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Abstrakt. Kazdodenne sa kazdy z nds venuje akymsi tilohdm, ktoré nds
nejakym spdsobom postivajii vpred. Niektori z nds si dokonca svedomito
udrZiavaji kalenddr tychto tiloh, aby sme niektorej z nich nezabudli
pridelit nds drahocenny cas. Podobne je tomu aj pri manaZmente
projektov az na to, Ze ndm pribudni dalsie kvantd éasu v podobe
projektom bez pouZivania takéhoto projektového kalenddru, teda
podpornych ndstrojov pre riadenie projektov, tak ndm projekt zlyhd
alebo to aspori bude uplnd katastrofa. Po projekte potom zacneme
premyslat a hl'adat, kde sa asi stala chyba, no nakoniec si vak vsetci
uvedomime, Ze keby sme mali taky projektovy kalenddr, tak nielenZe by
nds projekt pravdepodobne dopadol lepsie, ale boli by sme aj schopni
nase pochybenia rychlo ndjst a v budiicnosti sa im vyhnut. V pripade,
Ze sa tieto prostriedky ale pouZivajii bezhlavo a zabiida sa na fakt,
projekt je vdaka [ludom organickym systémom, mozu byt tieto
prostriedky samé dovodom pre zlyhanie projektu. Preto je pri ich
vyuzivani potrebné pouzivat rozum a niekedy mat aj nevyhnutné
skiisenosti. V mojej eseji sa venujem prdave tejto problematike, pricom sa
zameriavam na projekty vyvoja zdbavného softvéru, teda hier.
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Uvod

Kazdy projekt ma svoj ciel, svoj vyhradeny cas a dalSie dostupné prostriedky na jeho
realizaciu. Existuju druhy projektov, ktoré uz dnes takmer s istotou vieme tispesne doviest
do ciela, existuju také, u ktorych to nie je az také jednoduché a pri niektorych druhoch
projektov je priemerna uspesnost velmi miziva. Do kategodrie projektov s velmi mizivou
priemernou uspesnostou patria aj softvérové projekty. Napriek tomu, zZe dovody uz dnes
zvacsa pozname, manudlov k tspechu stale akosi niet. Pravdepodobne to bude spdsobené
tym, Ze softvér je skor umenim ako vedou.

Preco projekty zlyhavajua

Nie kazdy projekt vSak zlyhava z rovnakych dévodov. MoZeme vyvijat softvér pre interné
ucely, ktorému vacsinou nevenujeme vela pozornosti a nechdvame veciam skor volny
priebeh. V pripade, Ze vzniknti nejaké problémy a projekt sa pozastavi alebo aj zrusi, tak si
z toho velku hlavu nerobime, pretoZze tieto projekty neprinasaju ziaden viditeIny profit.

Ak vyvijame softvér na zakazku pre niekoho iného, tak sa situdcia trochu meni. Pri
projektoch tohto druhu sa bud' zanedba komunikacia so zainteresovanymi subjektmi, ¢o
vo vacsine pripadov vedie k nepouzitelnému vysledku, alebo sa napriklad vytvori
nerealny plan len kvoli tomu aby sa ziskala zakazka azadavatel tento fakt tplne
odignoruje. Pokial sa dostane takyto projekt do problémov, tak ma zadavatel sice moznost
zrusit projekt, Zalovat vyvojara alebo oboje, no zo zrejmych dévodov mu ani jedno z toho
velmi nepomoze ajedinou cestou Casto ostava vynalozit dalsi cas, zdroje a asilie. Pokial
ide o vyvoj krabicového softvéru interne, tak je situacia podobna ako v predoslom pripade
az na to, Ze Skoda ide v tomto pripade jedine na tricko vyvojarskej spolocnosti a projekty
st mierne nachylnejsie na pozastavenie ¢i zrusenie.

Specifika herného biznisu

Po chvilke tivahy sa da& postrehnut, Ze v biznise klasického softvéru je vSeobecne najvacsi
tlak v pripade vyvoja softvéru na zakazku a nie je to nahoda. D6vodom je zainteresovanie
dalsej strany, ktora ma svoje vlastné zaujmy. Pokial je tu akykol'vek narast tlaku, tak pri
vyvoji hier je tento ndrast omnoho vyssi a ani to nie je ndhoda. Herny biznis je totiz
Specificky uz od prvej fazy, kedy sa vytvara koncept hry. Zatial ¢o pri vyvoji klasického
softvéru prichadza so zakazkou ten kto drzi peniaze, teda zadavatel, pri hrach prichadza s
novym napadom za vydavatelom z pravidla samotny vyvojovy tim.

Giganty herného biznisu

V prvopocdiatku herného ,biznisu” naozaj stacilo prist iba s napadom a vyvojovy tim
dostal zelenu, pretoze v tych ¢asoch sa prakticky vSetky hry dokondili nacas, neniesli so
sebou prakticky zZiadne riziko a ani sa nepredpokladalo, Ze by sa mohlo niec¢o pokazit[5].
S postupom casu sme sa vSak dostali do situdcie, ked vyvoj najvacsich hier trva niekedy az
pét rokov a stoji viac ako natdcanie filmovych trhadkov v Hollywoode, pricom rozpocty tych
najlacnejsich hier, ktoré si mozu hracdi stiahnut cez sluzby ako Xbox Live alebo PlayStation
Network, atakujui hranicu miliéna eur. VSetko toto plati vydavatel, takze pokial chce
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vyvojovy tim aby dostal ich koncept zelent, tak musi prist s napadom, kompletne
spracovanym dokumentom dizajnu a technickou dokumentaciou, prezentaciou
a v niektorych pripadoch dokonca aj s hratelnym demom.

Rozpocty a trvania projektov v hernom biznise vSak nie st jedinym gigantom. Pokial
sa rozhodne vydavatel ist do projektu pre niektorti z hernych konzol, do hry pride eSte
vacsi obor, ako napriklad Microsoft. V tom pripade st potrebné licencie prakticky na
vsetko, od pouZivania nastrojov, cez hru samotnti az po marketing hry, a cely proces je
tym omnoho komplikovanejsi. Vyrobcovia konzol si totiz davaju pozor na to, ktoré z hier
si na svoje platformy pustia a proces odobrenia teda moze trvat az dva mesiace, pocas
ktorych hry podliehajii velmi preciznemu testovaniu v sidle vyrobcu danej konzoly. A to
e$te nehovorime o moznosti odmietnutia, kedy sa proces este predizi.

Terminy a konkurencia

Zatial ¢o pri tvorbe informacného systému nemusi zadlezat na tom, kedy sa systém
odovzda, tak pri hrach, a hlavne pri vacsich hrach je to naozaj klicovy faktor. Reklamné
kampane, podporné akcie a podobné marketingové aktivity casto Startuju uz pocas faz,
ked je hra este hlboko vo vyvoji a vSetko je nacasované na jeden presny den. Pokial
zmeska vyvojar datum odovzdania hry do vyroby, tak sa pravdepodobne dostane na rad
az o zopar mesiacov, ¢o by znamenalo zmeskanie predviano¢nych nakupov, a teda uplné
zlyhanie hry na trhu. Vtedy vznikne otdzka, ¢i bude vyhodnejsie pustit hru do vyroby
teraz, alebo vynalozif dalSie investicie a pockat do nasledujtcich Vianoc. Jediny pripad,
kedy si moze spolocnost dovolif posunuf termin je v pripade, Ze ide o osvedcené herné
trhaky z najznamejsich dielni. Inak posun terminov jednoducho nie je volbou
a vydavatelia preto velmi ostro sleduji proces vyvoja, jednotlivé milniky a objavujtice sa
odchylky.

Pokial vytvéarame informacny systém alebo softvér na podporu prace, pri ktorom
trva akysi ¢as kym sa s nim pouzivatel stotozni, tak si mdzeme byt isti, Ze ak konkurencia
vyda novu verziu svojho softvéru, tak sa nam zrazu nasi pouzivatelia nerozutekaju,
pretoze existuje urcita vazba. Pri hrach vsak nic¢ takéto nie je. Ak vydame hru o tyzden
neskor ako nas priamy konkurent s podobnym zanrom, tak sme niekedy doslova vonku
z hry a Casto je jedinou aspon ciastocnou zachranou spolupraca s niektorym z vyrobcom,
distributorom ¢i predajcom hardvéru, ktory bude dodavat nasu hru zdarma kjeho
vybaveniu.

Ako neriadit’ projekt vyvoja hier

Nasledujtice preslapy urcite nie si kompletnym zoznamom problémov a ich zlych rieseni
a niektoré z nich mozno vo vacsom ¢i mensom rozsahu sledovat aj pri vyvoji softvéru vo
vseobecnosti. Niektoré z bodov takisto nemusia priamo a evidentne suvisiet s podpornymi
prostriedkami, no v koneénom doésledku podporné prostriedky pre manazment tloh
aludskych zdrojov nie st tym zdkladnym faktorom tuspesSnosti projektov, ale st nim
prave Iudia samotni.
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Menej je niekedy viac

Pri hre ako aj kazdom inom softvérovom, ¢i nesoftvérovom projekte zacina manazment
uloh aludskych zdrojov vytvorenim planu. Pocas projektu je potom snaha tieto plany
plnit, a ked sa to nedari, tak sa tvoria nové, lepSie plany, u ktorych sa to taktiezZ nedari.
Napriek tomu, ze hry st vlastne iba urcitou formou zabavy, ako uz bolo spomenuté,
posuny terminov pri nich neprichadzaju do uvahy. Pri planovani preto postupujeme
podobne ako to bolo so stavbou Zeleznice naprie¢ USA, kde sa isSlo z oboch pobrezi az sa
tieto dva tabory spojili. Do planu najprv vkladdme odzadu datum ukoncenia a dalsie
dohodnuté alebo interné milniky a potom spredu vypltiame plén na zéklade tloh, ktoré je
treba urobit[5]. Toto planovanie vacsinou skonci tak, ze naplanovany koniec je daleko za
tym urcenym.

Najatie dalSej sily by stdlo nezanedbatelne viac financnych prostriedkov, kedze
zavislost zvysenia produkcie od poctu vyvojarov nie je linearna[3]. Navyse to nemusi pri
prekroceni urcitej hranice priniest Zelany efekt, ale skor uskodif. Jedinym moznym
rieSenim je teda manipuldcia s tilohami. Nesktseny projektovy manazér zacne skracovat
Casy potrebné pre pracu na jednotlivych tlohach a nesktseny vydavatel mu to dovoli.
Sktiseny projektovy manazér zvola stretnutie so vSetkymi zainteresovanymi stranami,
vysvetli situaciu a ponecha ostatnych, hlavne vydavatela, vyjadrit sa k problému. Menej
kIacové ulohy st zvycajne jednoduchSie a vyzaduju menej ¢asu, preto je ich treba najst
viac, aby sa tym redukoval cas, ktory v plane presahuje. Alternativou je vzdat sa
niektorych rozsiahlejsich sticasti a ponechat ich pre pokracovanie, ¢i rozsirenie hry, ktoré
bude nasledovat zopar mesiacov po vydani originalu. Sktseny vydavatel tomuto uz
davno rozumie apo konzultacii s ostatnymi zainteresovanymi oznami projektovému
manazérovi ktoré veci sa rozhodol vynechat a kimplementécii ktorych sa pristupi az
v pripade, ze zvysi ¢as.

Nenahanajme to co neexistuje

Ked uz na projekte pracujeme, tak sa mézeme prirodzene dostat aj do sklzu, ktory moze
byt sposobeny tym, Ze nasi I'udia nestihaju svoju pracu, ktora im trva viac ako bolo
naplanované. Pri vyvoji hier si v tomto pripade najkritickejs$im bodom programatori,
pretoze tvorba grafiky a s tym suvisiacich veci trva omnoho menej[4]. Prvym krokom je
konfrontacia vystupov z nasho podporného nastroju pre manazment Iudi, kde zbadame,
Ze nasim programatorom trva ich praca na tlohach takmer o polovicu dlhsie ako sa
predpokladalo. Zdravy rozum nam vravi, Ze sme zle planovali a nedostato¢ne skuseny
manazér zacne premyslat o tom, ktoré veci mozno z hry vypustit aby sa stihli terminy.
Toto sa nasledne pocas projektu este niekolkokrat zopakuje.

Treba si vsak opét uvedomit dalsie Specifikum tvorby hier, ktorym je, Ze sa v tomto
procese stretdva mnoZstvo rozdielnych sucasti, ktoré na sebe celkom slusne zavisia.
Sktsenejsi manazér sa v tomto pripade neuspokoji iba s tym, Ze programatori nestihaju
a pokusi sa dokazat, Ze to je naozaj prave kvoli zlému planovaniu. Manazér si sadne s
programatorom a sleduje ho pri implementacii pohybovej sucasti postav pre herné jadro.
Nasledne si sadne s dizajnérom urovni, ktory prave dava dokopy jeden zo svetov hry
spdjanim skriptov, modelov a zvuku. Po takychto dvoch sledovaniach sa mu jeho zla
nalada spdsobena sklzom zmeni na tismev, ktorému iba on sdm rozumie. Usmieva sa,
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pretoze vidi rieSenie, ktoré nebude vyzadovat znizenie poctu prvkov implementovanych
v hre, atym zvysit riziko jej zlyhania v o¢iach potencialnych zakaznikov. Staci totiz ak
programator nebude travit hodiny a hodiny krkolomnou tvorbou testovacich 3D modelov
pre odskuisanie svojho programu, ale mu toto urobi v priebehu par minut grafik. Takisto
sta¢i ak dizajnér turovni nebude musiet konvertovat kazdy zo statisicov
suborov obrazkov, modelov ¢i zvukov do spravneho formatu predtym ako moze vobec
zacat so zostavovanim trovne, ale tieto veci uz buda v spravnom formate dodané. Aj
takato kratka cesta vedie od tspechu ku zruinovaniu celého biznisu a spat.

Otvorme si o¢i

Okrem nedodrzania planov byva problémom aj strikiné nasledovanie pé6vodného dizajnu
a planu. V poslednej dobe uz pravdepodobne kazdy pocul o agilnom pristupe k tvorbe
softvéru, ked je treba komunikovat a neustale konfrontovat nas postup s tymi, ktori budu
nasu aplikaciu pouzivaft[1]. Pri klasickych softvérovych projektoch na zakazku je tu na to
nas zakaznik, budtci pouzivatelia a pripadne d'alsi zainteresovani [udia. Preco sa tym teda
vObec zaoberam ked je to také zrejmé? Pretoze vramci vyvoja hier je to trochu
komplikovanejsie nie vzdy celkom mozné.

Pokial chcete spéatnt vazbu od zakaznika pre ktorého firmu vytvarate informacny
systém, tak mu ponuknete urcita cast funkcionality, pricom v drvivej vacsine pripadov
vObec nie je nutné aby boli ostatné casti implementované. Ak vsak chcete spatnti vazbu na
vasu novu hru, tak potencidlnym hracom pri redlnych projektoch nevysvetlite, Ze tam
nakoniec bude miesto tych kociek skutocny stdl astolicky. Nevysvetlite im, Ze tym
postavam sa nakoniec budd hybat ruky a nohy a nevysvetlite im, Ze tam bude aj zvuk.
Hry st vo vSeobecnosti v tomto smere netestovatelné, pretoze prvé pouzitelné demo je
Casto k dispozicii az tesne pred vstupom do zaverecnych faz projektu. To je dovodom
preco vo vacsine hlavne mensich a strednych projektov tvorby hier tuto cast spolo¢nosti
tplne ignorujt a ako je hra navrhnutd na zaciatku, tak aj na konci vyzerd. Dalej je tu
takisto fakt, Ze existuje realne riziko kradeZe napadov, kedZe sila hier je zvacSa postavena
na jednej alebo maximalne zopar prevratnych myslienkach, ktoré si spolocnosti musia
chranit ¢o najdlhsie, inak mo6zu stratit tiplne vSetko.

Ako teda tato dilemu vyrieSit? Pri ndvrhu sa po diskusidch cely vyvojovy tim spolu
so vsetkymi dal$imi zainteresovanymi zhodne a vytvoria sa r6zne druhy navrhov. Po cely
Cas projektu potom funguja ti isti Iudia, ktori maju jasnti predstavu ajediny ciel.
Neexistujui teda v podstate ziadne externé subjekty, ktoré by mohli vsttupit s novymi
napadmi, mySlienkami a podobne. Aj ked vieme, Ze prijimanie novych I'udi do projektu je
vecou riskantnou, tak si myslim, Ze existuje pozicia na ktorej by bola rotacia viac nez
vitana. Touto by bola pozicia testera. Samozrejme by existovalo tvrdé jadro testovacieho
timu, no vyvoju hier to uz z principu nemdze prospievat, ked je pocas celého projektu
rovnaky testovaci tim. TotiZ tulohou tohto timu je casto okrem odhalovania
implementacnych chyb aj hladanie tych koncepénych. Pokial vsak je clovek pri nieCom
dlho, tak si prestane niektoré veci uvedomovat a niektoré si ani nemoze, pretoze sa k nim
svojim sposobom prace ani nedostane. To isté ale plati aj pre chyby implementacné, co je aj
pekne vidiet na vSetkych hrach, ktorych chybicky po vydani odhalia hraci takmer
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okamzite. Je pravda, Ze o niektorych z nich vyvojové timy vedia len ich pre nedostatok
¢asu nechali tak, no nie je tomu vzdy tak.

V ramci zlepsSenia a spruznenia vyvoja hier by som sa teda snazil vyuzif maticovi
organizacnu Struktiuru srotdciou, kde by sa testeri na projektoch striedali napriklad
v mesacnych ¢i dvojmesacnych intervaloch. Takisto tu existuje moznost vyuzitia externych
organizacii, ktoré ponukaju sluzby testovania, pricom samozrejme by bolo potrebné sa s
nimi na Specifikach osobne dohodnut.

Vsetko ma svoje hranice

Rozdiel medzi vyvojarom klasickych aplikacii a vyvojarom hier je ten, Ze vyvojar hier
miluje hry a vSetko, ¢o s nimi stvisi. Musi to tak byt, pretoZe herny biznis je dnes
mimoriadne narocné konkurencné prostredie a ako vsetci vieme konkurencné prostredie
znizuje prijmy, takzZe ani prijmy vyvojara hier nepatria medzi tie tplne najvyssie ako si
mnohi [udia myslia. Napriek tomu je to enormne zlozita a ¢asovo narocna praca, pretoze
hry st vlastne paralelné systémy beziace v realnom case. Kazdy kto si niekedy skusil
hladat chyby napriklad iba v dvojvlaknovej aplikacii urcite hned vie ¢o to znamena.
Navyse pri hrach pride casto opis chyb z testovacieho oddelenia v podobe: ,Ako som sa
prechadzal so svojou postavou, tak sa vSetky stromy zmenili na lopaty a moja postava sa
zmenila na par topanok, po ¢om hra spadla“[4]. Napriek vSetkym tymto nastraham a
problémom neodchadzaji vyvojari do inych oblasti, pretoze je to praca, ktora nakoniec
prinesie zZelané ovocie. Ved kto by nechcel mat svoje meno na najnovsom hernom trhéku.

To vSak so sebou prindsa aj problémy a rdzne rizikd. Zaujimavostou je, Ze vyvojové
timy maja dokonca v niektorych pripadoch aj vlastné kluby, do ktorych je mozné ziskat
clenstvo po tom ako vyvojar po prvykrat odpracuje 100 hodinovy tyzden. Ked si spocitate
kolko ma tyzden hodin, tak je to az nie¢o neuveriteIné. A navyse je treba povedat, ze tieto
kluby zvycajne nie si velmi exkluzivne. Aj ked su takéto intenzivne tyzdne citit vo
vysledku a vo vyraznom posune vpred, kedze sa vdaka stupriujiicej motivacii a synergii v
kolektive podari urobit naozaj vela, manazér musi byt schopny odhadnut kde je strop. A
nie kazdy ho ma rovnako vysoky. M6ze sa pokojne stat, Ze takéto tyzdne budd produktom
charizmatického ,lidra” timu, ktory dokaze neuveritelne motivovat ostatnych, no po
zopar takychto tyzdnoch nadSenie uplne prirodzene opadne rovnako ako manazérov
usmev ked sa bude pozerat na tim vyhoretych dusi s otazkou, ze ¢o sa pokazilo ked boli
vsetci taki Stastni. Tu mozu velmi pomdct napriklad herné prestavky, kedy si cely tim
sadne a na nejaky cas sa bude hrat hoci aj inti hru, kde mo6zu pochytit inspiraciu a nabrat
novu energiu. Takisto mdzu pomdct pravidelné vylety, tembuildingy pri opekacke a
podobne.

Na druhej strane nepochopenie tejto podstatnej veci, ze vyvojari hier miluju svoju
pracu, mbze mat pre manazéra taktiez fatalne nasledky. Predstavme si situaciu zopar
tyzdnov pred dolezitym milnikom, ked sa ndm ako manazérovi zda, ze praca nepostupuje
vpred tak rychlo ako by mala a Ze niektori vyvojari tradvia prili§ vela ¢asu vecami, ktoré
priamo neposuvaju projekt vpred. Ak sa rozhodneme, Ze stanovime presné casy, kedy ma
kto pracovat, aby sa termin stihol, tak to bude jedna z najkontraproduktivnejsich veci,
ktortt moézeme urobit. Tymto by sme priamo spochybnili kompetenciu nasich vyvojarov,
o by sa ich urcite dotklo a hrozilo by riziko uzavretia a odmietnutia. Vo vacsine pripadov
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ide ale iba o zahrievaci ¢as v ktorom sa vyvojari pripravuju na Sprint. Potom staci iba
trochu trefnej motivacie a mame ten perfekiny tim rozhodnuty splnit o treba. Kazdy z
timu si totiz uvedomuje dosledky neposkytnutia dohodnutého vydavatelovi a zruSenie
projektu je nie¢o nemyslitelné.

Samozrejme su ojedinelé pripady I'udi, ktori sa vZdy dokazu nejako skryt v dave a
neplati pre nich spominané nadsenie. Takychto je ale velmi ahké odhalit, kedZe st casto
mimo diania, nezapajaju sa velmi do spominanych teambuildingovych aktivit a podobne.
Podstata, ktora by mala z tejto casti vyplynut je, Ze vyvojari hier stt velmi svojski, ale
nakoniec si svoju pracu odvedu. Preto je treba niekedy braf docasné odchylky od
projektovych miniplanov s rezervou a radsej sledovat celkovy postup prac a hlavne
vitalitu celého timu.

Panika, strach a beznadej

Ako posledny bod som si vybral paniku, strach ¢i beznadej, ktoré moézu vzniknaf z
roznych doévodov, a to hlavne s bliziacim sa koneénym terminom projektu, kedy si
zaciname uvedomovat, Ze uz sme davno blizsie ku koncu ako k zadiatku.

Prva paniku, ktort je Casto potrebné riesit je neistota vydavatela. Pri hernych
projektoch sa casto stava, ze vyvojovy tim nema aj zopar mesiacov az pol roka nic
hmatatelné, ¢o by mohol ukazat, aby mohol vydavatel nasledne vsetkym podpisat
vyplatny Sek. Ak to takto pdjde dlhsiu dobu, tak napriek tomu, Ze projekt z pohladu
vyvojového timu napreduje dobrym smerom a tempom, modze sa velmi lahko stat, zZe
nikto nepresvedci vydavatela aby od projektu neustapil. Dobrym receptom na prevenciu
pred takymito situdciami je vyuzitie faktu, ze grafici a umelci pracuji v deterministickom
Case[4]. Ak sa opytate grafika kolko mu bude trvat praca na novom modeli alebo na
nejakej animdcii, tak vam da velmi dobry odhad, ktory aj splni. To isté plati napriklad aj
pre zvukara. Ak polozite otazku programatorovi, Ze za kolko je schopny odstranit chybu
alebo pridat niec¢o nové, tak s vahanim odpovie, ze zopar hodin, no ¢asto sa to dostane az
na hranicu niekolkych dni, preklinanie celého svojho kédu a vsetkého ostatného. Toto
treba vyuzif uz pri vytvarani rozvrhu tloh. Na zaciatku si naplanujeme jednotlivé iteracie
tak, aby umelci vytvarali o najviac obsahu, s ktorym sa je mozné vydavatelovi pochvalit.
Pokial aj nadalej citime, Ze eSte nebudeme schopni predlozit nieco hratelné, je dobré
vyuzif animatorov na vytvorenie niekolko zaujimavych kratkych videi s roznymi
budtcimi scénami z hry. Nielenze dame vydavatelovi do ruk nieco, ¢o mu da k nasmu
slubu aj konkrétnu predstavu o vysledku, ale moze to vacsinou pouzit aj marketingové
oddelenie na propagdciu hry, bez toho aby sa odhalovalo prili§ vela detailov a know-how.

Ako sa uz naozaj blizia zdverecné fazy projektu, moze sa l'ahko staf, Ze dvaja doleziti
clenovia timu sa ocitnti v nenavistne a hrozivo vyzerajticej hadke. Toto je vac¢sinou iba
vysledok prilisného tlaku a stresu a tym aj zastavenia rozumného prechodu myslienok od
usi dalej. Takéto problémy sa casto vyrieSia sami po tom ako sa z toho dotycni vyspia
alebo sa zucastnia na nejakej spoloc¢nej aktivite, pri ktorej si vyvetraju hlavu a vyvoj moze
spokojne pokracovat. Pokial sa vSak takéto nieco vyskytne na zacdiatku pracovného tyzdna
po oddychnutom vikende, tak pri¢ina bude pravdepodobne inde a treba s tym nieco
urobit, inak sa moze stat, Ze jedného pekného rana cast z vasho timu uz nepride do prace.
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S tymto suvisi dalsi bod, a to je ked sa cely vyvojovy tim v niektorej faze jednoducho
zdvihne a odide si zalozit vlastnt spolocnost. Zalezi od toho v akej faze s projektom sme,
ale ani takéto nieco neznamena jeho nevyhnutny koniec. Samozrejme, Ze to nie je nic¢
prijemné, ale pokial sa dodrziavali zasady tvorby softvéru a jeho priebeznej
dokumentacie, tak m6Ze novy tim v priebehu zopar tyzdnov opat uhanat plnou parou
vpred. Dokonca moze v niektorych pripadoch dojst aj k zasadnému vylepseniu vysledku,
kedze pride k hre zavan cerstvého vzduchu.

DalSia neprijemnost moze byt, Ze na vase demo, na ktoré ste pravom hrdi, sa vrati
odozva v podobe komentarov, ktoré vravia, Ze vasa hra je jednoducho nudna. To moze
najmd v pokrocilych fazach spdsobit nejednému manazérovi bolesti hlavy, pretoze ta
zabava tam bola podla neho a vSetkych okolo tak dobre naplanovand. Zabavnost sa vsak
nedd naplanovat ¢i naprojektovat. Zabavnost je jednoducho vysledkom mnohych iteracii a
obrovského usilia. Treba si uvedomit, Ze medzi zabavnou a nudnou hrou je vacsinou iba
velmi tenka hranica, ktora sa da casto prekracovat napriklad iba Gpravami v naroc¢nosti
alebo spdsobu ovladania.

Poslednu situdciu, ktort si skisme predstavit je, ked niekto pocas projektu vkraca do
miestnosti plnej vyvojarov s prave vydanou hrou, ktord nielenzZe je velmi podobna tej
nasej, ale zaroven je aj neuveritelne zdbavna. Toto sa aj v skutocnosti stava. M6Ze to zniet
ako uplna katastrofa, ale treba si uvedomit, Ze sa to da pretavit aj do vyhody, pretoze
zatial ¢o oni maju uz svoj finalny kéd skompilovany, my este moZeme implementovat
zmeny. Okrem toho, Ze mame moznost si ich hru zahrat, mézeme si takisto zobrat
ponaucenie z prijatia ¢i neprijatia ich hry komunitou.

Post-Mortem

Post-Mortem je dokument, ktory je vlastne Standardom v oblasti vyvoja hier a sliZzi na
zhrnutie celého projektu. Podl'a [2] obsahuje minimalne tieto Styri kapitoly:

Zhrnutie
Co bolo dobré
Co bolo z1é

Co bolo uplné z1é

L e

V zhrnuti sa citatel dozvie o charakteristikach projektu. V druhej kapitole sa riesia dobré
stranky projektu, v tretej sa zaobera zlymi strankami a posledna vacsinou identifikuje a
opisuje jeden kltcovy problém na ktory tim narazil. Je to pre tim ako aj pre ostatnych v
okoli perfektny spdsob ako zhodnotit svoje uéinkovanie, v buddcnosti sa drzat
osvedceného a vyhnut sa chybam z minulosti. Napriek tomu, Ze je to prvok aplikovatelny
do akejkolvek oblasti som sa zatial stakymto nie¢im v projektoch, ktorych som bol
sucastou nikdy nestretol.

Zaver

Podporné prostriedky st exaktnym softvérom s exaktnymi tidajmi. St nevyhnutné pre
tvorbu odhadov, plénov, hladanie problémov anasledne pri¢in a rieSeni tychto
problémov. Vyvoj softvéru aobzvlast hier vSak exaktny ani zdaleka nie je. Preto je
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nevyhnutné aby sa projektovy manazér, ktory chce tispesne riadit takyto organicky systém
oboznamil so Specifikami a problémami v danej oblasti. Je dolezité odliSovat pricinu od
problému, ktory sposobuje aby sme odstranili alebo predisli tomu sprdvnemu a nechytali
dookola tych istych duchov. Pokial sa pocas trvania projektu vyskytne nejaka kriticka
situdcia, tak netreba panikarit, ale snazit sa problém vyriesit s chladnou hlavou a idealne
ho premenit na vyhodu. V eseji som sa snazil pontknut nahlad do tejto problematiky a
zopar rad ako veci robit ¢i nerobit. V praxi vsak casto tedria nestaci a jedinou relevantnou
Skolou st sktisenosti kazdého z nas.
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Annotation

How not to lose the difficult game of project management

Every day we meet with the tasks we need to do, with tasks that help us move forward. Some of us
even hold our own notebooks of these tasks, so that we do not forget to assign some of our precious
time to these tasks. It is likely the same thing with project management, except for the fact that we
have plenty of additional time in the form of human resources. If we attempt to finish a large enough
project without such a notebook, or in this case project support tools, then this project will fail or it
will at least be a total disaster. Then we start to think about the project and begin to look for signs of
mistakes we made, but in the end we realize that if had such a project notebook, it would have
probably gone much better off and moreover we would be able to identify the mistakes we made.
However in case we use these project support tools in a blind way and forget the fact that every
project is, thanks to the people involved, an organic system of itself, these tools can be the very
reason for the project to fail. Therefore it is essential to use a common sense and sometimes to have a
little experience on our shoulders as well. In my essay I try to discuss the mentioned problem of
overestimating the tools and underestimating the human factor, while trying to aim at
entertainment software projects, computer games.
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