy Sprint. [2]

8.3 Sprint

Srdcom scrumu je Sprint. Sprint si mozeme predstavit ako ¢asovy ramec pozostavajuici
vac¢sinou od dvoch tyzdiov do jedného mesiaca. Dlzka Sprintu sa vic¢sinou urcuje na
zaklade potrieb a schopnosti timu. Pocas tohoto ¢asového ramca sa pracuje na funkci-

onalitach, ktoré boli naplanované do tohoto Sprintu. |2]

Novy $print zac¢ina ihned po ukonéeni predchadzajuceho Sprintu. Tim a zaintere-
sované strany stanovia ciel na stretnuti planovania, ktoré sa uskuto¢iiuje na zaciatku
Sprintu. Postup préce timu je zdielany na dennych scrum (standup) stretnutiach. Na
konci Sprintu tim demonstruje svoj pokrok na Sprint review stretnuti. Po review tim
uskutoc¢ni retrospektivu, kde diskutuje o tom, ako tim spolupracoval pocas Sprintu a

hl'ada vylepSenia pre nadchadzajtce $printy. [2]
8.4 Planovanie Sprintu

Na zaciatku Sprintu sa timy stretnt s vedenim projektu, aby naplanovali d'alsi $print.
Planovanie Sprintu si vyzaduje dve stretnutia: stretnutie o stanoveni priorit a stretnutie
planovania Sprintu. Stretnutie o stanoveni priorit pripravuje alebo upravuje produktovy
backlog a identifikuje potencialny ciel Sprintu. Stretnutie planovania Sprintu vytvori
backlog $printu definujici pracu, ktora sa tim zavizuje dokoncit do dalsej kontroly

Sprintu. [2]
8.4.1 Prioritizacia backlogu

Cielom tohoto stretnutia je definicia funkcionalit s najvysSou prioritou v produktovom

backlogu a ich nasledny vyber do Sprintu.

Na zaciatku stretnutia product owner odprezentuje funkcionality s najvyssou prio-
ritou. Tim pocas tejto prezentacie musi porozumiet kazdej jednej story. Je to vyborna
prilezitost pytat sa na otazky ohladom dizajnu (herného dizajnu, technického dizajnu,
artu a podobne). Ak napriklad funkcia vyzaduje, aby hlavna postava sko¢ila, mozu byt

otazky o tom, ako sa sti¢asna animécia a fyzika pouziva v hre. Tato diskusia identifikuje
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detaily navrhu a implementéacie, napriklad ¢i ide len o fyziku, animaciu alebo spojenie
oboch. [2]

Moze sa stat, ze niektoré stories s vysokou prioritou si prili§ komplexné, aby boli
implementované pocas jedného Sprintu. V tomto pripade by mal tim rozdelit stories na
mensie celky. [2]

Nasledne tim prediskutuje priblizny ciel pre $print vybranim stories z produktového

backlogu, ktoré nasledne vlozia do $print backlogu.

8.4.2 Planovanie $printu

Po identifikécii cielov, tim prediskutuje jednotlivé stories do detailu a vytvori potrebné
tasky. Dokoncenie taskov povedie k splneniu akcepta¢nych kritérii v danych stories. Na
tomto stretnuti by sa mali podielat okrem samotného timu aj d'alsi doménovi experti,
ktori mézu v pripade potreby pomoct timu ¢ uz s prediskutovanim implementécie
alebo estiméaciou préace (napriklad multiplayer programéator alebo zvukar). |2]

Na zaciatku stretnutia pomaha scrum master definovat obmedzenia, ktoré by mohli
ovplyvnit schopnost timu zaviazat sa k cielu Sprintu. Medzi tieto obmedzenia moézu
patrit napriklad dovolenky, zdielanie Tudi s inymi timami a podobne. Schopnost timu
zaviazat sa k praci je zalozené predovSetkym na ich minulom vykone. Najlepsie sa to

da zistit preskiimanim toho, ¢o tim dokézal dorucit v minulych Sprintoch.

Nasledne tim zatne diskutovat implementaéné detaily pre jednotlivé stories. Ucast
product ownera na tomto stretnuti je velmi dolezita, pretoZe moZze poskytnut timu
dolezité informacie v pripade potreby. Akonéhle st odkomunikované akceptacné kritéria
a poziadavky na dokoncenie funkcionalit, tim zacne vytvarat tasky na zaklade potreby
a zaroven ich ¢asovo odhadovat. Tieto tasky predstavuji ¢iastoéné operacie alebo kroky
potrebné na dorucenie stories. Casové odhady taskov prebiehaju v ramci jednotlivych
disciplin. Ak ma tim napriklad troch programétorov, odhaduju programéatorské ulohy
spolo¢ne. Naopak, ak je v time iba jeden, odhadne sam vSetky programovacie tlohy.
2]

Na spolo¢né estimovanie sa pouzivaju rézne techniky, jednou z najznamejsich je

planning poker.

Na odhadovanie taskov sa mo6zu pouzit rézne pristupy, ako napriklad odhad v ho-
dinéch, story pointov, man days, a podobne. Tento odhad sa uvadza v idedlnom case,
¢o je ¢as, ktory by mala tuloha zabrat bez prerusenia alebo akyhkolvek problémov. To
znamend, ze osemhodinové tloha nie je to isté ako jednodiova. Splnenie osemhodinove;
tlohy zvycajne trva viac ako jeden kalendarny den. Dovodom je, ze dni vyvojarov si
plné preruseni, problémov a rozhovorov. [2]

Odhady pre vel'ké tasky st menej presné ako odhady pre malé tasky. Limit velkosti
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Obr. 8.2 Tok vytvarania Sprint backlogu. Obrazok prevzaty
z [2].

tasku je I'ubovolny, ale 16 hodin je rozumna hranica pre velkost, kedy je task potreba
rozdelit na mensie. Mo6ze sa stat, Zze tim nemé dostatok informacii na rozdelenie ta-
kéhoto tasku. Namiesto toho mézu vytvorit zastupny task s viacésim odhadom, kym

nebudu pripraveni na tlohe pracovat a nebudu vediet viac informaécii. [2]

Ako mozeme vidiet na obrazku (obr. 8.2), akonahle je story rozdelené na tasky, pocet
naestimovanych hodin potrebnych na dokoncenie $printu sa navysi o hodiny potrebné
na dokoncenie danej story. Celkovy pocet sa potom porovnéa so zostavajicimi hodinami,
ktoré su k dispozicii v backlogu Sprintu. Ak mé $print backlog priestor na hodiny, ktoré
nova story prida, tim sa zaviaze dokoncit tuto story. Samozrejme, kazda Specializacia

na projekte musi byt naplanovana v ramci svojich moznosti.
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Ak by sa nahodou nové story nevosla do backlogu $printu, je k dispozicii jedna z
troch moznosti. Najprv sa story vrati do produktového backlogu a nahradi ho dalsia
mengia story. Druhou moZnostou je rozdelit povodnu story na mengie casti. Vdaka
rozdeleniu moze tim identifikovat ¢ast povodnej story, ktora sa hodi do $printu. Tretou
moznostou je odobrat nejakt story z backlogu Sprintu, aby sa novéa polozka zmestila.

Product owner pomaha timu s rozhodovanim, ktoré riesenie je najlepsie. |2]

Neodportca sa tiplne zaplnit alokaciu timu pre $print do poslednej hodiny. Je bezné,
ze sa pocas Sprintu objavia problémy alebo tlohy s ktorymi tim jednoducho nepocital
pri planovani. V pripade, Ze timu zostane nejaky volny ¢as na konci Sprintu, mozu ho
vyuzit na doladovanie funkcionalit, alebo mézu zacat pracovat na tlohach v dalsom

Sprinte, ak je Sprint backlog pripraveny. [2]
8.5 Denny scrum

Primérnym cielom tohoto stretnutia, ktoré sa opakuje na dennej béaze je zabezpecit,
aby scrum tim zdielal prehlad o tom ako $print napreduje. Tim sa taktiez informuje
o necakanych prekazkach. Pocas stretnutia c¢lenovia tim odpovedaji na otazky ako:
Co som urobil véera? Co budem robit dnes? Mam nejaké prekazky, ktoré ohrozuji
naplanovani pracu?

Odporuca sa, aby toto stretnutie bolo kratke a vSetky diskusie boli ponechané bud
na iné ceremoénie alebo po stretnuti, aby nezainteresovany ¢lenovia diskusie nestracali
¢as. Nieje Specifikovany presny ¢as, no odporica sa, ze by meeting nemal presiahnut
15 mintut.

Na dennom scrume sa ucastni vyvojovy tim, scrum master a v pripade potreby aj

product owner. [37]

8.6 Sprint review

Hlavnym cielom stretnutia je demonstracia dokoncenej prace pocas $printu, oslavova-

nie, vyzdvihovanie uspechov a dohoda nad d’alsimi krokmi.

Pocas stretnutia vyvojovy tim prezentuje svoju dokoncent pracu a zbiera spétnu
vazbu od product ownera. Nasledne, product owner na zaklade timového postupu méoze

menit priority v produktovom backlogu.

Toto stretnutie sa odohrava na konci $printu a mal by sa na fiom zicastnit cely

scrum tim, product owner a obchodne zainteresované strany. [37]
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8.7 Retrospektiva Sprintu

Cielom retrospektivy Sprintu je pochopit, ¢o fungovalo a ¢o nefungovalo po¢as posled-
ného Sprintu a nasledne tieto lekcie pretavit do rieseni. Tieto zlepSenia by mali posunit

timovi spolupracu vpred a pomoct efektivnejsie dorucovat vysledky.

Toto stretnutie sa koné vzdy na konci Sprintu a mal by sa ho tcastnit scrum tim.
[37]
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II. PRAKTICKA CAST
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9 PRIPADOVE STUDIE

Praktickd ¢ast sa zaobera dvomi pripadovymi Studiami a spisanim doporuceni na za-
klade teoretickych znalosti a vystupov z tychto stadii. Projekty a spolo¢nosti, na za-
klade ktorych boli napisané tieto studie boli vybrané kvoli viacerym faktorom. Prvy z
nich je vyvoj hier na rozdielne platformy. Prva stidia sa zaoberd vyvojom na mobilna
platformu a druha na pocitace. Dalsim je historia a vek jednotlivych spolocnosti. Mo-
bilna spolo¢nost uz méa za sebou urciti histériu a ma svoju kultiru, ktord sa pocas
opisovaného ¢asového obdobia snazi vylepsit. Spolo¢nost zamerané na tvorbu pocita-
¢ovych hier je na trhu len jeden rok v ¢ase pisania tejto prace a pracuje na svojej prvej
vlastnej hre pre investora.

Prave rozdiely jednotlivych spolo¢nosti ¢i uz v projektoch, sktisenostiach timu, alebo

historie a kultury dokédzu poskytnut kvalitny zaklad na skiimanie procesov a metodik

pouzitych na vyvoj hernych projektov.
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10 MOBILNA HRA

Prvy projekt na ktory sme robili pripadovi $tidiu bola mobilna hra s monetiza¢nym
modelom F2P (free-to-play). Analyza projektu pokryva len ur¢ité ¢asové obdobie pocas
vyvoja projektu, nie cely vyvoj danej hry. Toto ¢asové obdobie bolo vybrané preto, lebo
sa v nom odohralo vela zmien ¢i uz v spolo¢nosti, v ktorej sa hra vyvijala, ale aj pri

samotnom vyvoji hry.

Tato pripadova stidia sa zameriava primarne na implementéciu scrumu a agilnych

metodik do herného vyvoja.

10.1 Hra

Samotné hra bola vo vyvoji uz viac ako rok. KedZe sa jedna o F2P model, hra bola na
trhu uz 7 mesiacov, no neustéle sa na nej pracovalo. Kazda aktualizicia v pravidelnosti
priblizne dva mesiace predstavovala pre uZzivatel ov nové funkcionality a stabilnejsiu ver-
ziu. Medzi tieto dvojmesacné vacsie aktualizacie tim obcas vydal mensiu aktualizaciu,
ktora predstavovala bud zaplatu nejakych problémov, alebo balancovanie funkcionalit.
Vydévanie aktualizacii pre mobilné zariadenia dévali timu pomerne volné ruky, kedze
kontrolné doby buildu na Android platforme boli 1-2 dni [38] pre uz vydana hru, na iOS

2-4 dni [39]. Vdaka tomu tim mohol pomerne rychlo reagovat na produkéné problémy.

Kedze sa jedna o multiplayerova hru, samotné servery tvorili velmi déleziti cast
hry. Rovnako ako technické rieSenie implementécie niektorych zékladnych sietovych
funkcionalit tak ako aj samotné serverové rieSenie nebolo najstabilnejsie. Preto sa tim
musel potykat s mnohymi ne¢akanymi problémami pocas behu hry na produkcii. Medzi
tieto problémy patrili necakané pady serverov, strata pripojenia so servermi, odpojenia
hracov z hry alebo vysoky ping.

Okrem sietovych problémov hra narazala aj na mnohé klientské problémy spdsobené

nedostatoc¢ne kvalitnym technickym rieSenim.

Vsetky tieto poruchy mali velky dopad na tspesnost hry a na uZivatel'ské hodnote-
nie. Cela hra bola od prvého vydania plna podobnych problémov, takze vicsina portuch
bola zakorenené v zékladnych implementéciach a robili hru od prvého vydania stratovii
na finanénych prostriedkoch. Okrem samotnych finanénych strat, hra taktiez nedispo-
novala ani zakladnymi KPIs, podla ktorych sa uréuje tuspesnost free-to-play mobilnej

hry. Tymi st napriklad retencia (navratnost uzivatelov) alebo ltv (life time value).

Celych 7 mesiacov sa teda tim svojou précou snazil napravit tieto zlé technické
rieSenia prerabkou roznych zakladnych casti hry a zaroven s hlavnymi aktualizaciami
dodéavat hracom nové funkcionality, aby si ich udrzali v hre a zaroven, aby ich konku-

rencia nepredbehla.
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Pocas tychto vycerpavajucich siedmich mesiacov, sa timu podarilo vylepsit celkovy
technicky stav hry, rovnako ako naimplementovat nové funkcionality. KedZe tim pocas
tohoto obdobia pracoval pod tlakom, mnohé nové funkcionality so sebou priniesli dalsie
problémy.

Timu sa za toto obdobie podarilo zostabilizovat vyvojova vetvu verzovacieho sys-
tému do stavu, kedy bola viac menej pripravena s par apravami na vydanie. Tomu
dopomohlo zavedenie novych procesov, a takzvaného technického vyboru. Vybor kon-
troloval technické dokumenty pre implementaciu réznych funkcionalit este pred tym,

ako boli tieto funkcionality naimplementované.

Posledny mesiac tim pracoval na stabilizacnej aktualizécii, ked sa vedenie spolo¢-
nosti rozhodlo, Ze cela praca sa zahodi a vSetci sa presund na vyvoj novych funkcionalit
pre dalsi velku aktualizaciu. Teraz tim nemal dva mesiace ako zvycajne, ale len 2-3
tyzdne.

Timu sa podarilo aj po tazkych predchadzajicich mesiacoch dorucit slubent hlavna
aktualizaciu s drobnym oneskorenim. Bohuzial, predstavil v nej aj nové problémy, ktoré

sa potom s hrou tahali dalej.

V tomto stadiu mal tim zauzivané zakladné procesy, ako napriklad denné synchro-
nizacia, ktora bola nazyvana stand-up. Toto stretnutie bolo velmi podobné dennému
scrum stretnutiu, akurat, Ze sa pri hom stretal cely tim a mnohokrat stretnutie zabralo
30 mindt az jednu hodinu. Robili sa aj planovacie stretnutia, ktoré ale nerozoberali
jednotlivé funkcionality do detailu, kedy by ¢lenovia timu odhadovali ¢as implementa-
cie. Taktiez sa planovalo pre najblizsiu aktualizaciu, takze nevyuzivali vyhody kratsich
iteracii. Tim bol zvyknuty aj na review a retrospektivne stretnutia. Tieto stretnutia sa
odohravali kazdy tyzden v pondelok. V prvej casti stretnutia producenti odprezentovali
postup a najvysie priority a v druhej ¢asti mal kazdy ¢len timu moznost povedat niec¢o
k retrospektive z predchadzajiceho tyzdia. Zo spatného pohladu producentov to boli
kontraproduktivne stretnutia, pretoze sa na nich nachadzal cely tim, takze automaticky
zabrali vela ¢asu. No ¢o bolo délezitejsie, v takom pocte sa mnoho ¢lenom timu tazko

hovorilo svoj nazor na vyvoj a tim.

10.2 Aktualizacia X

Po naro¢nych mesiacoch plnych priddvani novych funkcionalit a stabilizacie hry prislo
vedenie s poziadavkou na vydanie dalSej aktualizacie priblizne s dvojndsobnym mnoz-
stvom funkcionalit do dvoch mesiacov (rovnaky ¢asovy horizont ako pri mensom poéte
funkcionalit). Tato aktualizacia mala takzvane zachranit hru, pripadne rozhodnit o jej

budicnosti.

Okrem toho vedenie chcelo, aby pocas tejto aktualizacie manazment vyvoja zaviedol



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 52

agilné metodiky, presnejsie scrum a pomocou nich dorudil tito verziu hry na ¢as a vo

vybornej kvalite.

KedZe sa jednalo o aktualizéciu pred Vianocami, bolo nesmierne délezité, aby hra
bola poslana do App Store a Google Play vo vybornej kvalite, pretoZze pocas sviatkov sa
obchody zatvaraji na dva tyzdne a neprimaji nové hry a ani aktualizacie existujacich

hier.

Hra podporovala Siroké mnozstvo zariadeni, preto sa nie vzdy dalo predpovedat,
kol'ko problémov takato velka aktualizacia moze na produkceii sposobit. Preto vedenie
prislo s dalsou poziadavkou, vydat Beta verziu hry este pred samotnym vydanim finél-
nej hry. To pre tim predstavovalo vytvorit iplne nova verziu hry so vSetkymi novymi
funkcionalitami minimalne dva tyzdne pred samotnym vydanim hlavnej aktualizécie

(aby sa hra stihla na produkecii poriadne otestovat a tim mal dostatok ¢asu na opravy).

10.3 Rizika

e Mnozstvo funkcionalit, ktoré treba naimplementovat. Napriklad, v minulosti trval
jeden novy charakter do hry timu naimplementovat priblizne dva mesiace, teraz
bola poziadavka dorucit desat takychto charakterov za dva mesiace (mimo iné

funkcionality).

e Mnozstvo dizajnu pripraveného na implementéciu. Poziadavky na tato velku
aktualizaciu vznikli aZ po vydani poslednej velkej aktualizacie, ¢ize dizajnéri

nemali ¢as pracovat na novych dizajnovych dokumentoch.

e Vianoce. KedZe sa na Vianoce zatvaraji obchody, nebolo mozné posuvat datum
vydania. To pre tim znamenalo, Ze sa budi musiet primarne sustredit na rozsah
jednotlivych funkcionalit. Ci uz redukovanie rozsahu, alebo viest detailné diskusie
s dizajnérmi a hladat jednoduchsie implementéacie za u¢elom dorucenia rovnakej

hodnoty pre hraca.

e Dorucenie beta verzie. Na zaciatku vydania, to bola pre producentsky tim velka

neznama, kedZe hra v bete nikdy nebola.

e Neustile menenie rozsahu aktualizacie. Vedenie sa nevedelo dohodnut na finél-

nom backlogu, takze sa stale menil jeho rozsah.

e Technicky stav. Tesné terminy a Vianoce nedovoluju timu vydat zaplatu v pri-
pade potreby. TakZe ak by hra bola vydana v zlej kvalite, mohlo by to mat fatalny
dopad na jej dlhodoby tspech.
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10.4 Ciele

Na zaklade poziadaviek vedenia, producentsky tim si definoval ciele, pre najblizsie dva
mesiace. Rovnako, kazdy ciel mal adresovat niekolko rizik definovanych v predchadza-

jucej kapitole.
o Zvysit efektivitu timu pomocou ¢astého a kratkodobého pldnovania na interacie.

e Zlepsit komunikaciu medzi ¢lenmi jednotlivych oddeleni pomocou malych timov

zodpovednych za jednotlivé funkcionality.

e Vytvorit idedlne podmienky vyvojarom na implementaciu pomocou retrospek-

tivy.

e Implementécia vsetkych funkcionalit pomocou kontinudlneho dizajnu. K tomu
mala dopomodct zvySend komunikicia medzi timom a vedenim projektu pocas

planovacich a review stretnuti.

e Tvorba dokumentécie a firemnych postupov, ktoré sa tykaji manazmentu pro-

jektov.
e Uprava doteraz pouzivanych nastrojov za téelom zlepSenia prehl'adnosti a priorit.

e Budovanie agility medzi ¢lenmi timu, davanie im vi¢sej zodpovednosti a volnosti

pri rieseni problémov pomocou kontinualneho mentoringu.

e Za pomoci predchadzajucich cielov dorudit aktualizaciu v stanovenom datume a

kvalite.
10.5 Implementacia Scrumu

Pri implementécii scrumu bol jednym z prvych krokov pripravit multidisciplinarne timy

na zéklade potrieb projektu a moznosti vyvojarskeho timu.

10.5.1 Procesovanie tvorby timu

Pred samotnou tvorbou timov si producenti sadli a spisali spolo¢né body, ktoré musia

vyriesit a pripravit pred tym, ako sa tim modze pustit do prace.

e Backlog kvalitne definovanych stories, ktoré tim bude nasledne implementovat.

e Tim musi mat spolo¢né miesto, kde moze komunikovat. V idedlnom pripade by
vSetci ¢lenovia timu mali spolu sediet v jednej miestnosti, no kedZe to nebolo
mozné kvoli praci na dialku, vytvoril sa timu spolo¢ny ¢et, kde mohli riesit vSetky

problémy spojené s funkcionalitami, ktoré implementovali.
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e Tim potreboval vlastny kanban tabulu, kde videl pracu spojent s ich Sprintom.
Vdaka tejto tabuli sa mali lepSie zamerat na dorucenie cielu Sprintu. Bolo ale
velmi délezité, aby mal tim pristup k informéciam ohladom celého projektu a

postupu inych timov.
10.5.2 Tvorba timov
Obecne sa da povedat, ze vSetky timy, ktoré vznikli sa dali rozdelit do troch kategorii.

e Timy na zaklade oddelent,

e timy implementujice meta funkcionality,

e timy implementujice gameplay funkcionality,
e cross timy.

K tomu, ¢o znamenaju jednotlivé nazvy timov sa dostaneme neskor. Delenie timov
bolo postavené na potrebach produktu. Je délezité podotknit, ze zivotnost tychto timov
vydrzala priblizne 1 az 3 $printy. Pod pojmom Zivotnost sa mysli, Zze po tomto ¢asovom
tseku sa menili ¢lenovia podla potreby.

Pred tym, ako tim zacal pracovat, vSetci ¢lenovia dostali skolenie o tom, ¢o je to
scrum, aké praktiky pouziva, ¢o je cielom scrumu, aké si ich nové zodpovednosti a
aké role scrum obsahuje. Toto Skolenie bolo rozdelené na dve stretnutia, kde na prvom

dostal tim kratku prezentéiciu a dokumentaciu a na druhom mohol klést otazky.

V tejto ¢asti bohuzial nebolo viac ¢asu na skolenie jednotlivych ¢lenov. Bolo velmi
dolezité, aby sa zacalo pracovat ¢o najskor, preto velmi dolezitou suc¢astou kazdého timu
bol scrum master, ktorého rolu prebral producent. Kedze vetky timy boli v tychto
procesoch nové, scrum master mal neustale vela prace s mentorovanim jednotlivych

¢lenov o agilnych metodikach a ich pripravou na samostatnost.

Kazdy z tychto timov pouzival trosku odlisné agilné metodiky a procesy. Zo zaciatku
existovalo pravidlo, Ze vSetci za¢nu podla "knizky"a nasledne si prispésobia vyvojovy
proces podla vlastnych Specifickych potrieb. Podla producentov to malo dopomoct k
tvorbe vlastnictva timu nad procesmi. Prispdésobovanim jednotlivych procesov si mal
tim vybudovat vacsiu zodpovednost a pochopenie, preco tieto procesy pouziva. Na-
koniec sa toto rieSenie ukéazalo ako kontraproduktivne, pretoze kratke skolenie ¢lenov

timu na zaciatku prace na aktualizacii bolo nedostacujtce.
10.5.3 Timy na zaklade oddeleni

Timy poskladané z vyvojarov na zaklade oddeleni plnili niekolko tcelov, napriklad,

udrzanie komunikacie medzi ¢lenmi rovnakého oddelenia, kedZe velka cast oddelenia
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pracovala v jednotlivych scrum timoch, ale aj praca na veciach, ktoré hra¢ automaticky
nemusi vidiet. Dobrym prikladom st programétori pracujici na optimalizacii vykonu,
alebo opravach roznych problémov.

Procesy ktoré timy pouzivali boli odlah¢enou verziou procesov pouzivanych v scrum
time. Rovnako ako ostatné scrum timy, oddelenia tiez pracovali v Sprintoch a mali svoje
retrospektivy a planovania. Na zaciatku mali tieto timy denné standupy na vyziadanie
od lidrov, no ¢asom sa to ukazalo ako velmi kontraproduktivne. Na tieto stretnutia
muselo chodit celé oddelenie, ¢ize aj Iudia zo scrum timov, ktori mali mimo iné aj
standupy so svojimi timami. Tato zmena zabrala nejaky ¢as a ukazala velky posun v
mentalite vyvojarov, kedZe si to sami vyziadali pocas retrospektivy.

Dalsie procesy a praktiky zalezali na oddeleni. Napriklad programatori zvykli prak-
tikovat parové programovanie, ktoré im pomohlo pri prerabke réznych systémov.

Rolu product ownera vacsinou zaujal samotny tim lider, ktory tzko spolupracoval
s producentami alebo inym vy$sim manazmentom projektu. Téato spolupraca pomohla
lidrovi kvalitnejSie prioritizovat pracu. Rola scrum mastera alebo kouca bola ako v

ostatnych timoch zabrana producentom.

10.5.4 Timy implementujice meta funkcionality

Meta sa v jednoduchosti dé opisat ako ¢ast hry, kedy sa hra¢ nachadzal v menu. Cize
nebol priamo v gameplay. V tomto pripade sa uz jedna o plnohodnotny scrum tim po-

zostavajuci z viacerych oddeleni spolupracujucich na doruceni Specifickej funkcionality.

Tento tim pozostaval z herného dizajnéra, Ul dizajnéra, 2D artistu, Ul programétor

a backend programétora.

V takomto time existuju urcité zavislosti. Ul dizajnér musi idealne najskor vytvorit
nejaké navrhy alebo mockupy pred tym ako sa UI programéator méze pustit do préace.
Rovnako ako aj backend programator musi najskér naprogramovat systém, ktorého

data Ul programator zobrazi v uzivatelskom rozhrani.

Vdaka tomu, Ze sa tento tim stretaval na dennej baze a detailne spolu komuniko-
val pri planovani, mohlo sa vela veci robit paralelne. Ul programéator zacal vytvarat
uzivatel'ské rozhranie takmer paralelne s tvorbou wireframov. Toto uZivatelské roz-
hranie bolo automaticky pripravené na zapojenie dat z backendu, kedZe odpovedalo

technickému navrhu backendového programéatora.

10.5.5 Timy implementujice gameplay funkcionality

Analogicky k meta Casti hry, gameplay timy implementovali samotné herné mechaniky
pouzivajice sa pocas hrania. Tychto timov bolo viacero, no v tejto pripadovej studii

stoji primarne za zmienku tim implementujtci nové charaktery.
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Tento tim bol ako jediny, ktory sa nezmenil od zaciatku prace na aktualizéicii az do
jej konca. Prave tento fakt poskytol producentom zaujimavé informécie. Vdaka tomu,
7e sa Clenovia nemenili, tento tim sa Casom stal najefektivnejsim. Tu sa ukézalo, aka

dolezita je chémia timu a procesy prisposobené k potrebam jednotlivcov.

Pri néslednom merani efektivity jednotlivych timov vo forme pocet odhadovanych
hodin dokonc¢enych pocas Sprintu, sa timu vytvarajucemu charaktery tato efektivita
zvySovala na rozdiel od ostatnych timov, ktorym ta efektivita zostala rovnaki. Okrem
samotne] efektivity sa ukézalo, Ze pocas retrospektiv zacali pribudat bodovy, ktoré

reflektovali spokojnost timu.

10.5.6 Cross tim

Jediny svojho druhu, poskladany primarne z I'udi spolupracujucich so vsetkymi timami
zaroven. Tento tim bol planovany jeden $print "pozadu"v porovnani s ostatnymi ti-
mami. Bolo to z jednoduchého dovodu, v tomto time sa primérne pisali a lokalizovali
texty a vytvarala hudba. Takmer kazda funkcionalita potrebuje lokalizované texty a
ozvucenie. Vo vacsine pripadov, aby sa tieto veci mohli zac¢at tvorit, funkcionalita musi
byt z urcitej ¢asti hmatatelna. Pre texty je napriklad dolezity dizajnovy dokument a

mockup, kdezto zvuky okrem toho potrebuju idealne aj animacie.

Clenovia tohoto timu boli pozvani na planovacie, review a retrospektivne stretnutia
v8etkych timov. Ich ucast nebola povinna. KedZe boli dopredu informovani o tom,
na ¢om budid jednotlivé timy pracovat, bolo pre nich jednoduché vybrat, na ktorych

stretnutiach sa budu zudastiiovat.

Tento tim sa stretaval na standupoch 2-kréat za tyzden, kde komunikovali svoj po-

stup, pripadne prekazky alebo rizika ktorym celia.

10.6 Postup implementacie

Postup opisany v tejto kapitole odzrkadluje procesy a postupy pri implementacii jed-

notlivych funkcionalit.

10.6.1 Priprava backlogu

Uplne prvym a najzakladnejsim krokom bola priprava backlogu. Bez backlogu je né-
ro¢né prioritizovat, planovat alebo odhadovat mnozstvo potrebnej prace na dokoncenie

¢i uz $printu alebo danej aktualizacie.

V tomto pripade to ale nebolo také jednoduché, pretoze dizajnéri nemali pripravené
ziadne dokumentacie k prave vytvorenym poziadavkam takze producenti museli najst
iny sposob, akym merat progres timu a ako planovat. Nemohli vytvorit backlog, scrum

timy a zacat planovat, pretoze poziadavky neboli dostato¢ne detailné.
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Prvym krokom bolo zalozit novy backlog pre aktualizaciu a tvorba stories primarne
pre tvorbu samostatnych poziadaviek. V tomto stadiu teda stories pokryvali len po-
trebné dizajnové dokumenty, ktoré museli byt dorucené este pred tym ako zacala sa-

motné praca.

Na zaciatok to stacilo. Po dokonceni tvorby tychto stories ich producenti za pomoci

product ownera (kreativneho riaditela) odprioritizovali.

10.6.2 Tvorba prvého timu a planovanie

Prvy tim pouzivajici niektoré z agilnych procesov a praktik bol poskladany len z
dizajnérov. Neobsahoval teda kombinaciu réznych oddeleni.

Tito dizajnéri fungovali na tyzdenych iteraciach (Sprintoch). éprint zacinal planova-
nim na dany tyZzden. Beh tohoto stretnutia bol velmi podobny, ako planovanie Sprintu

opisané v kapitole 8.4.2.

Kreativny riaditel, ktory predstavoval product ownera, opisoval jednotlivé stories

timu a za ich pomoci ich vkladali do tyzdeného Sprintu.
Tim sa stretal kazdé rano na rannych synchronizaciach a bavil sa o progrese.

Na konci tyzdna sa cely tim stretol na review a product owner hodnotil dizajnové

dokumenty a schvaloval tie, ktoré mohli ist do implementacie.

Product owner dostéaval tieto dokumenty vzdy skor, aby nepredlzoval stretnutie ich
¢itanim, ale len davanim spétnej vézby /schvalovanim. Prisli aj ¢asy, kedy bolo novych
dokumentov tolko, Ze ich product owner nestihal schvalovat. Vtedy ho zastupil lider
dizajnérov. KedZe vyvoj bol blokovany dokumentéaciou, vac¢sinou sa nec¢akalo do konca
Sprintu na dokumenty. Akonahle bol dokument pripraveny na schvalenie, scrum mas-
teri ho predali product ownerovi. Reviews boli vyuzivané aj na davanie spétnej vazby

dizajnérom ohl'adom celkovej vizie projektu.
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Akonahle bol niektory z dokumentov dokonceny, vytvoril sa tim a zacalo sa s tvor-
bou taskov a ¢asovymi odhadmi. Pocas tohoto stretnutia dizajnér predstavil kreativny
dokument, tim sa ho pocas prezentacie mohol pytat a ked uz Ziadne otézky neboli,
preslo sa na diskusiu ohladom implementéacie. Po tejto diskusii tim vytvoril tasky pre

jednotlivé story a dopisal k nim ¢asové odhady.

V prvych iteraciach sa tato diskusia odohrala na jednom stretnuti. No neskor sa

zistilo, Ze pri komplikovanejsich funkcionalitach tim zacal robit véicsie chyby v odhade
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implementacie, pretoze nemal dostatocny ¢as na premyslanie. Producenti spolu s tech-
nickymi lidrami neskor prisli s rieSenim, ktoré toto stretnutie rozdelilo na dve casti. V
prvej casti dizajnéri odprezentuju svoj napad a tim moze klast otdzky. V druhej ¢asti
sa urobil opat priestor na otazky a pokracovalo sa s celym planovanim. Medzi tymito
stretnutiami mal tim ¢as detailne prestudovat dizajnovy dokument, prestudovat si im-
plementacie jednotlivych systémov, s ktorymi dané funkcionalita bude spolupracovat
a pripravit si otazky. DéleZitou osobou na tomto stretnuti bol kreativny riaditel v roli
product ownera, ktory v pripade ¢asovo naroc¢nej technickej implementacie pomohol
dizajnérom hladat zjednoduSené verzie danej funkcionality tak, aby sa zredukoval ¢as
implementacie bez straty hodnoty.

Dobrym prikladom je tim vyrabajuci charaktery. Ako je na zaciatku kapitoly spome-
nuté, tento tim musel vytvorit desat charakterov do necelych dvoch mesiacov, aj ked
v minulosti trvalo vytvorit jeden charakter priblizne dva mesiace. Vdaka iterovaniu
a zjednodusovaniu dizajnového dokumentu priamo pocas tychto stretnuti, sa podarili
implementacie zjednodusit na tol'ko, Ze bolo mozné dorucit jeden charakter v priebehu

Sprintu. V niektorych pripadoch to boli aj dva charaktery.

Po vytvoreni backlogu sa robil scrum kick-off, ktory pozostaval zo skolenia ¢lenov
timu a planovania Sprintu. Samotné planovanie Sprintu prebiehalo velmi podobne ako
mozete vidiet na obrazku (obr. 8.2) z teoretickej ¢asti. V neskorsich fazach sa toto
stretnutie pouzivalo aj na diskusiu s timom o tom, aké procesy budu pouzivat od
zaCiatku. V pripade, Ze ¢lenovia timu si uz presli nejakymi scrum timami, mali moznost

sa vyjadrit a odprezentovat svoje skiisenosti.

10.7 Vyhodnotenie vysledkov a diskusia

Vyvoj pokracoval az do polovice decembra, kedy sa timu podarilo odoslat funkénu a
stabilnu verziu hry do obchodov. Aby sa mohla kvalitna verzia hry dostat vcas k uziva-
telom, musel sa neustéale upravovat plan na zaklade timového postupu. Upravou planu
v tomto pripade rozumieme ako neustéle upravy rozsahu backlogu a reprioritizovanie
jednotlivych stories na zéklade naro¢nosti implementéacie a hodnoty, ktord prinésaja
tieto funkcionality koncovym hra¢om. V kone¢nom vysledku sa timu nepodarilo dorucit
"vSetko na 100%", ale to je v tomto pripade tplne v poriadku. Cielom bolo doru¢it hod-
notu hrac¢om, ¢o sa vdaka neustalym tpravam rozsahu a agilnému planovaniu podarilo

v rdmci moznosti projektu.

Neustala komunikacia medzi oddeleniami v malych timoch pomohla vyvojarom rych-
lejSie rozpoznat rizika a nasledne na ne reagovat dostato¢ne dopredu. K samotnej kva-
lite implementécie dopomohla aj beta verzia hry, ktora so sebou priniesla urcité kom-

plikacie, kedZe na to hra nebola pripravena. No pomohla timu opravit kritické chyby
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pred samotnym vydanim hry.

Aktualizacia a nové funkcionality, ktoré obsahovala, zlepsila aj niektoré klucovée
identifikdtory na tuspesnost hry. Pre firmu predstavovali tieto dva mesiace zaciatok
ich novej kultury postavenej na agilnych metodikich a agilnych samostatnych timoch.
Slovo kultira je velmi dolezité, proteZe agilita nieje len o procesoch, ktorymi sa do-
rucuju projekty. Je to o nastaveni mentality celej spolo¢nosti. Vedenie sa musi naucit
doverovat svojim [udom, aby im boli schopni odovzdat zodpovednosti, ktoré st v mno-
hych spolo¢nostiach nad ramec samostatného timu. Rovnako tak tim musi mat déveru

vo vedenie, aby vedel, Ze ho v pripade potreby podpori.

Aj ked to v predchadzajucich riadkoch méZze vyzerat, Ze tato spoloc¢nost dosiahla
agilnej kultury, v skuto¢nosti bola len na zaciatku. Tréning [udi a zmena kulttury vy-

zaduju dlhsi cas a usilie.
10.7.1 Poucenia z vyvoja

Manazment si uvedomil mnozstvo chyb, ktoré urobili pocas zaviadzania agilnych meto-

dik. Najhlavnejsie z tychto chyb si v kratkosti rozoberieme v tejto kapitole.

Kuwvalitnejsie skolenie

Ako je pisané na zaciatku Studie, Skolenie [udi sa ukézalo ako nedostacujice. Aj ked
kazdy jeden ¢len timu presiel cez dve stretnutia zamerané na scrum, zodpovednosti
timu a jeho procesy, velakrat sa stalo, Ze [udia nerozumeli, preco to robia. Rovnako sa
tiez mnohokrat nespravali na zéklade agilnych metodik. Samozrejme, je to sposobené aj
tym, Ze takato zmena u l'udi vyZaduje ¢as, no aj samotnou témou Skolenia. ManaZment
na zaklade tejto skusenosti prerobil skolenie o agilnych metodikich, aby sa zameria-
valo primérne na mentalitu a kultiru, ktora sa snazia vytvorit. Samotné procesy zacali
prezentovat ako cestu k tejto kultire. Manazment taktiez rozsiril skolenia na viacero
stretnuti. Tieto stretnutia uz ale neboli pasivnou prednéskou, ale primérne prezento-
vanie nazorov jednotlivych Tudi, ¢o st podla nich agilné metodiky a ako pomahaju

timu.

Nemenit timovi Struktiru

Pocas opisanej aktualizacie sa ¢Clenovia timov menili na zaklade funkcionalit, ktoré
boli implementované. No bol tam jeden tim, na vyrobu novych charakterov, ktory sa
pocas celej produkcie nezmenil. Ako je v kapitole uvedené, tento tim zacal vykazovat
kvalitnejsie vysledky a jeho ¢lenovia boli aj spokojnejsi, pretoze si lepsie zvykli na pracu
medzi sebou. Tento princip stalych timov sa manazment snazil uplatnit na vetky timy.

Samozrejme, nie vzdy je to mozné a velakrat sa stalo, Ze jeden ¢lovek bol suc¢astou hned
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niekol'kych timov. Délezité ale je, aby sa timy nemenili na bazi $printov.

Nezamieniat role

Jednou z najzavaznejsich chyb manazmentu bolo zamienat rolu scrum mastera za
product ownera na reviews v pripade, Ze product owner sa ceremoénie nemohol ztucastnit.
Kvoli tejto chybe bolo ovela naroc¢nejsie pre tim akceptovat scrum mastera ako svojho
¢lena. Rovnako to sposobilo vel'a nedorozumenia o scrum masterovej roli pre tim, hlavne

medzi vyvojarmi, ktori za¢inaji s agilnymi metodikami.

Budovanie timov na zdklade Specializdcie a personality

V prvych iteraciach pocas vyvoja sa jednotlivé scrum timy tvorili z ¢lenov primérne
na zaklade Specializicie a seniority. S odstupom ¢asu manazment zistil, Ze sice tento
sposob funguje, no nie je dostatocne efektivny. Motivaciou pre zamyslenie sa nad touto
témou bolo, Ze niektoré timy, aj ked pozostavali zo skusenych vyvojarov neboli také
efektivne v praci a v adaptacii agilnych metodik v porovnani s inymi timami. Po
analyze zistili, Ze efektivnejsie timy obsahuju jedného alebo viac "tahacov", ktori svojou
aktivitou dokazu potiahnut a motivovat cely tim k respektovaniu agilnych metodik. Na
zéklade tohoto zistenia, manazment prekombinoval niektoré timy, aby obsahovali aspon

jedného "tahaca'".
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11 PREMIOVA PC HRA

V tejto kapitole rozoberdme vyvoj produktu, ktory je vacsi ako hra v predchadzajicej
studii. Rovnako aj pocet vyvojarov v time pracujuci na tejto hre je o trosku vacsi. Tim
pozostava primarne zo seniorov s mnohoro¢nymi skiisenostami a obsahuje aj viacej I'udi
v manazmente. VacSina ¢lenov z timu sa poznala, pretoze pracovali spolu v predchad-
zajucom Studiu, z ktorého odisli. Skusenost z tohoto studia podnietila vyvojarov, aby
sa pri budovani novej spolo¢nosti vyvarovali chyb vedenia a manazmentu z minulosti.
Aj tento fakt podnietil kultiru studia, ktora bola od zaciatku postavena na dovere,

aby sa pri vyvoji uprednostiiovali jednotlivei nad procesmi.

V cCase pisania tejto Studie projekt eSte nebol ohléseny Sirokej verejnosti. Taktiez
ako v predoslej pripadovej studii, vyberieme si ¢asové obdobie pocas ktorého budeme

rozoberat implementované agilné metodiky a reakcie timu na tieto zmeny.

11.1 Hra

Spolo¢nost, vyvijajica hru bola stara iba jeden rok v ¢ase pisania tejto pripadovej
studie. Nie je to ale jeho prva hra. Tesne po zaloZeni pracovali ¢lenovia timu eSte na
jednej hre, ktora bola §tudiu priradené investorom na dokoncenie. Aj ked sa Clenovia
timu poznali pred zalozenim Studia, bola praca v novom studiu a na novej hre plna
novych skiisenosti a vyziev. Tieto sktisenosti pramenili primérne z rozdielnych pozia-
daviek na vyvojové procesy od manazmentu. Medzi tieto poziadavky patrila Castejsia
komunikacia medzi oddeleniami rovnako ako detailnejsia a prepracovanejsia dokumen-
tacia. KedZe sa jednalo o novi spolo¢nost, bol ovela vacsi tlak aj na dolezité projektovée
milniky. Pre mladé studio je velmi dolezité ukazat investorovi, ze dokaze dorucit ho-
tovy produkt. Medzi vyzvy patrilo aj to, ze toto bola prva hra svojho typu a zanru na

ktorej tim pracoval.

Hra, ktoru rozoberame bola priamo navrhnuté v studiu. Nakolko i8lo o prva hru
navrhnutt v studiu, bolo o to dolezitejsie, aby bola dorucena na ¢as a v stanovenej

kvalite.

Vzhladom na to, Ze plan projektu vznikol este pred tym ako bola objasnena vizia, od
zaCiatku prace na hre tim pracoval s velmi tesnymi terminami. V skorej pre-produkcii
aktivne pracovali priméarne dizajnéri, pretoze sa vyvoj prekryval s pracou na predoslej
hre. Aj ked véicsina timu dokoncovala stary projekt, terminy nového sa neposivali a
neprisposobovali.

Prvym délezitym milnikom pre hru bol koncept build, ktory mal sluzit ako vstu-
penka do dalsieho vyvoja. Na konci milnika sa odprezentovala pripravend verzia hry

investorovi, ktory ju nasledne schvalil. Hoci koncept build obsahoval mnoho dolezi-
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tych funkcionalit, bola to stale len konceptova verzia, ktorej primarnym tcelom bolo
dokazat, ze mé zmysel pracovat na hre tohoto razu. Vacsina tychto funkcionalit pred-
stavovala technicky dlh, s ktorym sa tim musel okrem prace na novych funkcionalitach
pocas vyvoja vysporiadat.

Okrem samotného overenia napadu hry, koncept build posluzil timu aj ako milnik,
na ktorom si vyvojari zacali uvedomovat, ze dokoncit hru v o¢akdvanom rozsahu a v
stanovenom ¢ase bude velmi naroéné. Cim viac kreativnej dokumentécie bolo hotovej,
tym viac si tim uvedomoval, Ze bude velmi dolezité pracovat s rozsahom jednotlivych
funkcionalit, aby sa podarilo dorucit hru, ktora sa bude na trhu predévat. Dalsi dolezity
milnik predstavoval vertical slice, kde mala hra obsahovat minimélne hratelny zaklad
vSetkych najdolezitejsich funkcionalit, taktiez aj findlnu kvalitu vizuélu v hre. Pocas
prace na tomto milniku na zéklade postupu sa podarilo vyvojarom definovat priblizné
oneskorenie sposobené rozsahom hry. Oneskorenie predstavovalo priblizne dva mesiace
pre milnik vertical slice. Toto oneskorenie sa ale, bohuzial, nepodarilo timu presadit u
investora, ktory dovolil meskanie v ramci jedného mesiaca za podmienky, Ze sa termin
dalgich milnikov neposunie. To znamend, Ze hra musi byt vydana v rovnakom dé-
tume. O to vAcsi tlak sa vyvijal na iterativnu implementéaciu jednotlivych funkcionalit,

neustale planovanie a redukciu rozsahu celej hry.

11.2 Vertical Slice

Prvym krokom po dokonceni konceptového buildu bolo definovat backlog pre dalsi
milnik a teda aj pre celu hru. Do tohoto procesu sa okrem vedenia projektu zapojil
aj cely tim, ktory vkladal svoje napady, ¢o bude pravdepodobne treba vytvorit pre
uspesné dokoncenie hry. Backlog, okrem samotnych hernych funkcionalit, obsahoval aj
nastroje dolezité pre jednotlivé oddelenia, potrebné na tvorbu hry. Po nahromadeni do-
statocného mnozstva informacii a funcionalit prisiel ¢as na prioritizaciu. Pocas vyvoja
sa samozrejme objavili dalsie funkcionality, s ktorymi sa na zaciatku nepoéitalo a ukéa-
zali sa ako dolezité na implementaciu. Tim s tym pocital a akonahle nastala podobné
situécia, zvolalo sa stretnutie s vedenim projektu a prebrala sa redukcia rozsahu hry

do miery kedy bolo mnoZstvo funkcionalit znovu stihnutelné.

Prioritizécia sa taktiez odohravala primarne na trovni vedenia projektu, no v pri-
pade prioritizacie funkcionalit pre celu hru, prilozil ruku aj samotny tim. Ak si niekto
ziadal nova funkcionalitu alebo nastroj, sim mu priradil prioritu na zaklade vlastného
vyhodnotenia. Niektoré poziadavky mohli byt na tikor inych preprioritizované na nizsiu
prioritu.

Funkcionality sa prioritizovali primarne pre vertical slice. Prioritizovalo sa pomocou

metdédy MoSCoW z kapitoly 6.3 na zéklade styroch tirovni priority.
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Must-have: Funkcionality oznacené touto prioritou museli byt dorucené. Ak sa
nahdou nejaké z tychto funkcionalit nedoruci, predpokladé sa, ze hra bude vzbud-

zovat pocit, Ze nie je dokonc¢ené a odrazi sa to na jej uispesnosti.

Should-have: Odporuca sa, aby funkcionality s touto prioritou boli doruc¢ené. Ich

absencia ovplyvni uspesnost projektu vo velkej miere.

Could-have: Tieto funkcionality dokazu zvysit tspesnost hry na trhu, no ich ab-

sencia ju nezhorsi.

Won’t-have: Tieto funkcionality nebudu obsiahnuté v danom milniku.

Po dokonéeni prioritizacie sa ukazalo, Ze priblizne 80% vsetkych funkcionalit v bac-

klogu pre vertical slice, je oznacenych prioritou must-have alebo should-have. To zna-

menalo, Ze vacSina rozsahu hry musi byt doruc¢ené prave v tomto milniku.

Na zaklade skusenosti z predchadzajiceho milnika, timu, znalosti o novej hre, si

moZzeme spisat rizika a ciele spéaté s dorucenim vertical slice.

11.3

114

Rizika

Tesné terminy bez moZnosti posunutia. Ako sme si uz povedali, timu sa podarilo
dohodnut posunutie terminov o jeden mesiac pre vertical slice, no termin pre

nasledujici milnik alpha zostava stale rovnaky.

Velky rozsah hry, ktory stéle nemusi byt finalny. Pocas vyvoja sa predpoklada,

ze sa ukazu funkcionality, s ktorymi sa na zaciatku nepocitalo.

Technicky dlh sposobeny rychlym prototypovanim s ktorym sa bude musiet tim

vysporiadat pocas prace na vertical slice.

Nové studio bez zabehnutych procesov. Aj ked sa vac¢sina timu poznala z predcha-
dzajucej spolo¢nosti, bolo velmi doélezité stanovit nové procesy, ktoré odpovedali

sposobu vedeniu stidia a jeho behu.

Maélo dokumentacie, ¢ uz k samotnej hre tak aj k stadiu.

Ciele

Implementacia novych procesov, ktoré budi vhodné pre chod studia a situacie v
akej sa tim nachadza. Zaroven je ale dolezité, aby sa tieto procesy nepovysovali

nad potreby jednotlivcov.
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e Minimum nadcasov. Rozsah hry je na prvy pohlad privelky, no s pouZitim sprav-
nej prioritizacie a kontinualneho plénovania chce manazment redukovat potrebu

¢lenov timu pracovat nadcasy.
e Vytrénovat tim k agilite a samostatnosti.
e Zlepsit komunikaciu medzi oddeleniami a zvysit efektivitu timu.

e Zaviest iterativnu implementaciu jednotlivych funkcionalit, ktord dopomdze k

skorej evaluécii a pripadnému reprioritizovaniu.

e Vytvorit takzvané feature timy, ktoré budia spolupracovat na dokonceni Specific-

kych funkcionalit.

e Zlepsit kvalitu kreativnej dokumentacie rovnako ako technickej dokumentacie.

11.5 Zmena procesov a navrh novych pipelines

Zakladnym krokom bolo zaviest nové procesy a postupy, ktoré maji podporit tim pri

uspesnom doruceni hry.
11.5.1 Upravena verzia agilnych metodik

Jednym z cielov bolo zaviest procesy a zaroven reSpektovat potreby jednotlivcov. To v
pripade procesov tohoto $tudia znamena nezavadzat automaticky procesy podla nejakej
Specifickej agilnej metodiky (napriklad scrum), ale vybrat/vytvorit vhodné procesy,

ktoré posluzia na dorucenie Specifickej funkcionality.

Samozrejme, existovali spolo¢né procesy, ktoré sa pouzivali pri kazdej funkcionalite,
ako napriklad, procesy pre schvalovanie dokumentov alebo planovanie implementécie.

No samotné procesy jednotlivych timov zalezali na ich potrebach.

Pocas prvych mesiacov vertical slicu timy pracovali v mesa¢nych $printoch. Tieto
dlhé Sprinty boli zvolené kvoli mesaénym stretnutiam s investorom. Cely vyvojarsky
tim pracoval v tychto mesa¢nych iteracidch. To znamena, ze aj samotné feature timy
zdielali $print s ostatnymi ¢lenmi na projekte. Neskor, ked sa tim blizil k milniku,
Sprint sa skratil na dva tyzdne. To znamenalo, Ze kazdé dva tyzdne sa musel dorucit

stabilny build, ktory reprezenzoval postup timu za toto ¢asové obdobie.

11.5.2 Tvorba feature timov

Feature tim je v tomto kontexte velmi podobny scrum timu. V konefnom vysledku
funguje na velmi podobnych pravidlach. Uz nazov napoveda, Ze feature timy boli po-

skladané pre jednotlivé funkcionality. Teda ak bol nejaky vyvojar ¢lenom feature timu,
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znamenalo to, Ze mé zodpovednost implementacie svojej ¢asti na zéklade, ktorej bol

feature tim zostaveny.

Role

Kazdy feature tim pozostaval z roznych oddeleni potrebnych na dorucenie Specific-
kej funkcionality. Podla potrieb funkcionality sa teda vyberali Tudia so skusenostami
a schopnostami na dorucenie. Jednotlivé role v takomto time dokazeme rozdelit nasle-

dovne.

e Feature owner: Producent zodpovedny za dorucenie funkcionality. Medzi jeho
primérne zodpovednosti patri komunikicia s timom, poméhanie timu v pripade
potreby, analyza rizik, organizovanie nevyhnutnych stretnuti, komunikacia s nad-

riadenymi.

e Product owner: Tato rola je prebrané zo scrumu. Ako sme si v teoretickej casti
povedali, product owner zastupuje biznisova stranu. V pripade feature timov to
predstavovalo prioritizaciu jednotlivych funkcionalit a robenie vSetkych dolezi-
tych rozhodnuti ohladom produktu. Cely projekt mal jedného product ownera,
ktory bol spolo¢ny pre vsetky timy.

e Clen timu: Zastupca oddelenia zodpovedny za implementaciu svojej Casti.

e Buddy: Této rola sa pouzivala primarne v kontexte technickych oddeleni. Buddy
bol vyvojar so znalostou urcitého systému alebo Skaly systémov, ktoré boli v
hre naimplementované a préave implementovana funkcionalita s tymi systémami
pracuje. Primarnou zodpovednostou tejto role bolo podporovat ¢lenov timu na
planovacich stretnutiach, byt oboznameny s kreativnou a aj technickou dokumen-

taciou pre tieto funkcionality.

Procesy

Okrem procesov, ktoré opisujeme v nasledujicich ¢astiach tejto studie, timy nemali
ziadne Specifické stretnutia prebrané z nejakej agilnej metodiky. Samozrejme, ak si
Tudia v time tento $tyl stretnutia vyziadali, tak sa organizoval. Tym padom kazdy tim

fungoval tplne inym spoésobom.

Toto rozhodnutie vzniklo priméarne z toho, Ze Specializacie I'udi v time neboli velmi
distribuované, teda bolo tplne bezné, Ze jeden vyvojar bol suc¢astou hned niekol'kych
timov naraz. Preto by bolo pre neho ¢asovo vytazujice navstevovat vSetky potrebné
ceremoénie. Napriklad, ak tim potreboval nieco zlepsit, necakal do retrospektivy, ale

priamo prediskutoval rieSenie s ostatnymi ¢lenmi.
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Na druhu stranu tieto rozhodnutia spravili v8etky procesy velmi agilné, odzrkadluj-

tce potreby jednotlivych Tudi.
11.5.3 Planovanie Sprintu

Planovanie Sprintu sa skladalo z niekol’kych ¢iasto¢nych krokov.

V prvom kroku exekutivny producent vytvoril ciele pre vSetky Sprinty na zaklade
vytupu a pokroku z predchadzajucich Sprintov. Tieto ciele neobsahovali drobné detaily,
no boli dostato¢né, aby sa nasledne jednotlivy producenti o nich dokéazali rozpréavat s

¢lenmi timu.

V dalsom kroku sa producenti stretali s relevantnymi timami alebo T'udmi a disku-
tovali jednotlivé ciele a priority pre najblizsi Sprint. Nie vzdy sa planovanie odohravalo
s celymi feature timami. KedZe v8etci Tudia boli distribuovani medzi niekolko funk-
cionalit, nie vzdy bolo pre nich relevantné planovat implementéacie s kazdym timom.
Napriklad, ak mala funkcionalita nejaka systémovi cast, ktora spracovavala data a
uzivatel'sku cast, ktora dané data zobrazovala uzivatelom, tak sa tieto ¢asti mohli im-
plementovat nezavistle na sebe v zavislosti od dostupnosti vyvojarov. Ak nahodou sys-
témovy programator bol priradeny na int funkcionalitu, no programator uzivatel'ského
rozhrania bol volny, tak sa implementovalo "mftve"UI, ktoré nezobrazovalo Ziadne
data a malo len zopar zékladnych funkcionalit. Vdaka tomu uz neboli blokovani Ul
artisti, ktori mohli zacat vkladat svoj hotovy 2D art. Akonéhle sa uvolnil systémovy

programator, tak dorobil svoju ¢ast na funkcionalite a mohla sa poslat na testovanie.

Informacie ohladom dostupnosti jednotlivych vyvojarov boli poskytnuté exekutiv-
nym producentom a zohl'adnené v plane. TakZe jeden z cielom mohol vyzerat napriklad:

implementujte nefunkéné uzivatelské rozhranie pre manazment postavy.

Nésledné planovanie s jednotlivcami alebo timami sa podobalo pldnovaniu z ob-
razku (obr. 8.2) z teoretickej Casti. Predpokladom takéhoto planovania je samozrejme

pripraveny backlog. Ako sa k nemu tim dostal si rozoberieme v dalSej casti.

11.5.4 Sprint

Ako sme si uz povedali, samotné procesy pre jednotlivé timy boli velmi Specifické.
Cize $printy neobsahovali Ziadne zaciatocné ani ukoncovacie ceremoénie pre tim. Ko-
niec Sprintu predstavovalo stretnutie s investorom a kratka prezentacia postupu od

exekutivneho producenta.
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11.6 Postup implementacie

Preprodukcia

Kreativna dokumentacia

Y

Finalna iteracia kreativnej

dokumentacie

Technicka dokumentacia
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Findlna iterécia technickej

dokumentacie
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HD - Herny dizajnér

« LD - Level dizajnér
« Ul - Dizajnér uzivatelského rozhrania
« PRG - Programator

« TD - Technicky dizajnér

P - Producent
PO - Product owner
QA - Tester

D - Dizajnér zodpovedny za implementaciu

CD - Kreativny riaditel

Tvorba backlogu

Backlog
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Prioritizacia

Produkcia
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Obr. 11.1 Postup implementacie funkcionality. Zdroj (vlastny).

Legenda

Tento postup na tvorbu a preproduckiu jednotlivych funkcionalit sa pouziva vo

vSetkych feature timoch. St to najzakladnejsie postupy pre tvorbu dokumentécie a

nésledne implementéaciu, ktoré zarucujua, ze vsetci ¢lenovia timu vedia, ¢o maji robit v

jednotlivych krokoch. V nasledujucich riadkoch si tieto postupy opisujeme detailnejsie.
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11.6.1 Preprodukcia

Cielom preprodukcie je vytvorit zékladni dokumentéciu pre dani funkcionalitu, ktora
je dostatocné na prva implementaciu. Po naimplementovani prvej verzie sa tato doku-

mentacia modZe znacne zmenit.

Tvorba kreativnej dokumentdcie

Kreativny dokument méze byt vytvoreny viacerymi oddeleniami. Napriklad hernym
dizajnérom, ktory opisuje novu funkcionalitu alebo systém, ktory sa bude implemento-
vat. Alebo level dizajnérom, ktory potrebuje novi funkcionalitu od programatorov, aby
mohol urobit rozne levely v hre zabavnejsie. TaktieZ dizajnér uzivatelského rozhrania
potrebuje dokumentovat svoje néavrhy, aby mohli byt nasledne jednoducho realizované

programatormi.

Kreativna dokumentacia

CD/PO

o)

\d

Finalna iteracia kreativnej
dokumentacie

PRG

Obr. 11.2 Tok tvorby a schvalovania kreativnej
dokumentécie. Zdroj (vlastny).

Akonahle je dokumentéacia dokonc¢ena zo strany autora, pride ¢as na schvalovanie.
Pred tym ako sa tento dokument posunie implementac¢nému feature timu, musi ho naj-
skor schvélit kreativny riaditel a product owner. Kreativny riaditel schvaluje primarne
viziu danej funkcionality a moze mat poznamky k samotnému navrhu. Product ow-
ner nacenuje tento navrh prioritami na zaklade jeho znalosti o potrebach zékaznika.
Tento krok na zaciatku tvorby dokumentacie zarucuje, ze tim nebude stracat ¢as na

dokumentacii funkcionality, ktora sa bude cel& prerdabat, alebo ma nizku prioritu.

Po kontrole od kreativneho riaditela a product ownera sa dokument presuva k rele-
vantnym technickym Iudom. V pripade $tudia to bol programator a technicky dizajnér.
Aj keby celu funkcionalitu implementoval len jeden z nich, stéle sa dokumentacia posiela

viacerym Tudom, aby vedeli o novych funkcionalitach, ktoré sa budua implementovat v
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blizkej dobe.

Technicki I'udia kontroluji zrozumitelnost dokumentacie pre implementéaciu. V do-

kumente mozu zanechavat otazky, na zaklade ktorych autor urobi d'alsiu iteréciu.

Tvorba technickej dokumentdcie

Technicky dokument je tvoreny za tcelom vyskumu implementéacie, jej pociatoc-
nym navrhom pred samotnou implementaciou, alebo dokumentaciou naimplementova-
nej funkcionality. Idedlne by sa mal technicky dokument vytvarat pred implementaciou
do urcitej miery, ktora je programétorovi dostato¢ne znéama, aby mohol zac¢at imple-
mentovat funkcionalitu. Tento dokument moze byt samozrejme dopliovany o nové zis-
tenia pocas prace na funkcionalite. Dolezité ale je, ze takmer pri kazdej zmene sa posiela
tento dokument na precitanie relevatnym technickym I'udom. V kontexte feature timu
to st bud dalsi programatori, ktori implementuju funkcionalitu v danom time, alebo

buddy, ktory slizi ako podpora.

Technickd dokumentacia
PRG
j}

\d
Finalna iteracia technickej
dokumentacie

Obr. 11.3 Postup tvorby a schvalovania technickej
dokumentacie. Zdroj (vlastny).

11.6.2 Backlog

Akonahle je dokumentécia dokoncend a tim pozna detaily novej funkcionality je Cas
vytvorit stories v backlogu.

Tieto stories vac¢sinou vytvaraju producenti sami na zaklade priorit a potreby im-
plementacie. Pri kazdej story je velmi dolezité, aby mala priradent spréavnu prioritu a
jasne $pecifikovanu ¢ast dokumentu na ktord sa odkazuje.

Producenti nevkladaji informacie z dizajnového dokumentu priamo do story, pretoze
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dizajnové dokumenty sa zvykna menit pocas roznych iteracii a kopirovanie informécii
moze len sposobit dalsiu uroven, ktort bude treba kontrolovat. Okrem samotného
dokumentu producenti pridéavaju aj vystiznu informéciu, ¢im sa story zaobera. A to
z dovodu, aby aj ked sa k takémuto tasku dostane vyvojar po niekolkych tyzdnoch,

stale bude jasné, ¢o v ramci tlohy treba urobit.
Akonéahle producenti vytvoria relevantné stories, dohodni si stretnutie s feature
timom a pridaja ¢asové odhady pre tieto funkcionality. Ak st uz znédme priority pre

jednotlivé Sprinty, pomocou timu tieto stories rovno zaplanuji do relevantnych Sprintov.

Backlog

Prioritizacia

Y

Obr. 11.4 Priprava backlogu. Zdroj (vlastny).

11.6.3 Produkcia

Produkcia funkcionality moze byt rozdelena do viacerych casti. Rovnako byva rozdelena
aj do iteréacii.

Iteraciou sa v tomto pripade rozumie implementécia, ktord sa moze skladat aj z
niekolkych ¢asti no na konci odpovedé hodnote minimalnej verzie funkcionality, ktora
moze byt zevaluovani. VAcsinou prva implementécia funkcionality obsahuje cCasti s
prioritou must-have, no méze obsahovat aj iné priority.

Po prvej implementéacii si funkcionalitu priméarne kontroluju dizajnéri, ktori v pri-
pade potreby do nej vlozia data a robia jej prva evaluaciu. Aby sa ale mohla prva
implementacia oznacit za dokoncent, posiela sa na testovanie. Na implementéacii sa na-
sledne iteruje pokial hodnota, ktoru prinisa nie je dostacujuca pre hru. Funkcionalita

je oznacend za finalnu product ownerom a testermi.

11.7 Vyhodnotenie vysledkov a diskusia

V ¢ase pisania tejto pripadovej Studie vyvoj na vertical slice mil niku neustale pokracuje.

Tim sa snazi redukovat rozsah a oneskorenie za pomoci iterativneho vyvoja. Kazda
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Obr. 11.5 Produkcia. Zdroj (vlastny).

funkcionalita prechadza dlhym schvalovanim a prioritizovanim, aby sa zarucilo, Ze sa
naimplementuju tie najdolezitejsie casti ako prvé.

K iterativnemu pristupu, redukovaniu ceny a rozsahu jednotlivych funkcionalit do-
pomaha prave dokumentacia. Zaroven je to jedna zo zmien, s ktorou sa tim tazsie sto-
toznoval. Udrzat zdokumentované kazdé rozhodnutie a zmenu nie je vobec jednoduché.
Taktiez aktualizovat vSetky dokumenty na zéklade spatnej vazby. Prave z toho dévodu
museli aj samotni producenti stravit mnoho ¢asu ¢itanim a tpravou réznych dokumen-
tov. Pri vysokom tlaku a navale poziadaviek na preprodukciu novych funkcionalit sa
velmi jednoducho zabiida na aktualizaciu dokumentéacie funkcionalit, ktoré sit momen-
talne implementované. Preto sa aj producenti rychlo dostali do stavu, kedy museli ¢itat
jednotlivé dokumenty hned po dopisani prvej iteracie a nasledne ich kontrolovat pocas
jednotlivych schvalovani, ¢i obsahuju vSetky délezité informacie. UdrZovanie aktualizo-
vanej dokumentécie nema len dlhodobé vyhody ako udrzanie aktualnych informécii o
funkcionalitach, ktoré s naimplementované, aby sa nezabudlo ako maja fungovat. Ale
taktiez aj kratkodobé, ako napriklad, dovera timu pocas implementacie v tieto doku-
menty. V urc¢itej dobe sa obcas stavalo, ze ak dokumentécia nebola aktualizovana, tak
programator namiesto komunikécie z dizajnérmi alebo produkciou jednoducho naim-
plementoval dant funkcionalitu podla seba. Co samozrejme sposobilo zbytoéni pracu

naviac a oneskorenie s implementéciou.

Velmi zaujimavé boli situécie, v zaciatkoch zavadzania rozsiahlych dokumentacii,
pocas ktorych sa niektori programatori rozhodli implementovat funkcionality bez ¢i-
tania dokumentécie. Tato implementécia pozostavala len na zaklade nejakej kratke;
diskusie s dizajnérom. Toto je len jeden z mnohych prikladov od producentov, ktory
ukazuje, Ze uz len zavedenie fundamentalnych procesov ako pisanie kvalitnej a aktua-

lizovanej dokumentéacie nie je jednoduché ako pre manazment tak ani pre tim.
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Dalsou vyzvou pre producentov a aj pre samotny tim bola praca s backlogom. Na
zaCiatku projektu bolo velmi ¢asovo narocné vytvorit stories pre vSetky funkcionality,
ktoré boli v danej chvili zndme. Okrem tvorby backlogu, museli producenti prist aj
so sposobom a postupom, akym budu ostatni ¢lenovia timu pracovat s backlogom.
Nasledne prisla ¢ast naucit tim pracovat s nastrojom, ktory slizil na pracu s backlogom
a predstavit mu nové postupy. Rovnako ako v predchédzajicich pripadoch to nebola
jednoduchéa tloha. Mnohé oddelenia az na par jednotlivcov tieto procesy nerespektuju.
Beznou praxou produkcie je kontrolovanie commitov od jednotlivych ¢lenov timu a na

zéklade nich aktualizovat stories v backlogu.

Taktiez zavadzanie iterativnej alebo ¢iastocnej implementacie podla priorit nebolo
jednoduché. Zo zaciatku bolo pre technickych Tudi naro¢né implementovat len urcitu
¢ast funkcionality. Takouto ¢astou mohlo byt napriklad Ul bez zapojenej funkcionality.
Podobne aj v pripade iterativnej implementécie, kedy sa testoval zakladny koncept
funkcionality. Je pochopitelné, ze ak niekto vytvara nova funkcionalitu, chce, aby vy-
zerala ¢o najlepsie a dokézala ¢o najviac veci pred tym, ako ju vyskusa niekto iny. Preto
bolo potrebné naucit tim aj tento minimalisticky pristup, poc¢as ktorého implementuja

len jasne definovani story.

V Case pisania tejto prace jednotlivé procesy stale nefugovali v time dokonale. Za-
vadzanie takychto zmien vyzaduje ¢as a vela trpezlivosti, ¢i uz zo strany timu tak aj
produkcie. Tréning Tudi je dlhodoba zaleZitost, ktora si vyzaduje podporu zo strany

manazmentu a ich pochopenie.
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12 ODPORUCANIA

V predchadzajucich dvoch $tudiach st opisané spdsoby a postupy, akymi moézu byt
vedené herné projekty. Obidva timy, na ktorych sa vykonavali stadie, boli rozdielne ¢i
uz z pohladu skusenosti tak aj zvykov. V pripade timu pracujicom na mobilnej hre si
manazment zvolil raznejsiu cestu zavedenia agilnych metodik, presnejsie scrumu. Pocas
jedného vydania projektu implementovali scrum do celého timu a zacali pouzivat vSetky
jeho procesy a postupy. Na zaklade zisteni z tejto iteracie nésledne tvorili dokumentéciu
a znalosti, ktoré aplikovali v dalgich iteraciach. V druhom time zase manaZzment zacal
budovat agilné zvyky timu pomalSie pomocou mentorovania ohladom najzasadnej$ich
postupov a procesov. Medzi ktoré, napriklad, patrilo pisanie dokumentéacie, alebo praca
v manazérskymi néstrojmi.

Rovnako aj spomenuté hry predstavovali rozdielne vyzvy pre manazment spoloc-
nosti. Mobilnéa hra, ktora v opisovanom ¢ase uz bola na trhu niekol’ko mesiacov, vy-
zadovala pristup rychlych iteracii, na konci ktorych bolo vydanie novej verzie priamo
koncovému zakaznikovi. Jednotlivé iteracie pracovali s aktualnymi datami z trhu, na
zaklade ktorych nasledne tim prioritizoval backlog. Taktiez bolo velmi dolezité, aby sa
hra udrziavala v kazdej iteracii alebo Sprinte v ¢o najvyssej moznej kvalite.

V druhom pripade sa pracovalo na hre, ktora bola v zaciatkoch vyvoja. Tento tim
pracoval v dlhsich iteraciach a prioritizacia backlogu sa diala priméarne podla prieskumu
trhu.

Na zaklade studii z tychto dvoch projektov a timov moézeme vidiet, Zze by sme len
velmi tazko hladali procesy, ktoré by vyhovovali kazdej spolo¢nosti. Kazdy tim je iny,
mé iné zvyky, skiisenosti a potreby. Rovnako procesy mézu zévisiet aj od projektu.
Ako je v teoretickej ¢asti napisané, agilné metodiky poskytuju sibor nastrojov, ktoré
pomahaju riesit vyvojarom rézne problémy a vyzvy pocas vyvoja. Niektorym timom
vyhovuje, ked pouziaju vSetky nastroje, inym nie.

KedZe neexistuju ideélne procesy, ktoré by riesili vSetky problémy modernych timov
vyvyjajucich hry, v nasledujicich riadkoch si na zéklade predchadzajucich pripadovych
studif spiseme zopar doporuceni, ktorych aplikaciou dokazu jednotlivé timy zvysit efek-

tivitu.
12.1 Kvalitnd dokumentacia

V teoretickej ¢asti uvadzame dva druhy dokumentécie ako stucast kapitoly 4 a to tech-
nickej dokumentacie a dizajnového dokumentu. Tieto dva druhy dokumentécie ndm
pokryvaju poziadavky na funkcionality a technické aspekty jednotlivych implementa-

cii. Kedze aj tvorba hier je priméarne vyvoj softvéru, odporuca sa aj tvorba doku-
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mentécie architektury, ktora sa zameriava primérne na systémové komponenty, alebo
dokumentacia uzivatel'skych navodov na systémy [40].

Dokumentécia je mnohokrat videna ako jedna z najfrustrujicejsich ¢asti herného
vyvoja, to ale neubera na jej dolezitosti. Vdaka dokumentécii mézeme uchovavat doéle-
zité rozhodnutia na roéznych trovniach pocas projektu. Zékladné typy dokumentacie

mozu byt nasledujuce:

e dokumentacia poziadaviek v podobe dizajnového dokumentu,

dokumentacia technickych aspektov funkcionalit v podobe technického doku-

mentu,

dokumentacia architektury,

dokumentéacia uzivatel'skych navodov na systémy,

dokumentacia vsetkych stretnuti a rozhodnuti na stretnutiach.

Kazdé studio alebo spolo¢nost moze tvorit vlastné druhy dokumentéacie podla po-
trieb. Délezitym odporucenim v tomto pripade je dokumentovat vSetky doélezité roz-

hodnutia, na ktoré sa bude moct tim odkazat kedykolvek pocas vyvoja.

Na otézku, prec¢o by sme mali chciet ukladat tieto rozhodnutia je mnoho odpovedi no
najednoduchsia z nich je, ze l'udia zabudaja. V case, ked tim diskutuje ur¢ity problém,
tak sa vSetko zda, Ze je nadmieru jasné a nie je potreba o tom pisat dokument. Horsi
pripad nastava, ked sa k prediskutovanym rozhodnutiam treba vratit o par mesiacov

neskor.

Kazdy druh dokumentécie méa svoj primarny ucel, na zaklade ktorého by mala byt
pisana. Napriklad jednym z tcelov technickej dokumentacie moze byt, aby programétor
premyslal nad ndvrhom implementécie a v pripade potreby si na fiu urobil vyzkum.
Taktiez ucelom tejto dokumentécie je distribuovanie znalosti medzi jednotlivych ¢lenov
timu a tym znizit riziko straty kltacovych vedomosti v pripade, Ze zamestnanec opusti

spolo¢nost alebo len odide na dovolenku.

Ako mame uvedené vo vyhodnoteni pripadovej stiudie v kapitole 11.7, pocas aktiv-
neho vyvoja moze byt velmi narocéné udrziavat projektovi dokumentaciu aktuélnu.
Hlavne, ked sa jedna o herny vyvoj a funkcionality sa neustale menia na roéznych trov-
niach pocas testovania. Na vyrieSenie tohoto problému maju vicsinou studié vlastné

procesy, jeden z postupov sme si ukazali v druhej studii prémiového projektu.
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12.2 TIterativny vyvoj

Vyvoj v iteraciach pri spravnom aplikovani dokaze priniest mnoho vyhod do vyvoja
herného projektu. Ako je uvedené v kapitole 6.2, jednym z primarnych cielov her-
ného vyvoja je najst zabavu pre urciti skupinu cielovych zédkaznikov. Jednotlivé néa-
vrhy dizajnovych dokumentov mozu vyzerat zaujimavo. Po implementéacii a otestovani
s ostatnymi hernymi mechanikami a funkcionalitami mo6zeme rychlo zistit, Ze méame
problém a Ze hra nie je zabavna. Prave vdaka iterativnemu vyvoju dokazeme hladat
zabavu po ¢astiach a na zaklade vystupov jednotlivych iteracii robit d'alsie rozhodnutia
o smerovani produktu.

Napriklad po implementacii moznosti sko¢it v hre si moézeme uvedomit, ze je to
zédbavné a na zaklade toho reprioritizovat tvorbu jednotlivych levelov a preplanovat
vyrobu, aby podporovali tento typ zabavy. Samozrejme, takéto razantné rozhodnutia
je lepsie robit na zaciatku vyvoja, no aj pocas plnej produkcie nam iteracie dokazu
pomdct robit rozhodnutia o smerovani projektu.

V pripadovych studidch ¢ uz mobilného projektu v kapitole 10, alebo pocitacového
projektu v kapitole 11, mozeme vidiet, ze akakolvek ¢ast vyvoja moze byt robena v
iteraciach. Funkcionality mozu byt implementované v iterdciach. Takyto sposob imple-
mentéicie pomaha timu uvedomit si hodnotu jednotlivych casti funkcionality, alebo ju
pripadne zahodit eSte pred tym, ako na nej programétori stravia vela ¢asu. Taktiez na
zaklade $tudii moézeme vidiet, ze rozne timy maja rozdielne postupy a procesy, ktoré
podporuji iteracie. Tieto procesy musia odzrkadlovat potreby timu a projektu.

Pri zavadzani iterativneho vyvoja sa odporica, aby jednotlivé iteracie boli ¢o naj-
kratsie [2]. Samozrejme, zavisi to znovu na potrebach a skitisenostiach timu, no kratke
iteracie so sebou prinasaju mnoho vyhod. Jednou z nich je rychle ucenie sa timu [2].
Ked tim zacina s iteraciami musf sa mnohokrat naucit vela lekcii. Ci uz sa jedna o
samotny odhad prace, ktory je schopny dorucit v iteracii, iterativny pristup k imple-
mentécii, alebo potrebné postupy a procesy pri iterdciach. Pri prvych iteréciach sa
predpoklada, ze sa timu nepodari vSetko tak, ako si naplanoval. V pripade dlhych ite-
racii timu mze trvat pokial zlyha a ked uz zlyha tak sa tazko identifikuje dovod, kedze
pocas tychto iteracii sa toho moze vela stat. Kratke iteracie dovoluju novému timu
rychlejsie zlyhavat a jednoduch$ie analyzovat dévody zlyhania. Je velmi doélezité ana-
lyzovat s timom, preco zlyhal alebo uspel pocas iteracie, aby bolo mozné sa so svojich

chyb, alebo tspechov poudit.
12.3 Multidisciplinarne timy

Komunikéacia medzi jednotlivymi oddeleniami dokaze byt mnohokrat pomalé, primarne

ak oddelenia komunikuju medzi sebou prostrednictvom manaZmentu. Pokial sa infor-
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macia dostane do d'alsieho timu mozZe kazda drobnost ktora vyzaduje spolupracu medzi
oddeleniami vyzadovat vela ¢asu na vybavenie. Okrem pomalej komunikécie, mozZe ta-

kymto spdsobom dojst aj ku skresleniu predavanych informacii.

Vdaka timom poskladanym z roznych disciplin potrebnych na dorucéenie urc¢itej ¢asti
produktu sa komunikacia v time dokaze zrychlit enormnym sposobom [2]|. KedZe tim
pozostava z viacerych oddeleni, jednotlivi ¢lenovia dokazu vyriesit mnoho problémov
medzi sebou. Taktiez tieto multidisciplinarne timy by mali mat zodpovednost za do-
rucenie priradenych funkcionalit. Mnohokrat tieto timy k takejto zodpovednosti treba
vycvicit. Kvalitny multidisciplinarny tim nielenze dokaze dorucit dana ¢ast produktu,
ale dokdze aj navrhnut procesy, ktoré na dorucenie bude potrebovat.

Poskladanie takéhoto timu nemusi byt vobec jednoduché. Aby tim efektivne fungo-
val, je dodlezité zhodnotit a nakombinovat rézne tdrovne technickych a komunikacnych
znalosti [41]. Podla kapitol 10 a 11 mozeme vidiet, Ze nie vzdy je mozné poskladat tim
z idealnych ¢lenov majucich potrebné znalosti a kvality. V takomto pripade je velmi
dolezité, aby boli timy podporené neustalym mentorovanim ¢i uz manazmentom alebo

skiisenej$imi vyvojarmi.
12.4 Implementacia procesov

Agilita pri vyvoji je velmi doélezita. Samotné agilné procesy a metodiky, ktoré su v
dnesnej dobe dostupné su vybornou pomockou dosiahnut spominana agilitu. No nie
st nevyhnutnostou na pouzivanie. Jednotlivé metodiky ndm pontkaji rozhrania, za
pomoci ktorych moézeme vyvijat herné produkty. Rovnako ako pri pouzivani akého-
kol'vek rozhrania v programovacom jazyku, tieZ nemusime vyuZzit v8etky jeho funkcie.
To isté plati pre agilné procesy. Nie je nutnostou vyuzivat vSetky procesy rovnako ako
je opisané v priruckach. Tieto procesy boli vytvorené, aby podporovali tim a projekt,
na ktory su aplikované. Agilny manifest z kapitoly 6.1 taktiez hovori "jednotlivci a
interakcie nad procesmi a néastrojmi"|[26]. Vzdy je ddlezité porozumiet potrebam timu
rovnako ako aj potrebam produktu. Zaroven je velmi dolezité brat do tvahy samotné
sktisenosti timu a na zéklade vSetkych tychto premenych dizajnovat produkény proces
hry.

V pripadovych stiadiach je uvedené ako rozdielne spoloc¢nosti aplikovali roézne procesy
a metodiky. V spolo¢nosti zaoberajicej sa mobilnymi hrami v kapitole 10 si vybrali
sposob plnej implementacie scrumu a jeho nasledného prispdésobovania potrebam timu.
Ako sme si aj v tejto Studii pisali, samotni manazéri to ohodnotili ako neefektivny
sposob v danej situécii. Cize prvotnu implementaciu moézeme nazvat neagilna. Tym, Ze
manazment a tim neustéle vynakladali tsilie za t¢elom zlepSovania sa, vytvorili spravne

podmienky pre zefektivnenie a prispésobenie procesov potrebam timu a vytvorenie
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agilného myslenia v time.

V druhej spolo¢nosti z kapitoly 11 m6zeme povedat, Ze manazment si implementéciu
agilnych procesov a metodik viac strategicky naplanoval na zaklade moznosti timu a
potrieb projektu. Cielom bolo zachovat momentalnu efektivitu timu no zaroven ho
zacat pomaly trénovat k vzajomnej spolupraci medzi oddeleniami. Okrem iného bolo
treba definovat a zaviest zékladné postupy, ako napriklad navrhovanie technickych
rieSeni a schvalovanie dokumentacie. Tieto zmeny neboli pre tim jednoduché a preto

bolo délezité, aby manazment postupoval pomaly.

Ako je uvedené na zaciatku tejto kapitoly, pred zavadzanim novych procesov je velmi
dolezité premysliet si ciel, ktory chceme dosiahnut a plan, akym sa k takémuto cielu
dostaneme. Existuje vela priruciek, ktoré poméahaja tvorit tuto stratégiu alebo opisuju

uz vytvorené a osvedcené stratégie.

12.5 Reakcia na zmenu

Reakcia na zmenu patri k riadeniu projektov a je jednou zo zakladnych hodnét agilného

vyvoja, ako je uvedené v kapitole 6.1.

Jedna sa o samotny spdsob myslenia pocas celého procesu vyvoja projektu a zahina
vSetky aktivity projektového manazmentu. Je to schopnost zmenit zavedené normy na

zaklade externych faktorov za ti¢elom tuspesného dorucenia projektu.

V jednotlivych studiach rozoberdme ako sa manazment pocas vyvoja snazil neu-
stéale prispdsobit roznym potrebam projektu aj timu. Tieto potreby sa neustale menia,
dolezité je, aby sa na ne nejakym sposobom reagovalo.

V pripade mobilnej hry v kapitole 10 producenti neustale analyzovali postup vyvoja
funkcionalit a porovnavali ho s po¢iatoénym planom. Akonéhle zistili nejaké potencio-
nalne riziko, snazili sa prisposobit priority backlogu, rozsah jednotlivych funkcionalit,
pripadne plan tak, aby sa riziko eliminovalo. Ak nie je mozné eliminovat riziko tuplne,
mali by sme sa ho pokusit zniZit na minimum. Aj ked prvotna implementéacia procesov
bola pre va¢sinu timov rovnaka, na zaklade spéatnej viazby vyvojarov ohladom zvySenia

ich efektivity sa neustale prisposobovali jednotlivé postupy.

Podobne to plati aj pre prémiova hru v kapitole 11, kde sa jednotlivé procesy priamo

prisposobovali potrebam jednotlivych funkcionalit, alebo feature timov.
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ZAVER

Cielom diplomovej prace je poskytnut sucastnym a aj budicim producentom nastroj,
vdaka ktorému ziskaju zakladné povedomie o tom ako viest herné projekty. Na dosi-
ahnutie tohoto ciela v teodrii rozoberame problematiku vyvoja hier a jej jednotlivych
¢asti. Vysvetlujeme jednotlivé fazy vyvoja produktu v zéavislosti na platforme. Rozobe-
rame taktiez ciele a zodpovednosti oddeleni potrebnych pre vyvoj hernych projektov.
Dalsou témou teoretickej casti st sposoby vyvoja hier. V ramci tejto témy opisujeme
waterfall model a néasledne sa zameriavame na agilné metodiky. V praktickej casti tes-
tujeme teoretické zaklady v praxi. V rdmci toho boli vykonané dve pripadové studie,

v ktorych rozoberame procesy a metodiky v dvoch réznych spolo¢nostiach.

Prva stidia je zamerana na implementéiciu scrumu v hernej spolo¢nosti pracujtce;j
na mobilnej hre. Skiimame c¢asové obdobie priblizne dvoch az troch mesiacov, kedy
manazment zavadzal nové procesy a metodiky do beziaceho vyvoja produktu. Procesy
sa zavadzali pocCas prace na majoritnej aktualizacii, ktora pre tim predstavovala vyzvu
nielen narocnostou jednotlivych funkcionalit, ale aj velmi tesnymi terminmi. Okrem
prace na novych funkcionalitach sa tim musel potykat taktiez s vyzvami spojenymi so
zlym technickym stavom niektorych ¢asti hry, ktoré ho v mnohom spomalovali. Manaz-
ment zacal implementovat scrum so vSetkymi procesmi do jednotlivych multifunkénych
timov postavenych na zaklade potrieb jednotlivych funkcionalit. Tieto procesy si timy
nasledne po iteraciach upravovali podla potreby a preferencii.

V druhej studii opisujeme vyvoj prémiového projektu pre pocitacovi platformu.
V tomto pripade skimame ¢asové obdobie kedy vyvijany projekt prechadzal z kon-
ceptovej fazy do vertical slice. KedZe sa jednalo o mladsiu spolo¢nost, muselo byt od
zaiatku vytvorenych vela zékladnych procesov. Medzi tieto procesy patrilo, napri-
klad, pisanie dokumentacie, schvalovanie dokumentéacie, alebo vytvorenie postupu pre
tvorbu jednotlivych funkcionalit, ktory obsahoval ako preprodukciu tak aj produkciu.
Manazment si v tomto pripade zvolil rozdielnu stratégiu vedenia projektu, kedy vy-
tvoril feature timy, ktoré pracovali v Sprintoch za tc¢elom trénovania I'udi k vzajomnej
spolupracii a iterativnemu vyvoju.

V poslednej ¢asti spisujeme zékladné doporucenia pre vedenie hernych projektov na
zéklade teoretickych znalosti a pripadovych studii. Medzi tieto doporucenia parti déraz
na kvalitni a aktualnu dokumentéciu, iterativny vyvoj, praca s multidisciplindrnymi

timami, reakcia na zmenu a implementécia procesov na zaklade potrieb timu a projektu.
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