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Abstrakt

Tato prace se zabyva navrhem metodiky pro vyvojarsky tym ve spolecnosti Sever Game
Studio, s.r.o. a jeji zavedeni. Teoreticka ¢ast stru¢né popisuje nahled do vyvoje her a zakladni
principy agilnich metodik. Prakticka ¢ast obsahuje analyzu sou¢asného stavu vyvoje. Soupis
kritérii pro navrh nové metodiky, podle kterych je pak navrhnuta a zavedena metodika spolu
S jejim vyhodnocenim. Tato metodika zefektivnila spolupraci v tymu a postup vyvoje na

projektu.

Abstract

The bachelor’s thesis deals with methodology design for the development team in Sever Game
Studio s.r.o. The theoretical part briefly describes game development and basic principles of
agile methodologies. The practical part contains an analysis of the current state of the game
development in the company and list of criteria for the design of a new methodology,
according to which the methodology is then designed, implemented and evaluated. This

methodology streamlined team collaboration and the development process on the project.

Kli¢ova slova — metodika, agilni metodiky, scrum, herni vyvoj, prace v tymu
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1. Uvod

Hry, neboli dtive Castéji nazyvano videohry, tu jiz existuji bezmala vice jak 50 let.
Mnoho firem ve svété se dokonce specializuji konkrétné jenom na vyvoj her. V souc¢asné
dob¢ s vydavanim novych hernich konzoli, se herni vyvoj stava ¢im dal tim vice

zndm¢ej$im odvétvim na trhu.

Cilem prace je navrh a zavedeni nové metodiky pro vyvojovy tym ve firmé Sever
Game Studio s.r.o., ktera se zabyva vyvojem hernich aplikaci. Diivodem je zlepSeni
pracovniho postupu na hernich projektech kvuli spolupraci odlisnych pracovnich pozic

(grafikli a programatortt).

Prace obsahuje analyzu soucasné¢ho postupu herniho vyvoje, navrh metodiky
herniho vyvoje (pravidla pro spolupraci a komunikaci v tymech, pravidla pro praci
programatorii, grafikdi, projekt manazérii, zvukaii a tymové role) a zavedeni této
metodiky spolu s jejim vyhodnocenim. Déle se také zabyva volbou vhodnych nastrojti na

podporu metodiky.

Vyvojovy tym nebo herni studio se skladd z nékolika specializovanych ¢lend.
Kazdy clen zastava bud’ funkci programatora, designéra, grafika, testera, zvukate nebo
producenta. Tyto pozice pii vyvoji spolu velmi tizce spolupracuji, a proto je kritické mit
dobrou komunikaci mezi ¢leny a pochopit proces herniho vyvoje a zaroven je dulezité,

aby herni studia mély pevnou hierarchii v tymu a plan projektu.

Teoreticka Cast je zaméfena na analyzu herniho vyvoje, tymovych roli a metodiky
planovani projektu.

Prakticka cast obsahuje analyzu soucasného vyvojového tymu, prubéh vyvoje v
Sever Game Studio s.r.0., navrhy zlepseni, pravidla pro spolupraci tymovych pozic a

jejich implementaci s vyhodnocenim.
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2. Teoreticka cast

Tato Cast se zajima sloZitosti herniho vyvoje. Jeho etapy vyvoje. Dulezité pozice
Vtymu V hernim vyvoji a nakonec metodiky uréené pro tento vyvoj Se strucné

vysvétlenymi principy fungovéani a jejich vyhodami a nevyhodami.

2.1 Co je to hra

Hra je interaktivni software, jenZ je v dne$ni dob& obrovskym fenoménem
zasahujici do mnoha oblasti. At uz pozitivné nebo negativné. Kazda pocitacova hra ma
svij vlastni svét, ktery je ovladan pomoci klavesnice, mysi a riznych hernich ovladact.
Zacina se také pouZzivat ovladani ptes hlasové ptikazy za asistence mikrofonu. Diky
ovladacim periferiim je hra¢ ptimo v kontaktu s okolnim virtudlnim svétem a muze ho
ovliviiovat, jak uzna za vhodné. Musi plnit urcité tkoly, které jsou omezené casovym

limitem, nebo maji zaklad v logické hii¢ce (Trcka, 2010).

2.2 Herni vyvoj

Herni vyvoj je proces, pii kterém se vytvari interaktivni software s hernimi prvky,
které jsou zaméfené na poskytnuti zabavy. Jak bylo zminéno v Givodu, vyvojovy tym se
sklada z Clent specializujici se na jinou ¢innost prace. Ackoli kazdy vyvojovy tym nebo
herni studio ma sviij harmonogram planu vyvoje hry, z pravidla vzdy zacina prvotnim

konceptem a kon¢i testovanim a ladénim hotové hry.

Hra se obvykle mize vyvijet nékolik dni az nékolik let, zalezi na velikosti hry,
zanru, propracovanosti, po¢tu lidi a pro jakou platformu jsou vyvijené. Naptiklad
jednoducha hticka s nazvem Flappy Bird byla vytvotena béhem tii dni (Tweedie, 2014),
kdezto tfeti pokracovani z velice znamé herni série Diablo 3 trvalo vyvinout 11 let (Baird,
2016)

Nedilnou soucasti pii vyvoji hry je také financni rozpocet, které si studio urci
béhem planovani. Rozpocet zavisi na n¢kolika aspektech. Prvnim je velikost vyvojového
tymu. Pro nékteré herni tituly bohaté postaci jeden ¢lovek a pro jiné, naptiklad AAA hry
(vysoko rozpoc¢tové hry) muze pocet presahovat 1000 vyvojarta (Makuch, 2013).



Dalsim dalezitym aspektem jsou licence. Jak bylo zminéno dfive, vyvoj pro herni
konzole jako PlayStation 4 nebo Xbox One zabere vice ¢asu nez vyvoj pro mobilni
zatizeni, vétSinou z davodu komplexnosti hernich tituld. K vydani hry na nékteré zatizeni
(Xbox, PlayStation, Nintendo Switch, iOS) jsou potieba vyvojarské balicky (SDK) a

vyvojaiské ucty, které ¢asto stoji uréity financni poplatek (Turkee, 2015)

Mnoho hernich studii se fidi podle stejnych vyvojovych fazi. Prvni fazi je
vytvoieni konceptu, kde vytvori nékolik navrhii a ujasni se piedstava o hie. Pak néasleduje
predprodukeni faze, v této fazi se zacne psat potfebna dokumentace tykajici se herniho
konceptu, takzvany GDD (Game Design Document), ktery obsahuje vSechny aspekty hry,
napiiklad ptib&h, postavy, herni mechaniky, zvuky, atd..) (Chandler, 2013).

V ptedprodukci se také zhotovi plan postupu vyvoje a vytvoii se n¢kolik hernich
prototypi, které slouzi k tomu, aby se zjistilo, kterou cestou se ma hra ubirat, aby byla co
nejzabavngjsi pro cilovou skupinu hraca. Jakmile se vyvojovy tym shodne na findlnim
konceptu hry, na zakladé toho, co zhotovili v pfedprodukci, pfesune se projekt do dalsi
faze a to faze produkéni. Tato faze je nejdulezité)si, jelikoz vsechny aspekty hry, jenz
byly dohodnuty a napsany v GDD se zac¢nou realizovat. Jakmile vyvojovy tym vytvoii
veskeré assety, neboli obsah (animace, skripty 3D grafické modely, zvuky, atd.), potfebné
pro hru, nastava faze testovani a dolad’ovani, neboli poproduk¢ni. Presto, ze se hra vyviji
v téchto fazich, pouzivaji se milniky, jimiz se uréuje vyvojovy stav hry. Nejcast&jsimi
milniky jsou (Chandler, 2013):

Alfa - verze, kde je jadro hry hotové a hra je jiz hratelnd na herni platformé.

Ovsem ne vSechny mechaniky a ne vSechen herni obsah je implementovan.

Beta - verze, kde jsou vSechny herni mechaniky jiz hotovy a opravuji se uz jen

bugy (chyby). V této verzi se uz nemeni koncept hry.

Open Beta — verze, ktera je po urCitou dobu poskytnuta hraciim, aby ji pro
vyvojafe testovali. Toto byva u multi-playerovych her, kde se také testuji servery, na

kterych hra bézi.

Closed Beta — stejna jako Open Beta, jen neni volné dostupna a je poskytnuta

pouze omezenému mnozstvi lidi.

Finalni verze - verze, v které se hra jiz muze vydat.



Obrazek 1 - Piiklad, jak mize hra vypadat v ur€itych verzich vyvoje (Zdroj: autor)

2.2.1 Tymové role v hernim vyvoji

Pokud se podivame na seznam autori néjakého herni produktu, uvidime zde

nékolik pracovnich pozic, které se podilely na vyvoji. Zde budou vypsany ty

vvvvv

navrhuje, jak maji vypadat postavy, prosttedi, irovng, jak se hra bude celkové hrat. Uzce

spolupracuje s dal$imi pozicemi.

Level designér - Témet kazda hra se sklada z hernich turovni, které hrac prochazi.
Prace level designéra spociva v tom, tyto trovné vytvofit, tak aby byly maximalné pro

hracée zabavné.

Koncept artista - Kresli navrhy postav, prostfedi, objekti jako reference pro
grafiky, ktefi jiz podle toho vymodeluji skute¢né 3D modely nebo level designéfi, kteti
dle tohoto konceptu vytvofi prostiedi.

Grafik - Kresli anebo modeluje 3D objekty, prostiedi a postavy pro hru.
Animator- Pfivadi vymodelované postavi¢ky anebo prostiedi k Zivotu.
Zvukar - Vytvaii zvukové efekty.

Tester - M4 na starost testovani hry a hledani chyb.

Projektovy manaZzér - Stard se o chod celého projektu a organizuje jednotlivé

ukoly.



Tento koncept tymovych roli se tyka velkych spolecnosti. Z diivodu zkuSenosti a
poctu lidi ve spole¢nosti Sever Game Studio s.r.0, neni tento koncept pro praktickou ¢ast

uskute¢nitelny. Nékteré role jsou kvuli tomu spojeny.

2.3 Metodiky projektovani

Z davodu problematiky tvorby hry, vyvoji nejvice prospiva agilni pfistup
k projektovani, jelikoz se pfevaznou cast vyvoje prototypuje a zkou$i se rizné herni

mechaniky a dopiedu se nevi, jak pfesn¢ bude finalni produkt vypadat.

Agilni metodiky pro fizeni vyvoje software jsou takové metodiky, které pruzné
reaguji na zménu, pribézné rozvrhuji praci v pribéhu vyvoje a oveétuji vystupy s uzivateli.
Agilni metodiky obsahuji zakladni principy, kterymi by se mél uspésny projekt vyvoje
software fidit. Proces vyvoje hry je diky agilnimu piistupu postaveny na tymové
spolupraci a oteviené komunikaci tymu (Dostupné z

https://managementmania.com/cs/agilni-metodiky-rizeni-vyvoje-software)

Hlavnim cilem agilnich metodik je minimalizovat risk ve vyvoji softwaru diky
kratkym €asovym usekiim, neboli iteracim, které vétSinou trvaji od jednoho do Ctyft tydnti.
Kazda iterace je jako vyvoj mensiho projektu, kdy se vyvine mala ¢ast aktudlné

potiebnych funkcionalit (Korkishko, 2017).

Vyhody agilni metodiky Nevyhody agilni metodiky

) § Moznost, Ze se bude postradat prace na
Reagovani na zmény pfi vyvoji

dokumentaci
Pfimé komunikace tymu a MozZnost, ze zmeény zpusobi vetsi
transparentnost pritbéhu vyvoje naroc¢nost

V¢casnd oprava chyb

Tabulka 1 - Vyhody a nevyhody agilni metodiky (Korkishko, 2017, pteklad: autor)



Pozadavky Realizace | Otestovani| Implementace

Funkcionalita 1

Funkcionalita 2

Funkcionalita 3

Funkcionalita 4

Obrazek 2 - Princip agilnich metodik (Korkishko, 2017, pieklad: autor)

Scrum

Scrum je agilni metodika, kterd pfi sprdvném fungovani ma vytvofit samo-
organizujici tym coz znamena, ze se ¢lenové maji aktivné podilet na pldnovani vyvoje a
sami si maji hledat feSeni na aktudlni problémy, v podstaté¢ nemaji byt pouze pasivnimi
vyvojafi, ktefi pouze pracuji na zrovna ptidéleném tkolu. Scrum se definuje jako
flexibilni, produktovéa strategie, kde vyvojovy tym pracuje jako celek, aby dosahl
spole¢ného cile. Zakladem Scrumu je rozdéleni pfedem pevné danych funkcionalit v
seznamu podle priority. Po kazdém ¢asovém tseku nasleduje jejich splnéni a otestovani.
Provadi se kazdodenni kratké schiizky vyvojového tymu (Korkishko, 2017, pieklad:

autor).

Vyvoj pomoci Scrumu zprostredkovava Scrum master, ktery odstrainuje prekazky
¢lenum tymu, aby mohli uspésné dosahnout svého cile. Scrum master neni lidr tymu, ale
spiSe se stard o to, aby se tymu dobfte pracovalo a mé za ukol odstrafiovat prekazky, které

by mohly mit negativni vliv na projekt. (Korkishko, 2017, pteklad: autor).
Scrum pouziva sprinty, coz jsou ¢asové useky (2 az 4 tydny), béhem kterych se
tym zavaze, ze se splni ur€ité funkcionality, které se na konci sprintu otestuji. Ve sprintu

se vzdy pracuje pouze na nejvice prioritnich funkcionalitach, které uréuje Scrum master

na zaklad¢ potieb klienta (Korkishko, 2017, pieklad: autor).
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Vyhody Scrumu Nevyhody Scrumu

MozZnost, ze se bude postradat prace na
Rozhodnuti lezi v rukou tymu )
dokumentaci

Dokument o obchodnich pozadavcich ] )
Neni uréeno pro velmi velké projekty
muze byt povazovan za zanedbatelny

Je zapotiebi zkuSeny tym, Scrum neni
Dobte se fidi zmény v pldnovani
urcen pro novacky

Tabulka 2 - Vyhody a nevyhody metodiky scrum (Korkishko, 2017, pteklad: autor)

V soucéasné dobé se Scrum propojuje i s metodikami jako je PRINCE2 a diky tomu je toto
spojeni metodik, mimo jinych vyhod, vhodné i pro velké organizace Citajici pres 400 000

zaméstnanct (Tomanek, 2015).

Seznam Sezpam . Cast hotového
funkcionalit funkcionalit roiektu
celého projektu ve sprintu prol

|

Obrazek 3 - Princip Scrumu (Korkishko, 2017, pieklad: autor)

Po konzultacich s jinymi hernimi vyvojaii na vyvojaiskych konferencich, konkrétné
GameAccess 2018 a 2019, se probiralo, jaké metodiky pouzivaji pii vyvoji na svych
projektech. Vysledkem bylo, Ze zadna specialni metodika se nepouziva. Firmy vychazeji

z agilnich metodik, které si pak upravuji pro svoje potieby



3. Prakticka cast

Tato Cast se bude zajimat analyzou stavajiciho postupu herniho vyvoje, prace tymu
a budou pouzity postupy z teoretické kapitoly upravené tak, aby prospivaly agilni

metodice Spolecnosti pro herni vyvoj.

3.1 O spolecnosti

Sever Game Studio, s.r.o., je spolecnost, kterd se zabyvad hernim vyvojem a
vyvojem aplikaci pro virtualni realitu do firemnich sektorti. Spole¢nost byla zaloZzena
v listopadu v roce 2015. O rok pozdéji vydala jednoduchou 2D platformovou hru Alpha
Wolf na Google play a App store.

Dlouhy vyvoj dalsi hry, mifenou zprvu na mobilni zafizeni, pozdéji i na PC, herni konzole
a zaroven i jako deskova varianta, se potykal s dosti vyvojovymi problémy. Od poloviny
roku 2018 se spole¢nost zabyvala i vyvojem aplikaci do virtualni reality a o rok pozd&ji
zalozila spole¢né s dal§i spolecnosti, ktera Se zamétfuje vyrazné na virtudlni realitu,
dcefinou spole¢nost Virtual Lab Development, s.r.0., jenZ se specializuje na vyvoj VR a

AR aplikaci, coz jsou aplikace pro rozsifenou realitu.

3.2 Pro¢ je nutné zavadét metodiku

Dilivod zavadéni je prosty, doposud nebyla ve firmé zadné funkéni metodika, ktera
by ptivadéla néjaké dobte viditelné vysledky. Komunikace v tymu byla ¢asto chaoticka.
Nedélaly se véci, které byly dulezité na projektu. Chybél celkovy piehled o stavu vyvoje,
nebylo plné€ vyuZito rozloZeni pracovnich kapacit a chybél celkovy plan postupu, tudiz
néktefi ¢lenové tymu poradné neveédéli, na ¢em maji pracovat a ani neveédéli, co uz je
hotové a co zcela chybi. Dale byly nekteti clenové tymu na vedoucich pozicich zahlceni

operativou a tim nemohli dostate¢né komunikovat a fidit své Cleny, které méli na starost.

3.3 Analyza souéasného postupu vyvoje

3.3.1 Z hlediska managementu

V soucasnosti spole¢nost funguje celkem s 16-ti ¢leny, kteti jsou rozdéleni do tii

tymu. Hlavni tym se pln¢ zaméiuje na vyvoj projektu, druhy tym, ktery ma na starost
8



deskovou verzi a pak tym externistl, ktefi dostdvaji tkoly, které nejsou nijak zvIast
kritické, anebo tolik nespéchaji na dokonceni. Velka vétsina ¢lent jsou studenti, a proto
neni mozné, aby vsSichni vénovali pfevaznou c¢ast svého ¢asu pouze do vyvoje projektu.
Zaroven je neslucitelné, aby kazdy Clen zastupoval pouze jednu vyvojovou roli z divodu

nékdy dostate¢nych vyvojovych znalosti ¢lenti a z diivodu finan¢nich prostredk.

Vyvojovou roli, vV pfedchozim odstavci, je mysleno, naptiklad role programatora,
grafika specializujiciho se na 2D grafiku ¢i 3D grafiku, zvukafe, animatora, projekt
manazéra, designéra hernich tGrovni, atd. TudiZ v tomto pfipad¢ je potieba, aby grafik

zvladal jak 2D grafiku, vymodelovani 3D modelt a tvorbu jejich textur tak i animaci.

SloZeni tymu

Hlavni tym se sklada ze tii programatorii a ¢tyt grafiki, z toho dva grafici zdroven délaji
1 animace. Tym, ktery vyvijel deskovou verzi hry mél ¢tyii ¢leny, z nichz jeden ¢len se
staral zaroven i o PR (Public relations, neboli pozice, kde se doty¢ny stard o vztahy

s hra¢skou vetejnosti). Posledni tym externisti Cital jak programatory, tak i grafiky.

Pro leps$i pochopeni sestaveni tymu, se hierarchie znazorni v obrazku 4. S ohledem
na zachovani soukromi ¢lent, je u ikon v obrazku napsana pouze jejich pozice, nikoliv
jméno, pro ulely této prace nejsou potiebna. Zaroven se tato analyza nebude zaobirat
tymem na deskovou hrou, nebot’” se nejedna svou podstatou o softwarovy projekt a také

nezasahuje do fungovani herniho vyvojového tymu.



Programatorsky tym

Projekt manazer

(&) @

Tym na deskovou verzi

(2)

Externi tym

Obrazek 4 - Soucasna hierarchie (Zdroj: autor)

Ze soucasné¢ hierarchie je vidét, Ze projektovy manazer ma na starost az pfilis lidi,
neboli vyvojovych tymi a pfitom sam je ¢lenem v jednom vyvojovém tymu a tak se musi
starat o chod projektu a zaroven funguje sam jako operativec, coz znamena, ze aktivné

vyviji a neplni pouze funkci projekt manazéra.

Projekt manaZzér
Prace projekt manazera v tomto piipadé spocivala v téchto bodech:

e soupis backlogu, neboli seznamu ukolt projektu do webové aplikace Trello,
aby se védelo, jaké funkcionality v ramci projektu se musi udélat

e udélovani tikolu jednotlivym ¢lenlim

e udélovani tkolu sdm sobé

e Zkontrolovani hotovych ukolt, zda jsou v potadku a bez chyb a spliuji vSe, co
bylo tfeba v ramci tkolu dod¢lat a nasledné ptfidat, pokud se jedna o graficky

nebo zvukovy soubor, do projektu, pokud je jiz dany ¢len sam nepiidal

10



e komunikace scelym grafickym tymem, vedoucim programatorem, celym
externim tymem a PR ¢lenem

e psani tydennich reportl, coz je sepsani sourhnu co se za tyden do projektu
ptidalo, smazalo ¢i zménilo

e Uskuteénovani schuzek.

Projekt manazer musel komunikovat celkem az s deviti ¢leny a sam Si sob¢ také
ptidaval jednotlivé ukoly. To mnohokrat zapfiCinilo, Ze nestihal zvladat vcas Ssvoji
ptidélenou praci a pfitom pierozd€lovat tikoly ostatnim, bud’ z diivodu, Ze byl zahlcen
svoji praci nebo nemohl ihned zkontrolovat hotovy kol a pfipadné se s doty¢nym ¢lenem
dohodnout na tpravach nebo mu piidé€lit ukol novy. Tak se stavalo, Ze nékteti ¢lenové

byly naptiklad cely tyden bez ptidélené¢ho ukolu.

Zadavani ukolu

Ukoly jednotlivym ¢&lenim se piid&lovaly pii spoleénych schiizich tymu po
odsouhlaseni doty¢ného €lena, Ze tento kol chape stejné, jak ho projekt manazer sepsal
do popisu tikolu nebo tistné vysvétlil. Casto se stavalo, Ze ikoly byly také ptidélovany pii
soukromé online komunikaci a to z diivodu nepfitomnosti ¢lena tymu na schiizce nebo
pii zadani nového ukolu po jiz splnéném ukolu. Dilezité tkoly projekt manaZér zadaval
¢lenlim v grafickém tymu nebo vedoucimu programatorovi, zalezelo zda kol obsahuje
grafickou praci nebo programatorskou. Vedouci programator si pak tyto ukoly prerozdélil

mezi ¢leny ve svém tymu.

Nedulezité ukoly se ptidé€lovaly Clenlim v externim tymu, coZ byl tym slozeny
Z jednoho programatora a dvou grafikti. Dillezitost ukolu projekt manazer zakladal na
svém predsudku, jak moc si myslel, Ze tento ukol bude potfeba nyni udélat. Pokud na
daném tUkolu nestoji jedna z hlavnich ¢asti hry, tak tento ukol pfipadnul né¢komu
z externiho tymu. Bohuzel, dotazy €lent v programatorském tymu byly ¢asto sméfovany
k projekt manazerovi a ne k vedoucimu programatorovi a ten je nasledné odkazoval na
vedouciho programatora, coZ dospé€lo pozdé¢ji k tomu, Ze pak tyto ukoly nakonec stejné
projekt manazér fesil s doty¢nymi sam, misto toho, aby je fesil vedouci programator. Tim

se, ale obchazela komunikace mezi vedoucim programatorem a cleny jeho tymu a
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vznikaly problémy, ze vedouci programator nevédel nejaktualnéjsi informace ohledné

zmén detaild v tkolech a prace na nich.

Schiizky

Schtizky probihaly v nepravidelnych intervalech jednou za dva az tii tydny o
vikendu. Ve vétsing pripadt v nedéli vecer. Uskuteciiovaly se pies online komunikaéni
aplikaci Discord. Vzdy v pulce tydne projekt manazer ud¢lal anketu ve webové aplikaci
Facebook, v jaky den a Cas se schiizka uskute¢ni, na kterou mél kazdy ¢len ptistup. Dle
toho se védelo, komu dany termin nejlépe vyhovuje a s kym se mize ptipadné pocitat.
Na zakladé ankety se v§em oznamilo, kdy se schiizka uskute¢ni. Schizky byly z velké

¢asti uskute¢novany proto, aby se ¢lenové od sebe socialné nedistancovali.

Na schuizkach se probiraly organiza¢ni véci, které zahrnovaly napiiklad planovani
ucasti na hernich veletrzich, kde se pfedstavovala rozpracovana hra hra¢ské komunité a
hernim médiim. Dale se probirali potencionalni investofi, se kterymi se spolecnost
potykala a také moznou budouci kratkou neaktivitu nékterych ¢lenil ve vyvoji z divodu

jejich osobnich aktivit.

Pfi organiza¢nich schiizkach se tesily problémy ve vyvoji, naptiklad, zda kazdy
spravné pochopil vypracovani jemu piidélené Casti daného projektu, jak jej popiipadé
spravné zhotovit nebo mu pomoci s jeho dokoncenim. Nekteti ¢lenové organiza¢niho
mohli dany problém prodiskutovat se vSemi ¢leny tymu a vybrat tak nejlepsi variantu.
Nebylo to tak pokazdé, nebot’ n€ktefi nemohli z ¢asovych davodt toto fesit s projekt

manazerem.

Poté projekt manazer kazdému pftidé€lil novy tkol a vysvétlil mu, jak vse
zamyslel, ovSem jen za ptedpokladu, ze doty¢ény clen stale jést¢ nemél néjaky ukol
rozpracovan. Po pfid€leni tkolu skoncila povinna ucast a nasledovala jiz necilend
diskuze, ktera neméla s projektem nic spoleéného a bylo pouze pro socialni zlepseni

vztahl tymu.
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Obrazek 5 - Vystiizek ankety z roku 2018 (Zdroj: autor)

Tydenni souhrny

Mezi schiizkami byly na konci tydne tydenni souhrny, neboli reporty. Projekt
manazer obepsal kazdého C¢lena, jak sukolem pokro¢il. Odpovédi vSech c¢lent
vyvojového tymu pak zpracoval a zvetejnil do spolecného ptispévku, aby vSichni védeli,
jak se za tento tyden vyvoj poposunul kuptfedu. Report byl rozdé€len do kategorii —
Grafika, Program, Zvuk, Herni mechaniky. V kazdé kategorii byl vzdy souhrn zmén a

pokroku.
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_Grafika_
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Heimy

Vsechny particle efekty pro objekty a prostredi (sud - odietavani prken pri
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Zakladni 3 levely spellu karticek do hratelnyho dema - done (az nahraje

na disk novou verzi, tak pak sem all spelly postnu)

Proarar
Hrogram

Gamespark - Zoptimalizovava databazi, vsechno co se tyce lootu, dava

e kolekce a zkousi vytvarit uzivateiske prostredi, kde by sly lehce

edi - praskajici stromy, otevirajici truhla, zniciteina bedna a barrel
vybuchujici barel (krome odhozeni) - done, zbyva past, mobove a znicena
klada (most)

Script na umbraka temer hotovej, lepsi ovladani postavy

__Hudba__
Hudba do souboje hotova

Obrazek 6 - Vystiizek jednoho reportu (Zdroj: autor)

3.3.2 Z hlediska rizeni projektu, planovani a sledovani prace na
projektu

Projekt byl fizen pies webovou aplikaci Trello. Tato aplikace funguje na principu
nastének, v kazdé nasténce jsou sloupce, které obsahuiji liste¢ky neboli ukoly. Ukoly se
ptresouvaji z jednoho slupce do druhého. Ke kazdému ukolu lze ptifadit profil ¢lena tymu,

doplnit popis, odskrtavaci seznam a nahrat ptilohu.

V piipadé tohoto herniho projektu byly dva sloupce, které fungovaly jako
backlogy. V jednom se sepisovaly tikoly programovaciho razu (Programming To-Do), ke
kterym jsou potieba programovaci znalosti a v druhém umeéleckého razu (Art To-Do), ke

kterym bylo potieba grafickych nebo animacnich znalosti nebo prace s audiem.

Tteti sloupec (In-Progress) byl uréen pro ukoly, na kterych se pracovalo. Do
ctvrtého sloupce (Done) se presouvaly ukoly ze tfetiho, které byly hotovy. V patém,
poslednim sloupci se sepisovaly bugy, chyby v kodu, v projektu, neboli jakékoliv zvlastni

anomalie objevujici se v softwarovém projektu, které nefunguji tak jak maji.
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Obrazek 7 - Vystiizek z Trella, ktery zobrazuje projektové planovani (Zdroj: autor)

Ukoly vytvatel, piesouval mezi sloupci, mazal a prerozdéloval ¢lenim pouze
projekt manazer. Jak jiz bylo zminéno v pfedchozi kapitole, sepsani tkolti do prvnich
dvou To-Do sloupcti bylo na zakladé predsudku projekt manazera, co si myslel, Ze herni
projekt bude vSechno obsahovat. Chybél jakykoliv dokument, ktery by jasn€ vylicil
funkcionality herniho projektu a jeho cil. Vyvojovy tym védél, o ¢em bude hra nebo co
bude obsahovat pouze zustnich informaci od projekt manazera, chybéla jakakoliv

pisemna forma, ¢eho by se dalo pfi vyvoji drzet.

Jednotlivé tkoly byly sepsany dle jednotlivych hernich mechanik, to znamena
napiiklad, ze jeden ukol ,,Pohyb postavy“ obsahoval, jak se ma postava ve hie ovladat,
jak ma skékat, jaké animace ma mit, jaké efekty se maji pii pohybu vytvatet a jaké zvuky
se maji prehravat. V podstaté jeden takovy rozsahly ukol byl bran jako jeden celek, ktery

se musi udélat.
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Zde nastavaly dva vyrazné problémy pfi sepsani tkolu.

1. Vytvofeni a popis ukolu nebyl prodiskutovan snikym dotyénym Vv té
profesni oblasti, tudiz cely ukol zalezel pouze na znalostech projekt
manazera, ktery ho sepisoval, takze se zde mohly objevit véci, které nejsou
mozné zrealizovat.

2. Nekteré ukoly byly velice rozsahlé¢ a také se pocitalo, ze vytvofené

funkcionality v ukolu se budou brat za finalni a objevi se ve hfe.

Kwvili takto rozsahlym tkoltim, museli ti, co na nich délaji, n€kdy ¢ekat na splnéni
a nahrani jinych véci od ostatnich ¢lend tymu, s kterymi musi ve svém ukolu pracovat a
pak takto velky kol zabral mnoho casu k jeho dokonceni — n€kdy i celé dva mésice.
Bé&hem toho ¢asu se v projektu zménilo tolik véci, ze funkcionality, které se udélaly v tom

ukolu, se staly nepotfebnymi.

Jeden z konkrétnich ptikladu byla naptiklad databaze pro hracské ucty, ktera méla
obsahovat prihlasovaci udaje uzivatele, jeho vytvofenou postavicku a cely jeho hracsky
pokrok ve hie spolu s inventadfem, kde mél sesbirané herni pfedméty. Tvofila se takto
velka databaze s tim, Ze se jiz do projektu pouZzije. TudiZ po celou dobu vytvareni, nebyla
databaze dostupna k napojeni na hru a k otestovani. Kdyz byla databaze z poloviny
hotova, tak se tato online funkcionalita z projektu odstranila a tim padem prace na

databézi byla naprosto zbytecna.

Druhy konkrétni ptiklad se jednal ohledné grafického obsahu 3D modelt zbrani a
prostiedi. Vymodelovat 180 zbrani trvalo zaokrouhleno cely mésic. V prabéhu tvorby
téchto 3D modell neproslo zadné vizualni zkontrolovani o tom, jak tyto 3D modely
vypadaji. Tudiz po dodélani téchto zbrani se tyto modely mohly od zacatku pied¢lat,
jelikoz svym vzhledem nezapadaly do grafické stylizace hry. S prostiedim byl zas
problém, Ze byla zbyte¢né vynaloZena prace na tvorbu 3 rGznych prostredi — jehli¢naty
les, temny les, zimni prostiedi, zatimco se pro pfimo pro testovani hernich mechanik
pouzival a pouze jehli¢naty les a neustale se jeho design upravoval tak, aby vyhovoval
hernim mechanikam, takze zbylé prostiedi se mohly nanovo predélat kvuli starému

designu.

Projekt se nefidil pravidelnymi iteracemi, kde by na konci n¢jakého obdobi bylo
hratelné demo. Hra byla spustitelna v hernim enginu a nikdo, kdo pfimo v enginu

nepracoval, tak nemél moznost si ji vyzkouset ¢i otestovat. Tudiz vytvaieni novych tkolu
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do backlogu, bylo zase na projekt manazerovi, co si myslel, Ze je potifeba dodélat a tim se
op¢t projekt mohl dostavat do faze, kdy se délaly ukoly, které nebyly zrovna prioritni a

mnohdy se tato prace posléze stala zbyte¢nou.

3.3.3 Z hlediska prace na projektu a prace se soubory

Herni projekt je vyvijen v enginu Unity. Unity obsahuje adresat pro spravu
soubori v projektu a i okno se seznamem objektti umisténé v grafickém editoru. Bohuzel
chybéla pravidla pro strukturu adresait v projektu Unity a i v grafickém editoru, jelikoz
si kazdy ¢len objekty a soubory v editoru skladal ¢i pojmenovaval podle sebe. Pak se tyto
soubory slozit¢ vyhleddvaly a svym pojmenovanim neSlo ani poznat, jakd textura,
material ¢i model k sob¢€ ma patiit. To samé v editoru, stavalo se, Ze se do editoru pietahlo
mnoho objektd bez jakéhokoliv roztiidéni a pak kvuli tomu nastal naprosto nepiehledny

chaos.
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Obrazek 8 - Vystiizek okna Hierarchy, které zobrazuje objekty v 3D editoru (Zdroj: autor)

Z obrazku 8 jsou vidét objekty umisténé v Unity editoru, ovSem je zde tolik
riznych nesetfidénych objekt, které tim zt€zuji praci v samotném editoru. Napiiklad je
zde hodné objekti, které zobrazuji stromy, kameny, travu, jenz by mohly byt kategoricky
roztiidéné do novych prazdnych objektl, diky kterym by se zvysila prehlednost a nebyl

by to jen dlouhy seznam nahodné po sobé setazenych objektt.
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Soubory, které byly v adresafi projektu unity, byly verzovany pies sluzbu
Collaboration, ktera je nativn¢ implementovana v enginu Unity. Jedna se o obdobu Gitu.
Collaboration si sam hlida zmény v projektu — pfidani, smazani, pifepsani souboru. Pak
1ze tyto zmény nahrat. Ostatni ¢lenové si tyto zmény stahnou k sobé do Unity projektu a

vSichni tim pracuji se stejnou aktudlni kopii projektu.

Pridan vesnican (model, textury)

Publish now!

B Village_Variant_1.mat

T Village_Variant_1_N.jpg

Obrazek 9 - Vystiizek okna z Collaboration v unity pfi novém nahrani (Zdroj: autor)

Ovsem malokdo psal popis k nahranym zménam v Collaboration. Napsal je pouze
do spole¢ného chatu nebo piimo projekt manazerovi. Takze bud’ ostatni nevédéli, co se
zrovna aktualné nahrélo do projektu nebo pak zpétné neSlo poznat, jakd zména co

obsahovala.
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Obrazek 10 - Vystiizek nahranych verzi v Collaboration (Zdroj: autor)

Z obrazku 10 jsou vidét jednotlivé nahrané zmény. VétSina z nich ma v popisu
pouze ,,No Comments®, coz se automaticky vyplni, pokud se do popisu pii nahrani nic
nevypise, tudiz z toho nejde poznat, co se mohlo zménit, pokud si tedy nerozklikneme

detaily a postupné si neprohlédneme soubor po souboru.

Soubory, které byly vytvofeny na zaklad¢ jednotlivych tkoll a nevyzadovaly
ptimo praci v hernim enginu, ¢lenové tymu nahravali do sdilené slozky na Google Disku.
Jednalo se prevazné o graficky obsah pro hru nebo audio. Skripty se vzdy nahravali ptimo
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Vv enginu pres sluzbu Collaboration. Takto nahrané soubory se stejné museli pfidat do
projektu v Unity. Délal to projekt manazer, pokud musel zkontrolovat dany soubor, nebo
dotyény ¢len tymu, pokud jeho prace vyzadovala prace stimto souborem v Unity.
Problémem bylo, Ze nékteré soubory byly pojmenované ¢esky a n¢které anglicky, nemély
konzistentni pojmenovani a tim padem se i Spatné vyhledavaly. A to jak v adresafich na

Googlu Disku, tak i adresatich v Unity.

Gremmor

remmaor_M

emmor_Boss

Obrazek 11 - Vystiizek pojmenovavani soubori (Zdroj: autor)

Na obrazku 11 v levé ¢asti jsou zobrazeny 4 soubory.

e Gremmor Boss, coZ je 3D model s animacemi

e Gremmor, coz je material

e Gremmor_1, coz je diftzni textura

e Gremmo_N, coZ je normalova textura
Neni zde zadny systém v pojmenovavani jednotlivych souborit a kvuli tomu, je pak
obtizné jejich vyhledavani, manipulace s nimi a na prvni pohled se ani neda poznat, 0 O

se jedna.
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UnityEngine;

4Q No asset usages

{

4 Event function

Awake()B...ﬂ

Q Event function

Start()B...ﬂ

¢ Event function

‘ Update()K;;;j

¢ Frequently called [# 1 usage

Move(Vector2 mf...}

4 Frequently called & 1 usage

int PlayerDirection()E:::E

¢ Frequently called [# 1 usage

| JumpOf..... )

Obrazek 12 - Vysttizek kodu bez namespace (Zdroj: autor)

Velkym problémem u psani kdédu ve vyvojovém tymu byla absence v pouzivani
,Namespace* (jmenny prostor), ktery pomaha k lepsi organizaci skriptu. To znamena, ze
pokud vice jak jeden programator pojmenuje svoji tfidu stejnym ndzvem, napiiklad
,Player jako je v obrazku 12, tak dojde ke kolizi. Pokud by se tfida pouzila v namespacu,

tak mize byt pouzito vice tfid stejného nazvu v projektu.

Dale zde nebyla zadna ucelena pravidla pro programovani v hernim enginu Unity.
Kazdy programator v tymu si je psal dle svého, coz neprospivalo tymové praci a bylo

obtizné se v kddu vyznat.
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3.3.4 SWOT analyza vyvojového tymu

e Velmi motivovani ¢lenové v tymu

e Lidé v tymu se chtéji naucit nové véci a maji
ptehled o hernich produktech

e Piiblizné stejna vékova skupina lidi v tymu, velmi

podobné z4jmy.

e Nedostatek zkuSenosti s hernim vyvojem, vedenim
tymu a projektovanim.

e Spatna komunikace v tymu pii piedavani informaci

e Ne vsichni na tom pracuji ,,full-time**

e Nekterym ¢leniim tymu chybi vyrazné zkuSenosti
s urcitymi programy, které se pouzivaji pro herni
Vyvoj

e (Obcas dosti odlisné nazory, které se silné prosazuji a
neprospivaji tymu

e Neefektivni postup vyvoje

e Nabidky od potencionalnich investort

o Kontakty na lidi z herniho primyslu a hernich médii

e Rozjety herni trh a velkd komunita lidi, tudiZ si dost
vyvojovych véci v oblasti programovani a tvorby
grafiky lze dohledat

e ZkuSenosti z vlastniho vyvoje

e Kwvuli $patné komunikaci a nedostatku ¢asu ¢lent
tymu se Casto lze dostat do situace, kdy nebude
spravné rozlozena pracovni sila

e Demotivace z nekoneéného vyvoje a absence

hratelnych ukazek k vyzkouseni

Tabulka 3 - SWOT analyza (Zdroj: autor)
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3.3.5 Souhrn starého postupu vyvoje
Stary vyvoj popsany v bodech:

1. Sepsani seznamu kol projekt manazerem do webové aplikace Trello do sloupce
s nazvem To-Do. Nazvy kol maji odpovidat tomu, o co Vv ukolu ptijde. Pfipadné
maji obsahovat zaskrtavaci seznam, pokud kol obsahuje vice polozek ke splnéni.

2. Projekt manazer po konzultaci, uskute¢nénou pies online komunikaci, vysvétlil a
pridélil Clenu tymu jeho kol ze seznamu tkolu nebo ze seznamu chyb (bug list),
na kterém bude pracovat. Také od néj zjistil jeho odhad, jak dlouho mu splnéni
zabere. Tento Casovy odhad se zapsal do Trella jako kone¢ny termin splnéni
ukolu. Tudiz se piedpoklada, Ze do kone¢ného terminu bude ukol hotov. K ukolu
se také ptida Trello profil ¢lena tymu pro piehlednost, aby kazdy védél, na ¢em
ma pracovat a védél, na ¢em pracuji ostatni ¢lenové. Takto pfifazeny ukol se
piesune ze sloupce To-do do sloupce In-Progress.

3. Pokud né€kdo narazi na n&jakou chybu (bug). Tim se mysli néco, co nefunguje dle
zadaného tkolu, napiSe se do seznamu chyb (bug list).

4. Pokud n¢koho napadne néjaké vylepsSeni, které se tyka hernich mechanik, grafické
stranky, ¢i kodu. Napise ho do nové vytvoreného tkolu do sloupce IDEAS. Pak
je na projekt manazerovi, aby tento napad zvazil a nékomu ptidélil.

5. Kdyz se tkol splni, tak ho ¢len tymu, ktery ho pravé dodélal, pfesune do sloupce
DONE a oznami to projekt manazerovi. Aby se védélo, co je splnéno.

6. Na konci kazdého tydne se uskute¢ni report, kdy projekt manazer obepise
vSechny cleny tymu, co za tento tyden zvladli udélat. Pak na zéklad¢ jejich
odpovédi, udéla soupis zmén a piidanych véci. Tento report se zvetejnil v

soukromé chatovaci skuping, kde byl kazdy, co se podilel na vyvoji.

3.3.6 Kriticka mista

V tomto postupu je hned né€kolik kritickych mist, diky kterym se nedosahuje
viditelnych vysledku.

e Chybi game design dokument, tudiz chybi potadné sepsany cil a funkcionality
hry, které se maji dosdhnout. V podstaté bez toho je to nekonecny vyvoj herniho

softwaru a zaroven v tomto pfipad¢ projekt manazer nema z ¢eho vychazet, pfi
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psani jednotlivych tkolu do backlogu (seznamu tkoltt). Tyto backlogy sepisoval
na zaklad¢ toho, co si myslel, Ze ma herni projekt obsahovat.

Chybi potiebny smysluplny popis k ukolu, aby bylo jasné, pro¢ je viibec tento
ukol zafazen v seznamu a jakou hodnotu pfinese jeho splnéni a co pfesné ma
obsahovat.

Velmi chybi néjaky systém, na zakladé, kterého se budou rozdélovat ukoly
¢lentim, aby se nestavalo, ze se délaji nepotiebné véci, jelikoz cely vyvojovy tym
spoléhal na to, ze projekt manazer vSe dobie naplanoval a pierozdélil, nikdo se o
nic vic nestaral a ani do ni¢eho uz nezasahoval. Tomu také pridaval fakt, ze nikdo
si neodzkousel zddnou hratelnou verzi hry, protoZze se ani Zadné hratelné verze
nedé¢laly. Cely herni projekt byl pouze stale rozpracovan v hernim enginu, neboli
v programu, ktery je ur€en pro tvorbu herniho softwaru. Tudiz ten, kdo v ném
pfimo nepracoval, tak nemél ani moznost si nové funkcionality vyzkouset.
Problém s vyvojem slozitych ukolia. Ukoly byly piifazeny projekt manazerem
¢leniim a pocitalo se dopiedu s tim, ze to dany ¢len zvladne a chybélo jakékoliv
prodiskutovani, jak by se tento tkol mohl nejlépe ud¢€lat. V podstaté doty¢ny ¢len
byl na tento ukol uplné sam, pokud si sam nesehnal pomoc od odbornéjsiho ¢lena.
Chybi néjaky jednoduchy ptehled typu kol na zéklad¢ pottebnych vyvojovych
dovednosti, aby se véd¢lo, zda se jedna o tukol, ke kterému jsou poticba
programatorské dovednosti nebo grafické dovednosti nebo dovednosti pro upravu
audia.

Problém s touto praci na dalku spocival v tom, ze ne kazdy tydenni reporty cetl a
bylo také obtizné zajistit, aby je kazdy fadné Cetl. Velkou pravdépodobnosti to
bylo zptsobeno, Ze reporty se vypsaly o vikendech, kde tomu nikdo nevénoval
pozornost. Dalsi problém byl, Ze report byl zavisly pouze na online zpraveé a na
tom, jak detailn€ a smysluplné to kazdy ¢len do zpravy napsal. Stavalo se, ze
nékdy o vikendech si ani né€kteti ¢lenové zpravu od projekt manazera ohledné
jejich postupu prace neptecetli.

Chybi programatorska pravidla pro psani kodu, pojmenovavani tfid, metod,
proménnych, konstant atd. Jelikoz dosud si kazdy piSe kody dle sebe a kvuli tomu,

se kody stavaji velmi nepfehlednymi.
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3.4 Navrh nové metodiky

Z ptedeslych divodi, je potieba si sepsat kritéria nové metodiky, kterych je tieba
docilit pro dosazeni lepsich vysledkii ve vyvoji. Zaroven v dob¢ zavadéni nové metodiky,
vyvojovy tym uz zacinal vyvijet i aplikace ve virtualni realit¢ (VR) na zakazku pro nové
zalozenou dcefinou spoleCnost, coZz pifineslo nové finan¢ni prostiedky a také z toho

davodu bylo potieba upravit stavajici slozeni tymu.

Projekt manazer

Programator Grafik

Programéto G rafik

Obrazek 13 - Slozeni nového vyvojového tymu (Zdroj: autor)

Kvili vyvoji pro VR a finan¢nim prostiedkiim vzhledem k efektivité vyvoje a také
k okolnostem investorti se nyni vyvojovy tym sklada z 5 ¢lenti. Tento tym nema pouze
fungovat na klasické hierarchii nadfizeny/podfizeny, ale ma podporovat Samo-
organizujici tym. Projektovy manazer v tomto pfipadé nefunguje pouze tak, ze sleduje
praci na projektu a prerozdeluje ukoly, ale ma i vybizet ostatni ¢leny, aby se také zapojili

do naplanovani projektu, coz se diive nedélo.
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3.4.1 Kritéria pro metodiku

e Vzdalena prace

Metodiku je tfeba pfizplisobit pro praci na dalku, jelikoZz nebylo mozné, aby

vSichni Clenové neustale byli spolu v jedné mistnosti po vétsinu Casu.
e Minimum dokumentace

Potfeba zafidit, aby ¢lenové tymu neztraceli zbyte¢né Cas psanim rozsahlych
dokumentaci, které s nejvétsi pravdépodobnosti by nikdo pofadné ani nepiecetl. Bylo
potieba vytvofit néjaka pravidla pro to, co je potteba dokumentovat a co neni a jak to

dokumentovat.

¢ VSichni musi mit piehled o tom, co kazdy déla a musi jim to davat
smysl
Tohle kritérium ma mentalné podporovat praci v tymu a piipadnou sviznou
komunikaci pfi feseni problémi a hlavné podporovat motivaci pii vyvoji, kdyz kazdy vi,
na ¢em zrovna pracuje jeho kolega a mlize se t&sit pti skonceni sprintu na dalsi dokoncené
funkcionality a ne pouze slep¢ dé¢lat pridélené tkoly.

e Piehlednost

Jeden z velice dilezitych bodu kritéria, aby se z fizeni projektu a také z prace se
soubory, jak grafickymi, zvukovymi €1 skripty, nestal neptehledny zmatek, kde by kazdy
¢len zdlouhavé zjist'oval, na jakém tikolu ma d€lat a s jakymi soubory mé zrovna pracovat

anebo v jakém adresafi ma najit potiebné soubory.
e Viditelné vysledky

Hlavnim dGvodem je ptedevsim piedejit demotivovani tim, ze ¢lenové tymu

uvidi, Ze se v projektu pokracuje a opravdu se objevuji nové funkcionality.
e Prace se soubory musi byt prizptisobena pro tymovou praci

Soubory a jejich zmény musi byt dobte a rychle vyhledatelné. Musi byt zaroven
ukladané ve formatech, které kazdy clen tymu jednoduSe otevie a jejich pojmenovani

musi byt logické vzhledem k danému souboru.
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3.4.2 Body nové metodiky

Na zaklad¢ kritérii a pfedchozi analyzy je sepsan navrh nové agilni metodiky

Vv nésledujicich bodech. Z diivodu nékterych chybéjicich funkcionalit webové aplikace

Trello, se projekt tidi pres aplikaci ClickUp, ktera je pro tuto metodiku mnohem

vhodnéjsi. Aplikace ClickUp je podrobnéji rozebrana v kapitole 2.6 (Nastroje pro

podporu a vyvoje metodiky). Cil této metodiky je hlavné podpofit praci a komunikaci

V tymu a zaridit, aby se kazdy ¢len pln¢€ zapojil do vyvoje.

1. Sepsani Game Design dokumentu, ktery ma dat celkovy piehled o hie.

Analyza hry — popsat zakladni informace o hfte, jeji cil, ¢eho ma hrac
dosahnout, co bude piekonavat. Zanr hry. Pro jakou cilovou skupinu
hract je hra urcena.

Na jaké platformy bude hra vyvijena.

Ptibéh hry - do jakého svéta je hra zasaZena. Jaké postavy se budou
zde vyskytovat a jejich charakteristika.

Popsat hratelnost, jak se bude hra ovladat, jaké budou mozné interakce
ve hte, jaké budou herni médy, jaky zazitek hra nabidne hra¢tim. Co
bude hrace dal motivovat, jaké odmény bude moci dostat.

Level design — jaké scény, levely, arovné bude hra obsahovat, co se
v kazdé scén¢ bude vyskytovat.

Graficka stylizace — jak budou jednotlivé objekty, modely, postavy

vypadat. Jaké bude uzivatelské rozhrani.

2. Na zékladé Game Design dokumentu spoleéné vyvojovy tym sepise cely

backlog, neboli seznam veSkerého obsahu a funkcionalit, co ma hra

obsahovat. Vyvojovym tymem se mysli lidé, kteti se budou aktivné podilet na

vyvoji hry.

3. Nastavi se jednotydenni vyvojové iterace, neboli sprinty, které byly pfevzaty

z agilni metodiky SCRUM. V tomto tydnu je potieba dokoncit vSechny

pfifazené tkoly. Na zacatku tohoto obdobi, v pondéli, se uskute¢ni fyzicka

schiize vSech clenli tymu, kde se piedvedou a zkontroluji hotové Ukoly

Z ptedeslého sprintu.
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4. Zaroven se tymové naplanuje dalsi sprint a ptitadi tkoly. Zbylé pracovni dny
se jiz pracuje vzdaleng, to znamend, Ze neni potieba fyzicka ucast v jedné
mistnosti v kancelafi.

5. Kazdy den probéhnou kratké reporty kromé pondéli. Kazdy ¢len tymu napiSe
do spole¢ného online chatu, na ¢em vcera pracoval a co ma dokoncéené. Tyto
reporty maji za cil mentaln¢€ podporovat motivaci na vyvoji.

6. Jednotlivé tikoly se ohodnoti dvéma hodnocenimi - dilezitosti a naro¢nosti.

Ohodnocovat bude cely vyvojovy tym na zadkladé¢ toho, co je zrovna

vvvvvv

vvvvvvvvvv

ohodnoti Cislem 13. Ten nejméné dulezity anebo nejleh¢éi se ohodnoti 1.
Zaroven musi mit popis, ktery bude davat smysl, pro¢ se ma dana
funkcionalita ptfidat a jakou hodnotu pfinese. Tento popis ma slouzit
K ujasnéni ukolu, jestli ma viibec smysl se né¢im takovym zabyvat. Nejvétsi
priorita se bude pfifazovat v potadi tkolim, které maji potencidl co nejvice
podpotit a obohatit hratelnost hry. K ukolt se také kvili pfehlednosti piida
oznaceni, dle toho, zda se bude jednat o praci pro grafiky, programatory nebo

prace na Game Designu, coz je vymysleni a sepsani hernich mechanik.

5 | L )
IN PROGRESS 4 TASKS ASSIGMEE DUE DATE DIFFICULTY PRIORITY

Zmirnit K 2 5

Opravit dynamic bone na hrudi "- = 2 5

K ; 10

PJ 7] 2

Obrazek 14 - Ukazka né€kolika tkoli a jejich ohodnoceni (Zdroj: autor)

7. Na zékladé ohodnoceni se dané tkoly pfifadi ke ¢leniim tymu, S tim, Ze se
Vv tomto sprintu dokon¢i a budou se moci ukazat a piipadné probrat na
pondé€lni schiizi. Pfifazovat se bude na zakladé dulezitosti ukolu vzhledem
k jeho naro¢nosti a zda ma smysl aktualni funkcionality v ukolu dokongit

V nasledujicim sprintu. Pfi pond¢€lnich schiizich se vzdy projde cely backlog,

29



BACKLOG

Typ: | Programming

Gameplay -

Obrazek

jestli nema smysl pterozdélit jednotlivym ukoltim jejich dulezitost, ktera se
muze jiz hotovymi funkcionalitami ménit a také se muze stat, ze nékteré
funkcionality v backlogu jiz nebudou potieba a nékteré se naopak mohou stat
velmi dilezitymi.

Sepsané neptifazené ukoly budou ve sloupci Backlog. Ptitazené ukoly budou
ve sloupci In-Progress. Jakékoliv chyby, které je potieba opravit budou ve
sloupci Bugs. Ukoly, které se dokonéi, se pfesunou do sloupce Completed.
Po ptedvedeni a zkontrolovani ukolu celym tymem, se tento ukol piesune do
sloupce Closed. Jakmile nékdo objevi jakoukoliv chybu, ihned ji napise jako
novy ukol do sloupce Bugs. Pfi pond€lnich schiizkach se tyto Bugy proberou.
Pokud n€koho napadne nova mechanika nebo dostane napad, napiSe ho do
sloupce Ideas. Pfi schiizkach se tyto ndpady také proberou, zda maji smysl,

aby se z nich stal plnohodnotny kol do backlogu.

IN PROGRESS e COMPLETED

Talking animace (centruje pri & Zmirnit dynamic bone vzadu K Spravit script

2
5
Typ: [[Graphics

Typ: | Programming

Male varianta (vyresit aby byla &
fun

N ]

15 - Vysttizek z aplikace ClickUp, urcena pro planovani projektu, pfi nove

zavedené metodice (Zdroj: autor)

3.4.3 Nova pravidla pro praci se soubory a pojmenovavanim na

projektu

Z divodu ptehlednosti, jednodusi praci na projektu a vyvojovym chybam

Vv predchozi analyze se zavedou tyto pravidla.
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3.4.3.1 Pravidla pro soubory

1. Verzovat soubory — kazdé zmény ukladat do nové kopie souboru. Na konci nazvu
nové kopie souboru, napsat jeji verzi. Napiiklad, pokud se bude jednat o 3D model
znazornujici kamen, tak se prvni verze modelu pojmenuje ,,Kamen 1°. Druha

verze se zas pojmenuje ,,Kamen 2°.

Mazev - Datum zmény [y p Velikost

& Character_1 ¢ Soubor BLEMD
& Character_2 - Soubor BLEND
B Character_3 Soubor BLEND
& Character_4 Soubor BLEMD
& Character_5 9.08 918 Soubor BLEMD
& Character 6 09. vor BLEMD
& Character 7 09.20 0 Soubor BLEMD
& Character 8 0 . Soubor BLEMD

& Character 9 4.0 Soubor BLEMD 119 214 kB

Obrazek 16 - Ukazka ¢islovani verzi souboru (Zdroj: autor)

. Animace pro 1H
. Pridana kost pro zbane (Weapon.R, Weapon.L)
. Pridana Weapon kost do animaci
- Idle Taunt 1
- LightAttack 1H 4 a 5
. Smazani nevyuzitych animaci (Charge 1,
Charge 2) a Pridani Blocked 1H

¢ o

Bv View Text Edit Format Templates B verze

Obrazek 17 - Ukazka pojmenovavani zmén ve verzich v Blenderu (Zdroj: autor)

2. Zmeény provedené v programu Blender, coz je 3D graficky program, psat do

Blender Text Editor k aktualni verzi souboru.
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3. Textury ke grafickym modelim v Blenderu rovnou nahrat do souboru Blenderu,
aby se k nim nemusela pokazdé hledat cesta. Zvétsi to sice velikost souboru, ale
za cenu opakované zbyte¢ného piifazovani textur k materidlim.

4. Typ souboru musi mit na konci svého nazvu svoji zkratku, aby bylo zjednoduSena
manipulace a vyhleddvani s nimi

e Difizni textury = D

e Albedo textury = _A

e Normalové textury = N

e Ambient occlusion, neboli dodate¢né stinovani = AO

e Specular map, neboli textura na lesk = _S

e Metalickd mapa=_M

e Height map, neboli textura ke generovani 3D povrchu=_H
e 3D modely = _Model

e Materidly = Mat

Gremmor Assets Graphics Bosses Gremmor
"!‘_ﬁl Gremmar ' Gremmar_D
Gremmor_1 "f' Gremmor_Mat

@ Gremmor_Boss N Gremmor_Maodel

o Gremmor_N B Gremmor_N

Obrazek 18 - Ptiklad pro pojmenovavani soubort pted zavedeni pravidel (vlevo) a po

zavedeni pravidel (vpravo) (Zdroj: autor)

3.4.3.2 Pravidla pro praci v enginu Unity

1. Povinné popisy v Collaboration nahranych zménach, ale tak aby davaly smysl, co

se ptidalo, co se zménilo, co se smazalo a proc.

2. Kazdy clen tymu, co se podili na vyvoji, si vytvofi svoji pracovni slozku

v hlavnim adresafi unity (slozka Assets), kde na konci ndzvu slozky bude jeho
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jméno a na zacatku podtrzitko, aby slozky byly fazeny na prvnich mistech. Napt.:

_Workplace_Karel

Organizovana struktura kofenového adresaie (Assets) v Unity bude timto
zplsobem:
e Animations

= (Zde budou soubory typu animace, kontrolér pro animace a

masky)

e Audio
=  Music
=  Ambient

= Sound_Effects
e Graphics
= Environment
e (Slozky né&jakého objektu)
o 3D model, textury, material
= HDRI
= Characters
e (obdobné jako u Environment)
= Particle effects
= Terrain
e Ground_Textures
= Ul
e Fonts
= (Dalsi adresare kategoricky vytvotené)
e Prefabs
e Plugins
= (Zde budou dalsi slozky obsahujici potiebné assety ttetich
stran)
e Scenes
e Scripts
e Shaders
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3.4.3.3 Organizovani v okné Hierarchy

Objekty ve scéné se musi tfidit do noveé vytvorenych prazdnych objekti
a pojmenovat je kategoricky podle toho, jaké slozky obsahuji. Oznaci se tiemi
pomlckami pied a za nazvem. To znamend, ze vSechna svétla ve scéné budou v novém
objektu pojmenovaném ,--- Lights ---“. Statické objekty prostiedi zase
Vv objektu ,,--- Enviorement ---“. Pokud bude vice duplikat néjakych objektu, tak se
ptesunou do jednoho prazdného objektu s takovym pojmenovanim, aby bylo jasné,

co obsahuje.

= Hierarchy

+~

Hierarchy

+~

& Scene_1* & Scene_1*

Obrazek 19 - Priklad pro pojmenovavani objektti v okné Hierarchy pfed zavedeni

pravidel (vlevo) a po zavedeni pravidel (vpravo) (Zdroj: autor)
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3.4.3.4 Pravidla pro programovani v Unity v tymu

1. Pojmenovavani ti'id
e Pojmenovavani pomoci ,,PascalCase®, coz znamena, Ze slova zacinaji
velkymi pismeny a jsou bez mezer.

e Nazev tfidy musi byt podstatné jméno

Ptiklad: public class CharacterPlayer : MonoBehaviour ({}

2. Pojmenovavani vlastnosti
e Pojmenovavani pomoci PascalCase

e Musi byt podstatné jméno nebo pridavné jméno
Ptiklad: public class CharacterPlayer : MonoBehaviour
{
Public int race { get; set; }
}

3. Pojmenovavani proménnych
e Pojmenovavani pomoci velbloudi notace, coz znamena, ze prvni
slovo za¢ind malym pismenem a nasledujici zase velkym.
e Musi byt podstatné jméno nebo piidavné jméno

e Nazev musi zainat podtrzitkem
Ptiklad: public class CharacterPlayer : MonoBehaviour
{
private int _health;
}

4. Pojmenovavani metod
e Pojmenovavani pomoci PascalCase

e Musi byt sloveso

Ptiklad: public class CharacterPlayer : MonoBehaviour

{
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private int AttackSword() {}

5. Pojmenovavani parametru metody
e Pojmenovavani pomoci velbloudi notace

e Musi byt podstatné jméno nebo ptidavné jméno
Ptiklad: public class CharacterPlayer : MonoBehaviour

{

private int AttackSword(int value) {}

6. Pojmenovavani konstant
e Cely nazev velkymi pismeny

e Musi byt podstatné jméno nebo piidavné jméno
Ptiklad: public class CharacterPlayer : MonoBehaviour

{

public const int MAX ITEMS = 10;

7. Pojmenovavani eventi (udalosti)
e Pouzit PascalCase
e Musi znacit pojem ,,kdyz se né€co zrovna stane“. Napiiklad: néco se

stane, kdyz zrovna konkrétni objekt piejde z jedné animace do druhé.
Ptiklad: public class CharacterPlayer : MonoBehaviour

{

public event Action<int> OnChangeState;
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8. Pojmenovavani zkratek
e Vyhnout se pojmenovavani ndzva ve zkratkdch s vyjimkou bézného

nazvoslovi.

Priklad: Radgji pouzivat characterRace nez cRace. A spise pouzit zkratku CPU nez

CentralProcessingUnit

9. Pouzivani namespace (obory nazvii)

Pouzivat namespace pfi vytvareni tfid k testovani ¢i prototypovani herni mechaniky,
aby nedochazelo ke zbyte¢né kolizi. To znamena, Ze se cela tiida vlozi do namespacu.

Viz Obrazek 20.

System.Collections.Generic;
UnityEngine;

System.Collections.Generic;
UnityEngine;

2 No asset usages
Player : MonoBehaviour

{

Player : MonoBehaviour

health;
1 usage

Health{...J]

List<Items> inventory; « Serializable

Hea'Lth S0 |

List<Items> inventory; -

& 1 usage

<« Event function

Awake( ]@

< Event function

Awake()...

4 Event function

Start()@

& Event function

Update( l

& Frequently called [ 1 usage

ReceivedDamage ( dmg)@

< Event function

start(O...]

& Event function
Update(){

4 Frequently called [3 1 usage

ReceivedDamage ( dmg)@

Obrazek 20 - Priklad pro pouzivani namespace. Vlevo ptiklad bez namespace. VVpravo

ptiklad, kdy je namespace pouzit (Zdroj: autor)

3.5 Vyhodnoceni zavedeni nové metodiky

Prvotnim problémem za ¢trnact dni po zavedeni metodiky bylo hodnoceni ukoli
dle Fiboancciho ¢isel, jelikoz nedavaly smysl v obtiznosti a ani se podle toho nedalo
dobfte urcit, kolik ukolti by mohl dany ¢len v tymu dokoncit v jednom tydnu. Proto se

ohodnoceni jednotlivych ukolt z ¢isel (1,2,5,8,10,13) zménilo na ohodnoceni podle
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¢asové naro¢nosti (1h, 4h, 1 den, 3 dny, tyden) a hodnoceni dulezitosti se zjednodusilo

na pocet hvézdicek, kde nula je nejnizsi priorita a tfi nejvyssi.

ASSIGNEE DUE DATE DIFFICULTY PRIORITY

IN PROGRESS 4 TASKS
Zmirnit K Z N

Opravit dynamic bone na hrudi i_"

K

PJ

Obrazek 21 - Ukazka nového ohodnoceni tikolu (Zdroj: autor)

Je zajimavé, ze pfi spoleéném planovani se ihned obtiznost u nékterych ukolu
zménila z ¢isla 3 na jednu hodinu. Diky tomu $lo o dost 1épe rozvrhnout a naplanovat
pracovni tyden. Déle také zjednodusSeni priorit z ¢isel na tfi hvézdicky se 1épe roztiidily
nachdzi. To znamend, Ze velmi dulezitym ukolim se pfifadily tfi hvézdicky a

nepodstatnym ukolim se nedala hvézdicka zadna.

Kratké tydenni pracovni iterace s pravidelnou fyzickou ucasti na pondélnich
schiizkach, kde se spole¢né¢ ukazalo, co se za tyden ud¢€lalo a naplanovalo na novy tyden,
bylo velkym p¥inosem ve vyvoji a na tymové souhie. Clenové se celkové i podileli na
vymysleni hernich mechanik, které by mohly byt pro hru zdbavné ¢i uzite¢né a hlavné si

zde tvotili 1 citovou vazbu k projektu, Ze je to 1 jejich produkt.

Kratké denni reporty po prvnich par tydnech se moc neosvédcily a ne kazdy na né
reagoval, jelikoZ pfi Casté online komunikaci stejné kazdy védél, na ¢em kdo déla a jak
mu to jde, protoZe pii néjakém problému se ihned diskutovalo. A zejména u grafiky, se

ihned do spole¢ného chatu posilaly obrazkové ukazky o prubehu prace.

vvvvvv

Z delsiho pozorovani se zjistilo, ze grafici vyhledavaji soubory piimo v adresatich, takze
spravné roztfidéni a pojmenovani tu bylo pfinosem a programatofi jednotlivé soubory
vyhleddvaji ve vyhledavaci. OvSem zprvu byl problém, jelikoz stile ptetrvavaly
problémy s ¢esko-anglickymi ndzvy (napiiklad ,,Tree Vysoky* — kdy ¢ast je anglicky a

Cast Cesky) a obc¢as velmi podobné nazvy typu ,,Rocks* a ,,Stones®, ale pojmenovani u
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textur, materialli, modelll a animaci bylo bezproblémové, stejné jako lepsi organizace

objektl v hierarchy okné v Unity.

V podstaté diky jednomu dokumentu, kde byla sepsana tato pravidla, se pii

dodrzovani naramné zpfijemnila a zefektivnila prace.

Zaroven diky spole¢nému planovani, mél moznost cely tym ovliviiovat vyvoj a
diky pravidelnym fyzickym schizkam, se hodné zlepsily tymové vztahy ¢lent, ktefi si
vytvorili k projektu citovou vazbu. Dusledkem této zmény v organizaci prace se

projevilo, Ze se vice diskutovalo o navrzich k novym funkcionalitdm a obsahu hry.

Pribéh zavadéni nové metodiky vyvojovy tym pfiijimal kladné, jelikoz ¢lenové

sami védeli, ze je potieba n¢jaka zména ve fungovani, aby se dosahlo lepsich vysledki.

Shrnuti

Stary postup vyvoje bez metodiky

Nova metodika

Designovani hry a psani backlogu dle
toho, jak si ji pfedstavoval projektovy

manazer.

Sepsani Game Design dokumentu, ktery
ujasnil cile hry 1 cile celého projektu a na

zaklad¢ toho se sepsal cely backlog.

Pritazovani tikolil volnym ¢lentim,
nehledé na to, zda ma zrovna smysl na

dané funckionalité pracovat.

Ptifazeni obtiznosti a ¢asové narocnosti
k tkoltim, coz vede k efektivnéjsimu
naplanovani tydne a zroven se pracuje
na aktudlné dalezitych funkcionalitach,
tudiz se neplytvaji prostfedky na

nepotiebné véci.

Pocitalo se s tim, ze dana funkcionalita v
backlogu bude finalni a objevi se ve

finalni hte.

Pti kazdé spolecné schiizce, se projede
cely backlog a u nékterych ukoli se muze
zménit jejich priorita. To vede k tomu, ze
nékteré funkcionality ve findle nebudou

vibec potieba.

Cely tymovy projekt byl fizen jednim

cloveékem, tudiz ostatni ¢lenové byli jen

Urc¢ovani priorit a naplanovani tydne

celym tymem. Tym se stava samo-

39




od toho, aby pracovali na funckionalitach
a nebyly pocitove spjati s projektem, ze

ho také mizou designovat.

organizujici a ma k nému vétsi citovou

vazbu.

Schiizky probihaly nepravidelné jednou
za 2 az 3 tydny online formou. Celé je
vedl projektovy manazer. Clenové byli

jen pasivnimi posluchaci.

Pravidelné fyzické schiizky jednou tydné,
pii kterych se ¢lenové aktivné zapojovali

do spole¢ného naplanovani vyvoje.

Tydenni souhrn vyvoje, se zvetejnil
online. Bylo obtizné zajistit, aby si ho
kazdy ptrecetl a mél diky tomu piehled o
VYVOji.

Pti schiizkach se v§em ukézalo, co kazdy
za ten tyden udé€lal a prokonzultovali se
ptipadné zlepSeni nebo problémy. Hlavné
kazdy ma dostate¢ny piehled o tom, jak

se projekt méni.

Sledovani prace na projektu pouze pres
aplikaci Trello, kde kazdy vidél, kdo na
¢em zrovna pracuje a jaké ukoly jsou
hotové, pouze pokud se doty¢ny ¢len

tymu sam na to podival.

O pribehu prace na projektu ma kazdy

piehled, diky spole¢nému naplanovani.

Kazdy ¢len si soubory v adresaii tiidil a
pojmenovaval dle svého. Déle trvalo

dané soubory najit.

Sjednocené tfidéni a pojmenovavani
souboril a znatelné lepsi piehlednost v
adresarich. Hlavné se nazvy slozek,

souboru a skriptii nejevi neprofesionalne.

V seznamu nahranych verzi
v Collaboration chybélo pojmenovavani
verzi a zmeén. Neslo jednoduse poznat co

se v jaké nahrané verzi zménilo.

Povinny systematicky popis u nové
nahranych verzi. Diky tomu uz jde
jednoduse dohledat konkrétni zmény i

verzi projektu.

Programatofi si pojmenovavali tfidy,

proménnych, metod, atd. dle svého.

Pravidla pro sjednocené pojmenovavani
Vv programovani. O dost se zptehlednil

kod.

Tabulka 4 - Porovnani starého postupu vyvoje s novou metodikou (Zdroj: autor)
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3.6 Nastroje pro podporu vyvoje a metodiky

V této kapitole budou popsany pouze nastroje, které byly a nckteré stale jsou
pouzivany ve vyvoji a v nové zavedené metodice a se kterymi vyvojovy tym pftisel do

styku.

Unity Collaboration

Obdoba zptlisobu verzovani systému git. Slouzi ke spravé verzi projektu a také
K tomu, aby vSichni vyvojafi, co pracuji na projektu, mohli pracovat se stejnou kopii
projektu. Sluzba Collaboration je nativné implementovana v enginu Unity (software pro
tvorbu aplikaci a her), tudiz neni tieba zadny program tietich stran. Oproti gitu si
Collaboration soubory ukladé k sob& na Unity ulozisté a velikost ulozisté je omezeno na

aktualni predplacené licenci.

Nastroje pro Fizeni projektu

Zprvu se projekt fidil, planoval a sledoval v aplikaci Trello. Aplikace, kterd v sobé
obsahuje sloupec a ve sloupcich se tvoii jednotlivé tkoly, které lze mezi sloupci

presouvat. Ukéazka Trella je zobrazena na obrazku 7.

Ovsem Trello ma jisté nevyhody. Prvnim je, Ze pfi velkém poctu tkolu v jednom
sloupci, se seznam ukoly stdva naprosto nepiehlednym. Druha nevyhoda je, Ze nelze
jednoduse tfidit, sefazovat a ptehledné pracovat s né¢jakym vlastnim oznacenim u tkold,
které by zobrazovalo obtiznost a prioritu ukolu. Tteti nevyhodou je to, ze si nelze
vyfiltrovat ukoly, které ma ¢len piitazené. To znamena, aby mu aplikace vypsala pouze
ukoly, které ma v aktudlnim sprintu udélat ve svém vlastnim seznamu a nemusel se
prodirat cizimi tkoly. Trello se neosvédcilo jako dobry nastroj pro rozsahlé projekty,

které pracuji s velkym backlogem.

Vsechny tyto problémy fesi webova aplikace ClickUp, ale pouze v placené
licenci, kterd ovSem oproti jinym podobnym aplikacim jako je Asana nebo Monday je
finan¢n¢ vyhodnéjsi. Navic obsahuje jak sloupcové zobrazeni (podobné jako Trello), tak
1 fadkové, coz znamend, ze tkoly jsou prehledné zobrazeny pod sebou. Také je moznost
vytvotit v tkolu jednotlivé podukoly, coz je uzitecné, pokud je potieba slozity ukol

rozepsat do jednotlivych mensich tkolu.
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Animace
Chararacter customizatio
2D mapa grafika
.
Zvuky (implementace do hry)

items [

Character control (EEENEE) INPROGRESS

® Basic oviadani

Podpora oviadace (playstation, xbox)

eni, pohyb)

dani, zandani, utoceni, pohyb)

Obrazek 22 - Ukazka aplikace ClickUp ukolu v fadkovém zobrazeni (Zdroj: autor)

Ulozisté dat

Vyvojovy tym pouzival pro spravu a ukladani dat sdilené ulozist¢ pocitacovou
aplikaci Google Disk, kde se ukladaly veSkeré materidly urené pro vyvoj. Pfi zavadéni
nové metodiky se pouZival ke spravé dat firemni NAS, ovSem z divodu castych

problémum s pfipojenim NAS, se opét tym vratil ke Google Disku.
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4. Zaver

Hlavnim vystupem této prace je metodika, urCena pro vyvojovy tym ve spole¢nosti
Sever Game Studio, kde prace neni zaloZena na praci jednotlivei, ktefi jsou fizeni jednim

projekt manazerem, ale na vzajemné spolupraci v tymu.

V prvni poloviné praktické Casti je obsazena analyza vyvoje a spoluprace ¢lenil na
projektu, ktera ma znacné nedostatky, které jsou eliminovany v navrhu metodiky, dle

sepsanych kritérii, které maji prospivat jak vyvoji, tak i tymové praci.

V tivodni ¢asti byly definovany hlavni cile prace, jimiz jsou analyza stavajiciho
postupu vyvoje, navrh nové metodiky, jeji zavedeni s hodnocenim, pravidla pro
programatory a grafiky v tymové spolupraci. Splnéni vSech téchto cili je obsazeno v této
praci, které jsou rozdé€leny, praveé i za ucelem piehlednosti, do dvou hlavnich kapitol.
Prvni kapitola se zajima o stary postup vyvoje a druha o novy postup, kde je navrhnuta
nova metodika. V praxi se nejednalo o piimé sepsani navrhu na novou metodiku a ihned
jejiuspesné zavedenti, ale byl to témét zdlouhavy jednoro¢ni proces zavadéni a neustalého

vylepSovéni postupu vyvoje a spoluprace do podoby jaka je sepsana v této praci.

Metodika pfinesla vyznamné lepsi spolupraci ¢lent v tymu, co se tyce komunikace
a vzajemného zapojeni do planovani vyvoje, tiidéni a prehlednost soubort jak ve
sdileném adresafi, tak i pfimo v enginu Unity, coz pfineslo rychlej$i dohledatelnost
souborti a praci s nimi. V podstaté diky jednomu sepsanému dokumentu s témito pravidly

se dosahlo toto zlepSeni.

Také se vyrazné zptehlednily kody. Zefektivnilo se planovani vzhledem k casové
naro¢nosti diky tomu, ze se u kazdého ukolu urcila priorita a kolik ¢asu zabere jeho
splnéni. Pfi starém postupu trvalo ud¢lat hratelné demo jedné hry témét rok. Pii nové

metodice vyvoj hratelného dema nové hry zabral dva mésice, jelikoz diky ur¢ovani téchto

vvvvvv

Diky metodice také doslo ke zlepSeni vztaht a celkového zapojeni vSech ¢lent do
vyvoje diky pravidelnym fyzickym tydennim schiizkam, kde se c¢lenové aktivné
zapojovali do naplanovani vyvoje a mohli tim ovlivnit vyvoj, coZ pfineslo navrhy na nové
funkcionality a novy obsah. Pii starém postupu celou hru vymyslel pouze projekt

manazér, nyni do designu hry piispiva cely tym.
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Ze SWOT analyzy se eliminovala na minimum hrozba ohledn¢ $patné rozlozené
pracovni sily na projektu a i také demotivace z nekone¢ného vyvoje diky spolecnému
uréeni priority a ¢asové naro¢nosti na ukolech. Ze slabych stranek se odstranila také

$patna komunikace v tymu zavedenim pravidelnych fyzickych schuizek.

Tato metodika se da uplatnit pro jakykoliv vyvojovy tym, ktery bude potiebovat
splnit kritéria sepsané v kapitole 3.4.1, které¢ zahrnuji praci s tymem na dalku, viditelné
vysledky, aktivni zapojeni Clent a zlepSeni komunikace, piehled o celém stavu vyvoje

pro cely tym a praci na opravdu dilezitych funkcionalitach.
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Pojmy a zkratky

Herni engine = softwar, ktery obsahuje obecné funkce pouzivané v pocitacovych hrach,

které zrychluji vyvoj her.

Unity = herni engine

Blender = software pro tvorbu 3D grafiky

Trello, ClickUp = software pro fizeni projektu

Hierarchy = okno v enginu Unity, které zobrazuje objekty ve scéné
Textura = reprezentuje povrch 3D modelu pomoci vektorové mapy.
Diftazni, albedo, normalova, height textura = odli$né typy textur pro reprezentaci povrchu
Material = mapovani textury, umoziuji simulovat vizualizaci 3D objektu
Backlog = nashromazdéna nedokoncena prace.

Bug = chyba v kédu

Iterace = opakovana Cinnost

AAA hry = vysoko rozpoctové hry

VR = virtudlni realita

AR = rozsifen4 realita

NAS = datové ulozisté ptipojené k siti
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