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Abstrakt. Rozvojom informacnych technoldgii sa ndm poniika okrem
softvéru ulahCujiicemu nasu pricu aj softvér urceny na oddych
a zabavu. Do skupiny zdabavného softvéru nepochybne patria aj hry.
Ich bezny pouzivatel sa asi nezamysla nad tym ako boli vyvijané alebo
ako fungujii, zaujima ho len to, ¢i si pri nich oddychne alebo sa zabavi.
Urcite sa nezamysla ¢o vsetko za ich vyvojom stoji a kol'ko rizik vyvoj
hry so sebou nesie. Rovnako ako aj za inymi softvérovymi projektmi,
tak aj za vyvojom vicsej hry stoji nejaky tim, ktory treba tiez riadit
aktory so sebou prindsa rozne rizikd a problémy. Vo svojej eseji
sa chcem venovat problematike rizik pri vyvoji hier. Rdd by som sa
zamyslel nad potrebou riadit rizikd aj pri vyvoji pocitacovijch hier
a taktiez nad tym, ktoré z tychto rizik si dolezité a ako minimalizovat
ich vyskyt.

Kliicové slovda: manazment rizik, riziko, vyvoj hier, pocitacové
hry,timovy projekt

Pojmy hra a riziko sa spolu castokrat spajaji. Mnohi si pod touto kombinaciou predstavia
kasino alebo nejaky typ hazardnej hry. Pokial by sme k tymto dvom pojmom pridali
pojem pocitac¢ asi by sa predstavy preniesli do virtualneho sveta pocitacovych hier. Stale
by ale v drvivej vacSine iSlo o predstavu riskovania pocas hrania hry. Ludom, ktori tieto
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hry tvorili, sa tieto pojmy viazu aj zinak, a to ze im pripominaja rizikd, s ktorymi sa
stretavali pri ich vyvoji.

Pokial ide o hru véacSieho rozsahu, spravidla sa na jej vyvoji podiela tim Iudi
aniekedy aj celé Studio ¢i firma. Tak ako aj pri inych softvérovych projektoch, nakolko
pocitacova hra je jednym z nich, aj pri vyvoji hier je potrebné manazovat rizika s tym
suvisiace. Aj ked je tvorba pocitacovych hier mnoho raz pokladana za konicek alebo
zabavku nadsencov, niekedy ide o velké projekty, ktoré stoja vela penazi a ¢asu. Mnohé
hry v8ak st velkym sklamanim pre hracov. St nedokoncené ¢i neprepracované alebo ich
na pultoch v obchode nikdy ani neuvidime. Rizika stivisiace s vyvojom hry st velké.
Nejedna sa len o rizika, ktoré so sebou prinasaju clenovia timu, zlé planovanie ale aj riziko,
ze o hru nebude zaujem. Prehliadnutie alebo nezvladnutie niektorych nebezpecnych rizik
Castokrat znamena krach projektu alebo v tom lepSom pripade len casovy sklz a zbytocné
predrazenie.

O tom, ¢i je potrebné sa zaoberaf rizikami pri velkych softvérovych projektoch
netreba viest dlhé diskusie, aby sa prislo k zaveru, ze ano. Podla [4] konc¢i az 18 % velkych
projektov netispechom a 53 % skonci predrazenych alebo nestihne casovy plan. Len 29 %
projektov kon¢i tispesne. Ako to je ale s tymi mensimi projektmi a hrami nie je aZ tak jasné,
lebo tu sa uz nazory I'udi vzjomne liSia. Treba si uvedomit, Ze rieSenie niektorych rizik je
¢asovo narocné a nie jenevyhnutné. Naopak su rizika, ktorésa daju Tahko odhalit
a vyriesit ale zaroveni ndAm mozu polozit projekt na kolend. O tom ¢i a ktoré rizika si treba
vsimat pri vyvoji hier aj v mensich timoch sa budem venovat v mojej eseji.

Co je riziko

Prv ako sa budem venovat samotnym rizikdm v hre pokladam za vhodné ujasnit si,
¢o rizikom vlastne je. Podla [3] je riziko miera pravdepodobnosti a zdvaznosti neziaducich
ucinkov. Inak povedané rizikom st oznacované okolnosti a €initele, ktoré mozu sposobit
Skodu na projekte alebo jeho tplny krach, pokial ich nebudeme schopni odhalit a spravne
riadit. Na to, aby sme boli schopni odhalit a riadit rizikd v projekte, ndm ma sluzit
manazment rizik. Naco potrebujeme manazovat nieco, o mozno ani nenastane? Aj ked
orizikach vieme, castokratna ich pritomnost zabidame, az kym sa z rizika nestane
problém, ktory treba riesit. To nas uz potom stoji zvycajne ovela viac usilia a ¢asu ako
keby sme sa danému riziku venovali uz na zaciatku. Podla [1] sa da manazment rizik
rozdelit do nasledujtcich Siestich krokov.

Prvym krokom je identifikacia rizik. Skor ako by sme sa mohli pustit do rieSenia rizik
musime ich spravne identifikovat. Niektoré rizika sa opakuju pri kazdom softvérovom
projekte a dajt sa vycitat z tabuliek alebo na zaklade predoslych skiisenosti, co ndAm méoze
uSetrit vela prace a rozmyslania. Iné rizika sa Specifické pre dany projekt a musime na ne
prist samy. Neraz niektoré z nich objavime aZ pocas rieSenia projektu, lebo sme o nich
nevedeli alebo sme ich vyskyt nepredpokladali. Aj ked sa ndm niektoré rizika zda
zbytocné zvazovat a zaoberat sa nimi, myslim si, Ze je vhodné sa nad nimi zamysliet
a pamadtat na ich existenciu, aby sme na ne nezabudli. MozZe sa totiz stat, Ze sa pocas
projektu stant pravdepodobnejSimi alebo nebezpecnejSimi a mohli by nds neprijemne
prekvapit. Tiez je potrebné sa identifikdciou rizik zaoberat aj pocas rieSenia projektu
a nielen na jeho zaciatku, lebo vtedy si eSte nemusime niektoré rizikd uvedomovat.
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Ak sa nam podari identifikovat rizika, treba ich analyzovat a ohodnotit. KedZe nie je
riziko ako riziko, je potrebné ich medzi sebou utriedit a zoradit ich podla nutnosti sa nimi
zaoberat. K tomu nam ma4 slazit analyza, pomocou ktorej sa snazime skimat potrebu
rieSenia rizika z jeho pravdepodobnosti vyskytu, fazy rieSenia projektu, v ktorej sa moze
vyskytnut a nasu schopnost a moznosti ho riesit. Tieto dva kroky teda spolu tzko suvisia.
Podla mojho nazoru je kltcové prave spravne usporiadanie rizik, aby sme sa nevenovali
zbytocne nepodstatnym alebo velmi malo pravdepodobnym rizikam, nakol'ko nas to stoji
zbytocne vela casu a predrazuje to cely projekt, omu sa chceme vyhnut. Rovnako
je neuzitocné sa venovat rizikam, ktoré nevieme ovplyvnovat alebo ktorych redukovanie
by nas stalo velmi velké tusilie. Mohlo by sa stat, Ze stravime viac ¢asu oSetrovanim rizik
ako pracou na nasom projekte.

Dalsim krokom manaZovania rizik je ich planovanie. Uplné eliminovanie rizika byva
zriedka lahké a preto to nie je ani nasim ciefom. Snazime sa riziko spravne predpokladat a
vedief sa nartho adekvatne pripravit a znizif jeho vplyv. To znamenad, Ze snaha nie je rizika
odstranovat, ale usmernovat ich a riadit. Na to ndm slazia rézne podporné programy,
modely asimulacie, pomocou ktorych vieme vhodnejsie zaradit planovanie rizik do
celkového projektového planu [5]. M6Zeme sa rozhodnuf akceptovat riziko a nezaoberat
sa nim, snazit sa zmiernit jeho nasledky alebo ho tplne odstranit. Pokial by sme zle
skoordinovali toto planovanie, moZze sa stat, ze budeme riesit rizika na poslednu chvily,
kedy nam to bude trvat najdlhsie a budeme ntteni prerusit pracu na projekte. Je vhodné
planovat rieSenie rizik, ked nas to stoji najmenej usilia a prostriedkov, ¢ize hned po ich
identifikacii a analyze.

Riesenie a monitorovanie rizik si posledné dva kroky. V nich sa venujeme
samotnému redukovaniu problémov alebo aspori mame snahu o to. Niekedy musime
skuSat viaceré rieSenia rizika, nakolko tie predoslé rieSenia sa ukdzali ako neefektivne.
Treba si uvedomit, ze manaZovanie rizik je ¢innost, ktord je potrebna od zaciatku
aZ po ukoncenie projektu. Usmeriiovanie a monitorovanie rizik je neustdle opakujtci sa
proces, nakolko vacsina rizik nie je jednorazovych, ale pretrvava pocas celého projektu.
Myslim si, Ze mnohé projekty koncia preto, lebo sa prestalo venovat niektorym
podstatnym rizikdm, ktoré sa pokladali za vyrieSené, ale ako sa ukdzalo rieSenie bolo len
kratkodobé. Ak teda odhalime riziko a podari sa nam ho riadit, mali by sme pamatat na to,
Ze je vhodne ho mat stale pod kontrolou a monitorovat jeho stav aj nadalej.

Rizika pri tvorbe hier

V tejto Casti eseje by som sa chcel venovat rizikam Specifickym pre vyvoj pocitacovych
hier. Ako som uz spominal v tivode, pocitacova hra je tiez softvérovy projekt, ktorého
vyvoj je ohrozovany roznymi rizikami. Okrem S$tandardnych rizik [1] pri tvorbe hier
musime myslief aj na rizika, ktoré sa Specifické pre vyvoj pocitatovych hier. Tak ako sa pri
tvorbe softvérovych projektov odliSuju malé a velké timy je vhodné aj pri hrach odliSit dve
hlavné skupiny timov stojacich za vyvojom hier. Prvou je skupina nadSencov a studentov,
ktori pracuju vacsinou v malych timoch alebo samostatne. Tato skupina je vyznac¢na tym,
Ze vacsinou nejde o profesiondlov. Manazment rizik v&éSinou zanedbdavaju ak vobec nad
nie¢im podobnym uvaZzuju. Ich hry st vacSinou jednoduchSieho charakteru, obcas
nedomyslené ¢i nedorobené, ale st castokrat volne Siritelné. Odzrkadluje sa na nich



4 Michal Barat

nedostatocna prax ale zaroven aj vysoka davka kreativity a fantazie. Druha skupina si
za svoje hry necha zvacsa zaplatit a niekedy nie malo. Tvoria ju celé stadia na vyvoj hier,
v ktorych na hrach robi cely tim I'udi. Niet teda divu, Ze takéto hry st po technickej stranke
prepracovanejSie a ich prejdenie trva desiatky hodin. Iked v tejto skupine sa
manazmentom rizik pravdepodobne zaoberaju, vela ¢asu nad nim nestravia, lebo aj takéto
hry sa vela krat stretavaju s nezaujmom alebo ostavaju nedokoncené len na pevnych
diskoch vyvojarov. Rizika st pre obidve skupiny rovnaké. Lisia sa podla mojho nazoru len
v pravdepodobnosti ich vyskytu a schopnosti sa s nimi vyrovnavat.

Ak vyvijame softvérovy produkt, vacSinou sa snazime vyhoviet poziadavkam
konkrétneho zakaznika. M6Zeme a aj by sme mali s nim konzultovat priebezné vysledky.
Pokial by sme vybocili z jeho predstav, pri dobrej komunikacii sa to hned dozvieme
anerobi nam problém opravit danu cast projektu. Pri tvorbe hier si vSak sami urcujeme
cielovit skupinu hracov, pre ktorych budeme vyvijat hru. T4 bude tvorena nasimi
potencialnymi zakaznikmi. Je nutné si uvedomit, Ze sa nam nepodari spravit hru, ktora by
bola pre vsetkych a vsetkych by aj bavila. Asponl ja som sa s takou hrou este
nestretol. Cim &iriu skupinu hracov zvolime, tym viac poZiadaviek na hru budeme musiet
naplnit, lebo kazdy ocakava od hry nieco iné. To nas vSak moZe obmedzovat v nasich
napadoch a predstavach, ktoré by sa mohli pacit len istej skupine I'udi. Rovnako tak mame
radi rozne zanre hier. Niekto ma rad RPG hry a niekto stratégie, iny zase rad preteka
alebo sa hrava stolové hry. Uz to nam rozdeluje hracov do skupin, z ktorych si vyberame,
lebo pokusy o ITubovolné mieSanie zanrov castokrat koncia neuspechom. Ak naopak
zvolime uzku skupinu buducich hracov, musi byt hra medzi nimi tspesnda, aby nebola
stratova. Volba cielovej skupiny hracov je preto rizikom. Ak ju zle zvolime, riskujeme,
Ze 0 hru nebude zaujem a aj hra tspesne dotiahnutd do konca nam neprinesie ocakavané
zisky. Naopak ak vhodne zvolime skupinu hracov vieme jej hru prispdsobif na mieru
atym zvysit pravdepodobnost nasho uspechu.Je dobré podla moéjho nazoru zacinat
najskor so SirSou skupinou a postupne ju zuzovat a konkretizovat, aby hra mohla nabrat
na zaujimavosti a vynimocnosti. Zaroven je vhodné udrzat cielovt skupinu dostatocne
velkd, aby sa mohla stat obltibenou.

Uzko prepojené s volbou cielovej skupiny je aj volba vhodnej témy hry. Castokrat sa
nam stava, Ze sa hned na zaciatku zablokujeme na nejakom ndpade a prestaneme
rozmyslat nad inymi. Prili§ skoré upnutie sa na nejakt tému je rizikom, nakolko sa moze
stat, Ze by sme prisli aj na lepsie napady alebo sa zacneme venovat nevhodnej téme. Som
toho nazoru, Zeje wurlite vhodné v prvotnej faze vyvoja hry sa snaZif
vymyslat viacero tém, ktoré by mali odliSny zdklad a z nich si vybrat zopar, nielen
jednu, ktoré rozvinieme podrobnejsie. Ak nam pocas prace napadnd dalSie napady,
mali sme ich tiez zvazit, hlavne ak by sme este nestratili vela prace na doterajSom navrhu.
Nemali by sme to podceniovat, lebo dobra téma hry je klicovym faktorom nasho tspechu.

Ak chceme hrou zaujaf, je potrebné ju spravif v nieCom vynimocnou alebo
inovativnou [2]. To v8ak prindsa so sebou riziko, Ze nebude prijata zo strany hracov. Ak by
sme dali hre tiplny novy Zaner alebo motiv, je dost pravdepodobné, Ze by sme nemuseli
nasou hrou nikoho oslovit. Rovnako ak by sme sa pridrzali stereotypnych vzorov hier,
ktoré uz pozname, nemali by sme velkii Sancu na uspech. Domnievam  sa,
Ze najjednoduchsim spésobom je vychadzanie z tispesnych hier, ktorym by sme sa snazili
pridat nieco naviac, ¢o inde nie je, vhodne pospajat prvky viacerych hier alebo preniest
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do hry prvky z iného herného zanru. Nebude to mat asi az taky uspech ako keby sa nam
podarilo vymysliet nieo prevratné, ¢o by sa ujalo, ale zmensi sa tym pravdepodobnost
neuspechu. Tu si treba polozit otazku, ¢i sa ndm oplati riskovat a uberat sa inovativhym
smerom pri vyvoji hry alebo ist na istotu. Ti druhtt moznost by som volil v pripade, ak je
vyvoj hier naSou Zivnostou alebo nasa existencia zavisi od tejto hry. K zniZeniu rizika
neprijatia hry pri inovativnhom smere nam moézu pomoct prieskumy a testovanie hry
na hracoch, ¢o je ale casovo a niekedy aj financne narocné.

Konecny termin je hrozbou pri skoro vSetkych softvérovych projektoch, nevynimajic
pocitacové hry. Pre tvorcov hier je o to viac dolezity, nakolko od neho zavisi predajnost
hry. Napriklad stihnat to pred Vianocami, kedy sa kupuje najviac pocitacovych hier.
Riziko nestihnutia konecného terminu alebo testovania hry na hracoch je velké. Zle
zostavené planovanie, odchod ¢lena timu alebo necakané problémy pri vyvoji nas mozu
dostat do stresovej situacie, pri ktorej sa zvyknd najviac robif chyby. Aj ked nevieme
eliminovat necakané situacie, mali by sme sa pokusif aspon spravne zostavit plan a riesit
problémy uz v ich zarodku. Pri zostavovani planu by sme mali vychadzat z predoslych
sktsenosti s tvorbou hry a zahrnit dorho priestor aj pre necakané okolnosti. Pokial sme
predtym ziadnu hru nevyvijali, je dobré nas plan konzultovat so skusenej$imi z tejto
oblasti aby sme si nenarobili zbyto¢ne problémy nesplnitelnymi tlohami. Do planov je
vhodné zahrnuf testovanie beta verzii hry na hracoch uz pocas vyvoja hry a nielen
na konci projektu. Predideme tak riziku, Ze na konci zistime nehratelnost nasej hry.

Pri tvorbe zlozitejSej hry kde pouzivame 3D grafiku, potrebujeme pouZzivaf viacero
nastrojov a prostredi. Pokial nie su tuplne kompatibilné, staviame sa do rizika,
ze v neskorsich fazach sa vyskytne problém, ktory nebudeme vediet rieSit. Riziko zlej
volby prostriedkov je mozné zmensit nastudovanim ich kompatibilnosti, ako napriklad
prenasania 3D modelov z modelovacieho editora do 3D motora eSte pred zacatim prace,
pripadne si skusit spravit jednoduchy prototyp, na ktorom tosme schopni otestovat
a pripadne uz na zaciatku zmenit nastroje. Pokial ide o zlozitejSiu hru mali by sme sa
uistit, Zze v danych nastrojoch sme schopni naplnit nase predstavy o hre. Pri vybere
nastrojov treba zvazovat aj dostupnost a cenu jednotlivych prostredi a nastrojov,
nehovoriac o tom, Ze niektoré nastroje maji bohatsiu ponuku moznosti a jednoduchsie
ovladanie, takZe praca v nich je potom znacne rychlejsia.

Nie vzdy sa nam podari zostavit tim Iudi, ktory presne vyhovuje potrebam projektu.
Obzvlast pri tvorbe hier ide castokrat o Iudi, ktorych to bavi, ale nie st to odbornici v
danych oblastiach. Riziko zlého zadelenia uloh v time alebo slabej kvalifikacie ¢lena na
dant rolu sa obcas objavi az neskor pri rieSeni projektu. Niekedy nie je vhodné pridelit
ulohy podla predstav jeho clenov, ale na zaklade sktsenosti a overenia ich vhodnosti na
danti poziciu. Myslim si, Ze je vhodna pri zisteni nedostatkov aj zmena niektorych tiloh v
time, ale treba si dat pozor, aby sme rekvalifikdciou nestratili zbytoc¢ne vela casu alebo
nemuseli za¢inat kvoli tomu oznovu, napriklad ak vymenime hlavného programaétora,
ktory to bude chciet robit v inom programovacom jazyku.

Okrem tychto rizik sa vyskytuju pri tvorbe hier aj iné nakolko kazdy projekt ma svoje
vynimocné rizika. Cielom tejto eseje bolo priblizit dand problematiku a nie ich vSetky
vymenovat.



6 Michal Barat

Zaver

Nema zmysel niekomu prikazovat, aby sa zaoberal moZznymi rizikami pri tvorbe jeho
pocitacovej hry. Sam ich hlavne pri jednoduchych hrach pokladdam za zbytoc¢né.
Pri zlozitejsich hrach vacsieho rozsahu by ale urcite ich tvorca mal zvazit nasledky, ktoré
toto rozhodnutie nesie so sebou. Ak chceme brat vyvoj pocitacovej hry vazne a mame
umysel s hrou dosiahnut tspech alebo na nej zarobit, manazment rizik by sme si mali
pridat do svojich projektovych planov.

Niekedy nam riskovanie mdze sposobit aj zisk a ten mdze byt mnohonasobny oproti
tomu, ktory by sme dosiahli keby sme nezariskovali, ale moze spdsobit aj nas netispech
ako som uz spominal. Mozeme si teda dovolit riskovat pri vyvoji nasej hry? Na tuto
otazku by si mal odpovedat kazdy kto sa chysta vyvijat pocitacovt hru, nakolko od toho
sa odrazi cely jej dalsi vyvoj a neskor jej tspech.

Snazil som sa v tejto eseji trochu priblizit rizika pri tvorbe pocitacovych hier. Viaceré
znich si rovnaké alebo podobné tym, ktoré sa objavuju v skoro kazdom softvérovom
projekte, iné su Specifické pre oblast tvorby pocitacovych hier. Kazdopadne ich
pravdepodobnost a nebezpecie st individualne, preto je potrebné knim pristupovat
osobne v kazdom projekte.
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Annotation

Playing with risk, or how to get to the end of the game

Development of information technologies offers us besides software which facilitates our work also
software designed for relaxation and fun. The group undoubtedly includes entertainment software
and games. Their current user does not intend to be around as they were developed or how they
work. For him is necessary just to take relaxed or whether game entertained him. Certainly he does
not intend for what their development costs and how much risk the development of the game entails.
As well as in other software projects, in the development most of the games there is a team that
should be also managed and that brings a variety of risks and problems. In his essay, I want to
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address the issue of risk in developing games. I would like to reflect on the need to manage risks and
to develop games and also the fact which of these risks are important and how to minimize their
occurrence.



