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Proces izdelave video iger: sistemati¢na izgradnja procesnega modela z uporabo metode
MetaME in Agilnega modeliranja

Razvoj video iger ima zaradi slabo definiranega procesa visoka tveganja in otezen razvoj.
Projekti pogosto konc¢ajo v neobvladovanju ali finan¢nih izdatkih, ki zadusSijo razvoj. V delu
smo predstavili vse procesne modele, ki so na voljo za razvoj video iger. Na podlagi pregleda
literature smo ugotovili, da se v praksi pretezno uporabljajo XP, Scrum in njuni hibridi. Kljub
temu pa raziskani modeli posedujejo pomanjkljivosti, ki jih poskusamo v tem delu zakrpati s
predlaganjem procesnega modela, ki temelji na praksah in usmeritvah discipline razvoja video
iger. Za predlagani model smo izvedli optimizacijo s prvim zrelostnim modelom za igre
DGMM, ki je potrdil izvajanje ve¢ kot 80 % procesnih aktivnosti. Posebnost predlaganega
procesa je definiranje dodatnega delovnega toka izdelave kreativnih sredstev in njegovo
sinhronizacijo z razvojem. Z uporabo predlaganega modela predvidevamo zmanj$anje tveganja,
natan¢nej$o napoved trajanja projekta in onemogocanje kriznega Casa ter ostalih najpogostejsih
tezav v razvoju. Disciplina razvoja video iger je okrnjena napredka zaradi nekonsistentne rabe
terminologije in konceptov, katerih temelje za prihodnje raziskave postavljamo s tem delom.

Kljuéne besede: video igre, procesni model, inzeniring metod.

Game development process: systematic structuring of the process model using MetaME method
and Agile modeling

Game development bears high risk and difficult development due to poorly defined process.
Projects often end up ungovernable or with financial expenses that asphyxiate development. In
this thesis we have presented all process models that are available for game development. Based
on the literature review, our findings point out that in practice, XP, Scrum and their hybrids are
mostly used. Models presented are holding irregularities that we try to rectify by proposing a
process model based on practices and orientations of the video game development discipline.
Proposed model was optimized with first maturity model for games DGMM, that confirmed
the operation of more than 80% of process activities. Proposed model uniquely defines an
additional workflow of managing creative assets which is synchronized with development.
With the implementation of the proposed model, we anticipate risk reduction, more precise
forecast of the project duration, avoidance of crunch time and other common development
issues. Video game development is truncated of the progress because of the inconsistent use of
terminology and concepts. Their foundations for future research are laid within this work.

Keywords: video games, process model, method engineering.
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1 UVvOD

Racunalniska tehnologija je danes prisotna v domala vseh sferah druzbenega zivljenja.
Eskalacija tehnoloskega razvoja je v zadnjih letih privedla do tega, da se je racunalniska
tehnologija iz laboratorijev preselila v naSe domove in Se znaSla v sleherni sredini nasega
socialnega zivljenja. Hedoni¢no dimenzijo uporabnosti rac¢unalniske tehnologije v prvi vrsti
predstavljajo video igre. Igrajo se z namenom dozivljanja novih izku$enj, pridobivanja obéutka
dosezka, za interakcijo s prijatelji, druzino in za prezivljanje prostega ¢asa (Fullerton, 2014, str.
1). Video igre so vsestranski informacijski sistemi (Hamari in Keronen, 2017, str. 136), ki poleg
zabave sluzijo tudi kot orodja za informiranje, oskrbo zdravja, medicine, usposabljanja, in
ucenja.

Igre kot uéni pripomockil pozitivno vplivajo na analiti¢ne, prostorske, psihomotori¢ne
sposobnosti, kratkoro¢ni in dolgoro¢ni spomin, vizualno pozornost, identifikacijo, reSevanje
problemov in socialne spretnosti (Madani, Pierce in Mirchi, 2017, str. 4). Igre imajo velik
potencial pri podpori uc¢enja konceptualnega razumevanja, procesov, praks, epistemologije in
nenazadnje obnasanje (Clark, Tanner-Smith in Killingsworth, 2016, str. 79).

Igre so se izkazale kot avtenti¢na orodja za ohranjanje in spodbujanje zdravja. Spodbujajo lahko
kognitivne in prakti¢ne spretnosti profesionalcev. Igra 911 Paramedic zajema 35 medicinskih
primerov in 40 realisticnih medicinskih orodij. Igralcu omogoca realisti¢no izvajanje
protokolov zdravljenja (Schott in Hodgetts, 2006, str. 311). Spodbujajo se simulacije z VR?
pripomocki z namenom prakti¢nega izobrazevanja neizkuSenih kirurgov pri katerih je
ogrozanje zdravja pacientov med procesom izkljué¢eno (Ma in Zheng, 2011, str. 171). Obstajajo
tehtni dokazi, da lahko igre posredujejo vplive, ki uporabnika za dolo¢ena zdravstvena stanja
naredijo bolj ucinkovitega (prav tam, str. 311). Igralni pripomocki kot so Dance Dance
Revolution, Sony Eyetoy in Nintendo Wii spodbujajo zdravje s ponujanjem alternativnih
pristopov fizi¢nih aktivnosti (Schott in Hodgetts, 2006, str. 311). Primer je igra Rex Ronan, ki
spodbuja zdrav zivljenjski slog s spodbujanjem protikadilskih nagnjenj (prav tam). Ulbin
predstavi nevsiljiv na¢in spremembe zivljenjskega sloga z izdelavo igre, ki bi pomagala
otrokom s prekomerno telesno tezo (Ulbin, 2017, str. 30). Stevilne raziskave nakazujejo tudi na

terapevtske potenciale (Salmon in drugi, 2017, str. 45).

!Obstaja veliko nomenklatur: e-udenje, avtentiéni uéni proces, igre z alternativnim namenom, sinteti¢na u¢na
okolja in zabavno izobraZevanje (edutainment).
2 Virtualna resni¢nost. Danes najkvalitetnej$i produkti: Oculus Rift, Gear VR, HTC Vive, PlayStation VR.
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Igre pozitivno vplivajo na kognitivne dejavnosti, mobilnost, rehabilitacijo bolnikov, ki trpijo za
izgubo ali oslabitvijo motori¢nih funkcij (kap, parkinsonizem) (Salom in drugi, 2017, str. 45).
Dokaz sta resitvi BREATHING+, ki je nastal na pobudo podjetja Zdrav dih, in Bimeo,
slovenskega podjetja Kinestica. Obe resitvi temeljita na rehabilitaciji zdravja s pomo¢jo igranja
iger ("Breathing Labs", b. d.; "Kinestica", b. d.).

Prihodki industrije iger vztrajno rastejo. Industrija iger je globalno leta 2013 dosegla 60 milijard
dolarjev, kar je zasencilo filmsko industrijo (Fullerton, 2014, str. 459-460). Zadnje porocilo
ocenjuje prihodek industrije iger na 30,4 milijarde dolarjev ("ESA", 2017). Na porast vpliva
tudi vzpon mobilne tehnologije. V letu 2010 je bilo prodanih ve¢ mobilnih naprav kot osebnih
racunalnikov. V zadnjem cetrtletju je bilo po svetu prodanih 100,9 milijonov telefonov (L.
Rakestraw, V. Eunni in Kasuganti, 2012, str. 1). S porastom prodaje teh naprav je sunkovito
poskocilo povpraSevanje po igrah. Leta 2011 je bilo vsak teden izdanih 15.000 novih aplikacij
(prav tam, str. 1). Na podlagi popularnosti mobilnih iger se vlagajo velike vsote v razvoj in
promocijo, s ¢imer se je drasti¢no dvignila tudi konkuren¢nost na trgu (Soomro, Ahmad in
Sulaiman, str. 2013).

Industrija iger je nedvomno velika industrija, ki ustvarja visokokvalitetna delovna mesta.
Gamasutra navaja, da so razvijalci iger leta 2014 samo v Evropi v povpreéju zasluzili ve¢ kot
45.000 dolarjev ("Gamasutra”, 2014). Povprecje za EU28, ki ga navaja Eurostat pa je 38.000
dolarjev ("Eurostat”, 2017). EY za leto 2014 navaja, da je v Evropi zaposlenih 108.000 ljudi v
industriji iger, Ki ustvarijo preko 16 milijard evrov dobicka. ("EY", 2014). Tako postane toliko
bolj mikavno za vlagatelje kot tudi za razvijalce, da usmerijo svoje moc¢i Vv razvoj iger. Rast je
privedla do tega, da je tehnologija postala priro¢nejsa in dostopnejsa. Vedno ve¢ posameznikov
je motiviranih za izdelavo lastnih iger (Aleem, Capretz in Ahmed, 20164, str. 55). Zaradi zelje
po hitrem vstopu na trg vlagatelji pogosto pritiskajo na razvijalce. Posledi¢no se zato
podaljSujejo roki in slabo definirajo ocene zakljucka projektov. (O’Hagan, Coleman in
O’Connor 2014, str. 182). Na izdajne roke vplivajo tudi slaba organizacija, upravljanje (Fabio
Petrillo, Pimenta, Trindade in Dietrich, 2009, str. 4) in izbira metodologije (Kanode in Haddad,
20009, str. 556). Igre s slabo razvojno metodologijo bolj verjetno presezejo financna sredstva in
Casovne termine (prav tam). Standish group je ocenil, da je v povprecju 30 % projektov
nedokoncanih in 53 % projektov, ki presezejo ¢asovni termin s 189 % presezkom sredstev
(Petrillo in drugi, 2008, str. 707). Postalo je izredno pomembno, da se proces izdelave iger
izboljsa zavoljo konkurencnosti in finanénih ciljev organizacij (Aleem, Capretz in Ahmed,

20164, 55).



Kompleksnost iger je eskalirala (Blow, 2004, str. 29) in z njo razvojni procesi (O’Hagan in
drugi, 2014, str. 182). Organizacije zaradi neprilagojenih procesov pogosto razvijejo lastne
procese, ki pa lahko vsebujejo zastarele tehnike in ne uporabljajo najboljsih praks industrije
razvoja (Sommerville 2010, 28, 30). Moramo poudariti, da ne obstaja en nacin razvoja iger
(Aktas in Orgun, 2016). Razlog je, da proces video iger ni podrobno definiran (McAllister in
White, 2015, 14). Po naravi je proces razvoja iger nestrukturiran, intuitiven in organski proces,
ki temelji na razvojnih praksah (Aktas in Orgun, 2016, str. 240). To je bilo zadovoljivo v Casu,
ko so bile razvojne ekipe in koli¢ine potrebnih virov za izgradnjo iger manjse (prav tam). Danes
je napoved razpona projekta skoraj nemogoca (Kanode in Haddad, 2009, 555). V nekaterih
primerih lahko projekt vkljucuje tudi do tiso¢ ljudi in lahko traja ve¢ let (prav tam). Tezavnost
se lahko le Se stopnjuje, ¢e so ekipe geografsko razdeljene (O’Hagan, in drugi, 2014, str. 182).
Igre oblikujejo ekipe izkuSenih posameznikov, ki lahko vkljucujejo ve¢ visoko usposobljenih
strokovnjakov z razliénih podrocij, racunalniStva, umetnosti, medijskega oblikovanja,
poslovanja (prav tam) in izobrazevanja (Aslan in Balci, 2015, str. 307). Za naértovanje in
upravljanje tako kompleksnih multidisciplinarnih projektov je potrebna metodologija, kjer ad
hoc nacini upravljanja ne pridejo v postev (prav tam). Ceprav so bile doloene dobre prakse
prevzete od tradicionalnega razvoja programske opreme, se te razlikujejo od razvoja iger
(O’Hagan in drugi, 2014, str. 182). V razvoju iger je mo¢no vkljuceno ustvarjanje kreativnih
vsebin, ki definirajo izgled igre (Aktas in Orgun, 2016, str. 249). Vendar igre niso povsem le
umetnost, kot tudi ne produkt popolnega inzeniringa (Ramadan in Widyani, 2013, str. 95).
Razvoj igre je bolj podoben ustvarjanju izdelka s prepletanjem aspektov umetnosti, glasbe,
programiranja, igranja in poslovnega upravljanja (prav tam). Igre bolj stremijo k proizvajanju
uporabniSke izku$nje kot uporabnosti. (O’Hagan in drugi, 2014, str. 182). Poudarek je na
evalvaciji uporabniSke izku$nje in uporabi povratnih informacij, ki nato vodijo tok iteracij
razvoja (prav tam, str. 183). Pressman zagovarja, da so igre programska oprema, Ki ponujajo
zabavo (Ramadan in Widyani, 2013, str. 95), vendar ni metode za dolo¢anje subjektivnega
elementa zabave, na katero se osredotocajo oblikovalci iger. Zato je razvoj iger v nasprotju s
tradicionalnim razvojem programske opreme toliko bolj kompleksen (Fabio Petrillo in drugi,
2009, str. 19). Potrebno je razsiriti podedovane tradicionalne tehnike razvoja programske

opreme, da bi lahko podprli kreativni proces razvoja video iger (prav tam).

Razvoj iger potrebuje specifiéne usmeritve, ki temeljijo na najboljsih praksah in ocenjevalni

model za reSevanje izzivov, s katerimi se soocajo razvijalci pri izvajanju trenutnih procesov
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(Aleem in drugi, 2016a, str. 55; Ramadan in Widyani, 2013, str. 95). V kratki zgodovini
discipline usmeritve in prakse se niso bile povsem raziskane (Aleem, Capretz in Ahmed, 2016b,
str. 27). Posledi¢no ni bilo izdelanega procesnega modela, ki bi temeljil na najboljsih praksah
razvoja iger (O’Hagan in O’Connor, 2015, str. 15). TakSen model bi lahko zmanjsal ¢as razvoja,
Cas vstopa na trg ali celo izboljsal kvaliteto iger (prav tam). Prav tako do nedavnega $e ni bilo
zrelostnega modela, ki bi direktno naslovil teZave ocenjevanja in izbolj$anja procesov (Aleem
in drugi, 20164, str. 58).

To je privedlo v motivacijo identifikacije usmeritev in praks ter predlaganje procesnega modela
za igre, ki ga bomo v delu optimizirali s prvim® primernim zrelostnim modelom za igre*. Delo
je prikaz sistemati¢nega pristopa k izgradnji domenskega procesa, Ki kljub sistematizaciji in

optimizaciji ohranja prostor za kreativnost.

8 Zrelostni model za u¢ne igre poda tudi Aslan, Serdar. 2016. Digital Educational Games: Methodologies for
Development and Software Quality. Imenuje ga IDEALLY - dlgital eDucational gamE softAre quaLity evaLuation
methodologY. Dostopen je od 30. septembra 2016.

4 DGMM - Digital Game Maturity Model. Dostopen je od 16. avgusta 2016.
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2 METODOLOGIA

Metodoloski pregled pretekle literature je kljuénega pomena vsakega akademskega
raziskovanja. Podro¢ja kot je inZeniring, so zaradi podcenjevanja pomembnosti metode
pregleda literature kroni¢no utrpela pomanjkanje raziskovalnih del, kar je otezilo teoretski in
konceptualni napredek (Levy in Ellis, 2006, str. 181). Metoda nam omogoca pregled preteklih
dognanj, ki sluzijo kot dobri temelji prihodnjim raziskavam (prav tam). Industrija video iger
ponuja veliko literature z usmeritvami razvoja video iger, vendar je na to temo akademske le
malo (Ruonala, 2016, str. 1). Razvoj iger je inherentno agilna aktivnost (prav tam). Vecina
organizacij je podedovala agilne prakse (prav tam), za katere obstaja veliko literature, vendar
ta ni usmerjena v razvoj iger (Barbosa in Godoy, 2010, str. 292). S pregledom literature Zelimo
v disciplini razvoja video iger postaviti trdnejSe temelje nadaljnjim raziskavam na podroc¢ju

raziskovanja razvojnih procesov.

2.1 NAMEN RAZISKOVANJA

Namen raziskovanja je postavitev temeljev za sistemati¢no razumevanje procesov in procesnih
aktivnosti pri razvoju iger. Cilj naloge je sestaviti procesni model, ki bi bil primeren za uporabo
in optimizacijo s prvim zrelostnim modelom za igre.

Na podlagi tega smo formulirali naslednji raziskovalni vprasanji:
RV1: Katere procesne modele se uporablja pri razvoju video iger?

RV2: Kaksen bi na podlagi literature lahko bil procesni model, ki bi bil primeren za

optimizacijo z zrelostnim modelom za igre?
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2.2 ZBIRANJE PODATKOV

Kvaliteta literature vpliva na celostno napredovanje znanja tematike (Levy in Ellis, 2006, str.
183). Za zagotavljanje kvalitete iskanja literature smo uporabljali sistemati¢ne tehnike iskanja.

Proces zbiranja podatkov smo razdelili na digitalne in analogne tehnike.

Digitalne tehnike vklju¢ujejo zbiranje literature iz najbolj stabilnih in priznanih podatkovnih
skladiS¢, knjiznic in izjemoma spletnih strani, Ki jih urejajo ve¢je organizacije. Za iskanje
literature smo izvajali poizvedbe na spletnih straneh in iskalnikih:

e google.si,

e amazon.com,

e link.springer.com,

e tandfonline.com,

e sciencedirect.com,

e onlinelibrary.wiley.com,

e uk.sagepub.com,

e Web of Knowledge,

e ACM Digital Library,

e |EEE Xplore.
Vecina podatkovnih skladi$¢ ponuja lastne grafi¢ne vmesnike s funkcijami omejevanja (Booth,
Papaioannou in Sutton, 2012, str. 77), ki omogo&ajo modifikacijo poizvedb. Ce je bilo to
mogoce, smo se posluzevali teh. Da bi strnili zadetke, smo bili v veliko primerih primorani
uporabiti naprednejse tehnike iskanja s prostim tekstom. Elektronske baze tipi¢no dovoljujejo
iskanje s prosim tekstom. Pristop, ki se velikokrat izkaze za pomanjkljivega, smo podprli z
uporabo krajsav (*,$, %) in nadomestnih (?, !) simbolov. Poleg iskanja s prostim tekstom smo
uporabili iskanje s tezavri®, ki sluzijo podatkovnim bazam za naslavljanje predmetov ali opisov
(Booth in drugi, 2012, str. 74). Naprednejse tehnike je vkljucevala tudi uporaba logi¢nih
operatorjev (AND, OR, NOT):

e OR zdruzuje termine z istim konceptom in s tem razsiri iskanje,

e AND zdruZuje termine z razli¢nimi koncepti in s tem strni iskanje,

e NOT izkljucuje nepomembne termine in strni iskanje (prav tam, str. 76).

5> Thesaurus. Zbirka sopomenk (sinonimov).
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Analogne tehnike so vkljucevale iskanje avtorjev in metodo snezene kepe. Z iskanjem po
bibliografijah smo spoznavali avtorje in konstrukte, ki so najbolj povezani s tematiko raziskave.
Sledili smo verigam citatov in odkrivali zgradbo besedil. To nam je pomagalo pri spoznavanju
vplivnih literatur, avtorjev in spoznanju terminologije tematike.
Kot vplivne literature smo identificirali dela:
1. Ruonala, H.-R. (2016). Agile Game Development: A Systematic Literature
Review.
2. Aleem, S., Capretz, L. F., in Ahmed, F. (2016a). A Digital Game Maturity
Model (DGMM).
Prvo delo je sistemati¢en pregled literature, ki vsebuje analize ¢lankov in njihove povezave.
Slednje delo je prvi primer zrelostnega pristopa za igre, ki smo ga uporabili v nasem delu. Iz
terminologije smo razbrali gesla, ki so nam pomagala pri kreiranju poizvedb. Gesla si sledijo

po pomembnosti:

e game,
e process,
e life-cycle,
e method,

e engineering,

e development.

Iz teh smo sestavljali kombinacije, ki veljajo za indekse. Sledita primera:
e Game Development Process OR Life-Cycle.
e Game Process OR Method OR Life-Cycle.

2.3 POTEK DELA

Uvodoma smo predstavili potencial, ki ga predstavljajo video igre. Iz literature je razvidno, da
je bilo na temo razvoja procesov za video igre opravljenih malo raziskav. Ker spada razvoj
video iger med razvoj programske opreme (Bates, 2004, str. 217), bomo v tretjem poglavju
poleg predlaganih procesnih modelov za igre predstavili tudi vse standardne procesne modele
za razvoj programske opreme. V Cetrtem poglavju bomo identificirali procesne modele, ki se
uporabljajo v praksi, in prikazali njihove pomanjkljivosti. Nato bomo v nadaljevanju sestavili
predlog ustreznejsega procesnega modela za razvoj video iger. Definiranje predloga modela bo

potekala sistematicno:
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e pog. 5: izgradnja metode za definiranje procesnega modela,
e pog. 6: apliciranje metode in predlaganje procesnega modela na podlagi literature,

e pOg. 7: spoznanje pristopov optimizacije in poskus izvedbe.

Raziskava je bila pisana v urejevalniku besedil Word. Zbrano literaturo smo upravljali z
odprtokodno programsko opremo Zootero. Vsi procesni modeli so bili narisani z odprtokodno
resitvijo ArgoUML. Za znizanje tveganj smo uporabljali spletno resitev spremljanja izvorne
kode GitHub (https://github.com/andrazg/game_development_process), ki smo jo uporabili za

shranjevanje dokumentacije raziskave.

2.4 OMEJITVE

Upostevati moramo, da smo pri iskanju literature v vec¢ini uporabljali digitalne tehnike. Ker je
raziskovalno podro¢je razvojnih procesov slabo raziskano, je velika moznost nekonsistentne
terminologije ali njene nepravilne rabe. V literaturah se prepletajo trije termini, ki definirajo
procese. Ceprav vsak termin posamezno definira drugaden obseg lastnosti in namenov (pog. 3),
so jih avtorji enacili. Ti termini si sledijo po pojavnostih: proces (process), zivljenjski cikel
(life-cycle) in metoda (method). Poleg tega smo opazili nekonsistentnost pri poimenovanju
procesnih modelov. Navedeno je nekaj ekvivalentnih izrazov procesnih modelov (Zivljenjskih
ciklov, metod):
1. Code and fix (Tsui, Karam, in Bernal, 2016, str. 58) ~ Build and fix (Sabharwal, 2009,
str. 8).
2. Stage gate (Peters, 2008, str. 113) ~ Phased-release (Lethbridge in Laganiere, 2005, str.
430).
3. Incremental Software Development Life Cycle (Sabharwal, 2009, str. 16) ~ Incremental
delivery (Sommerville, 2010, str. 47) ~ Incremental Process (Pressman in Maxim, 2014,
str. 43).
Nevarnost rezultatov poizvedb predstavljajo tudi kljucne besede, Ki S svojim pomenom ne
opisujejo vsebine literature. Tukaj smo si pomagali s sopomenkami (inzeniring, razvoj). Za
prevajanje strokovnih izrazov v sloven$¢ino smo uporabljali Ra¢unalnigki slovaréek®. Besede,

ki jih nismo nasli. smo prevedli sami in jih podprli z opombo v izvorni obliki.

® Gams, M. in Kaluza B. (2013). Racunalniski slovarcek. Kamnik: Amebis.
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3 PROCESNI MODELI

Razvoji video iger so v prvi vrsti projekti razvoja programske opreme (Bates, 2004, str. 217).
Zato se za njihovo upravljanje priporocajo tehnike, ki jih definira disciplina programskega
inZeniringa (prav tam). Programski inzeniring je uporaba discipliniranega, merljivega in
sistemati¢nega pristopa v razvoj, zagon in vzdrZevanje programske opreme (Pressman in
Maxim 2014, 15). Temelj programskega inzeniringa predstavlja proces (prav tam). Proces je
zbirka aktivnosti, del in nalog, ki se izvajajo ob ustvarjanju produkta (Pressman in Maxim,
2014, str. 16) in lahko vsebujejo tudi sebi podrejene procese (Sommerville, 2010, str. 16).
Predstavlja primarni pristop, ki projekt organizira v aktivnosti (Lethbridge in Laganiere, 2005,
str. 10). Te aktivnosti bivajo v okvirjih ali modelih, ki definirajo njihove povezave s procesom
in drugimi aktivnostmi (Pressman in Maxim, 2014, str. 31). Procesi iste narave so razdeljeni v
procesne modele (Rolland, 1998, str. 8), ki so poenostavljena predstavitev procesa razvoja
(Sommerville, 2010, str. 29). Zaradi svoje uporabnosti, narave ali drugih lastnosti so procesni

modeli razdeljeni v kategorije, ki sledijo.

3.1 AD HOC PROCESNI MODELI

Ti modeli so povsem odvisni od znanj in izkuSenj razvijalca ali razvojne ekipe. InStitut
programskega inzeniringa je tak nacin razvoja oznacil za nepredvidljivega (Muffatto, 2006, str.
73). Vsakr$na izguba ¢lana razvoja ima negativen ucinek na proces razvoja (prav tam). Med ad
hoc modele spadajo Slam dunk, Big bang in priloZznostni model (Jalote, Palit, Kurien in
Peethamber, 2004, str. 2; Lethbridge in Laganiere, 2005, str. 428; Peters, 2008, str. 109). Ker
se pri slednjem kodiranje smatra za osrednjo aktivnost tega procesa, ga v praksi imenujejo tudi
(code-and-fix) kodiraj in popravi (Tsui in drugi, 2016, str. 74) ali (build-and-fix) gradi in
popravi (Sabharwal, 2009, str. 8).
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3.2 SEKVENCNI PROCESNI MODELI

Procesni modeli iz te druzine stremijo k vzpostavitvi strukture in ureditve razvoja programske
opreme (Pressman in Maxim, 2014, str. 41). Aktivnosti in naloge se izvajajo sekvencno z
definiranimi ¢asovnimi mejniki (prav tam). Spadajo tudi med predpisujoce, ker predpisujejo
niz procesnih elementov; okvirnih aktivnosti, dejanj programskega inzeniringa, nalog,
zagotavljanja kvalitete in mehanizme sprememb (prav tam). Vsak model predpisuje dolocen
delovni tok” , ki odraza medsebojno povezanost procesnih elementov (prav tam).

Med sekvenéne spadajo kaskadni, v-model, fazni in inkrementalni procesni model (Pressman
in Maxim, 2014, 42). Kaskadni model predstavlja klasi¢ni Zivljenjski cikel s sistemati¢nim
pristopom (prav tam). Model je primer nacrtno usmerjenih procesov, ker je v praksi vsako
aktivnost potrebno nacrtovati (Sommerville, 2010, str. 31). V-model predstavlja variacijo
kaskadnega modela (Pressman in Maxim, 2014, str. 43). Imenovan tudi kot variacijski in
validacijski model (Tutorialspoint, b. d.). Verifikacija in validacija (V&V) sta namenjeni
potrditvi ustreznosti programske opreme na podlagi specifikacije in pri¢akovanj naro¢nika.
(Sommerville, 2010, str. 41). Ta model prikazuje odnose med aktivnostmi zagotavljanja
kvalitete na eni strani in komunikacije na drugi. Fazni model (phase-release model) izvira iz
proizvodnega sektorja (Peters, 2008, str. 115). Ima veliko poimenovanj; eden izmed njih je tudi
stopenjski (stage gate) (prav tam). Model izboljsa nekaj tezav kaskadnega modela in predstavlja
koncept inkrementalnega razvoja. Predlaga delitev projekta na posamezne faze po definiranju
zahtev in nacrtovanju (Lethbridge in Laganiere, 2005, str. 430). Vsako fazo se ob kon¢anju
sprosti stranki (prav tam). Tako so lahko nekateri deli sistema vidni prej, kot bi bili z uporabo
kaskadnega modela (prav tam). Inkrementalni model zdruzuje elemente linearnega in
paralelnega procesnega toka. V Casovnem toku se odvijajo linearne sekvence na razlicnih
stopnjah (Pressman in Maxim, 2014, str. 44). VVsaka sekvenca predstavlja del sistema programa
v razvoju. Posamezno sekvenco imenuje inkrement (prav tam). Sekvenca korakov pa
predstavlja faze procesa (prav tam). Ta pristop je v osnovi sestavljen iz prepleta specifikacije,

razvoja in validacije, ki sestavljajo sosledje razliCic projekta (Sommerville, 2010, str. 30).

" Workflow.
17



3.3 EVOLUCISKI PROCESNI MODELLI

Kadar imamo produkt, ki se konstantno razvija in spreminja, ko so temeljne zahteve
programske opreme dobro poznane, razsiritve slednjih pa Se v nacrtovanju, so najprimernejsi
evolucijski procesni modeli (Pressman in Maxim, 2014, str. 45). Ti modeli so ponavljajoci,
iterativni. Sem spadajo prototipiranje, spiralni in vzporedni procesni model (prav tam).
Prototipiranje poteka po iteracijah. Nacrt in izvedba prve iteracije sta hitra (prav tam). Investitor
po iteraciji prototip pregleda in poda povratno informacijo (prav tam). Taksen potek omogoca
natan¢nejSe definiranje zahtev (prav tam). Iteracija se zaklju¢i ob rektifikaciji prototipa in
izpolnitvi Zelja investitorjev, soasno pa pripomore k boljSemu razumevanju prihodnjih.
Navadno ta model sluzi kot idealen mehanizem za prepoznavo programskih zahtev (prav tam,
str. 46). Spiralni model zdruzuje iterativno naravo prototipiranja in kontroliran sistemati¢ni
pogled kaskadnega modela (prav tam, str. 48).

Omogoca hiter razvoj z izdajanjem vse bolj popolne razli¢ice programa (prav tam). Zgodnje
izdaje predstavljajo modele ali prototipe, kasnejSe iteracije pa vedno bolj popolne razliice
(prav tam). Vzporedni model omogoca uporabo iterativnih in vzporednih elementov v
kombinaciji z vsemi spoznanimi modeli v tem poglavju (prav tam). Vse razvojne aktivnosti se
odvijajo vzporedno, vendar je lahko vsaka aktivnost na svoji stopnji razvoja. (prav tam, str. 50).
Model prestavlja abstrakcijo dejanskega procesnega cikla (prav tam). V njem se definira serijo
sekvenénih dogodkov vseh aktivnosti, dejanj in opravil (prav tam). Vsaka aktivnost, dejanje ali

opravilo se odvija vzporedno z drugo aktivnostjo, dejanjem in opravilom (prav tam, str. 51).

3.4 SPECIALIZIRANI PROCESNI MODELLI

Timodeli povzemajo karakteristike enega ali ve€ tradicionalnih modelov. Lahko jih definiramo
tudi kot skupek posamicnih tehnik ali metodologij za doseganje specificnih ciljev razvoja
(Pressman in Maxim, 2014, str. 52). Sem spadajo komponentni, formalni, unificiran,
sinhronizacijsko in stabilizacijski model ter rapidni razvoj (prav tam, str. 52-54).

Komponentni model nastavlja proces razvoja programske opreme z ze prevedeno programsko
opremo (prav tam, str. 53). Komercialne komponente (COTS®) zagotavljajo namenske
funkcionalnosti z dobro definiranimi vmesniki, ki omogocajo integracijo v programsko opremo

V razvoju (prav tam).

8 Commercial off-the-shelf.
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Po naravi je model evolucijski, ta pa zahteva iterativni pristop k razvoju (Pressman in Maxim,
2014, str. 53). Formalni model zajema zbirko aktivnosti, ki vodijo v formalno, matemati¢no
specifikacijo programske opreme (prav tam). Ta model omogoca specifikacijo, razvoj in
verifikacijo sistemov z apliciranjem strogih matemati¢nih notacij (prav tam). Primer
formalnega razvojnega procesa je model Ciste sobe (prav tam). Vsak inkrement v razvoju ima
formalno specifikacijo, na podlagi katere se izvede implementacija (Sommerville, 2010, str.
32). Unificiran model je poskus zdruzitve najbolj$ih znacilnosti procesnih modelov z
umestitvijo njihovih najboljsih praks v agilne procese (Sommerville, 2010, str. 50; Pressman in
Maxim, 2014, str. 57). Je primer modernega procesnega modela, ki je bil izpeljan iz
unificiranega jezika modeliranja® in povezanega unificiranega razvojnega procesa programske
opreme (Sommerville, 2010, str. 50). Sinhronizacijsko-stabilizacijski model je podoben
inkrementalnemu (Peters, 2008, str. 120). Razvojna ekipa izdela specifikacijo, doloci prioritete
in razdeli razvoj na §tiri vedje izdaje (prav tam). 1zdaje®® so kandidat za javnost (RC) 1 do 3 in
izdaja v proizvodnjo (prav tam). Kandidat za javnost je prvi vecji izid in predstavlja mejnik v
razvojnem ciklu z moznostjo §irSe modifikacije kode in vsebine (prav tam). Rapidni razvoj
predvideva fragmentacijo programskih zahtev v module (Sabharwal, 2009, str. 19). Ti se nato
razvijajo in neodvisno integrirajo v produkt (prav tam). Najpomembne;jsi atribut modela je
hitrost poteka razvoja od analize zahtev do konénega sistema (prav tam). Cas izdaje enega
modula navadno traja od 60 do 90 dni in ga imenujemo ¢asovni okvir (prav tam). Modularna
fragmentacija omogoca uporabo komponent, na podlagi katerih se skrajSa Casovni okvir

razvojnega cikla in stroSke razvoja (prav tam, str. 20).

3.5 AGILNI PROCESNI MODELI

Agilni procesi so druZina razvojnih metodologij, ki proizvajajo programsko opremo s kratkimi
iteracijami in dovoljujejo veéje spremembe v nacrtovanju (Tsui in drugi, 2016, str. 84). Agilni
razvoj je pravzaprav nabor najboljsih praks, zbranih iz drugih Zivljenjskih ciklov in uspesnih
praks kodiranja (Peters, 2008, str. 116). Ne obstaja kon¢na definicija, kaj sestavlja Agilno
metodo, vendar obstaja kar nekaj karakteristik, ki so metodam sorodne (Tsui, Karam in Bernal,
2016, str. 84).

® UML — Unified modeling language. V delu ga uporabljamo za grafi¢no definiranje procesnih modelov.
10 Release Candidate (RC), Release to Manufacturing (RTM).
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Ceprav agilni modeli slonijo na inkrementalnem razvoju in izdaji, predlagajo drugaéne procese
za doseganje tega. Ne glede na raznolikost v procesih si delijo nacela, predstavljena v agilnem
manifestu. (Sommerville, 2010, str. 59). Tabela 3.1 spodaj jih podrobno opisuje.

Tabela 3.1: Podrobno opisana nacela agilnih modelov

Prindple Description

Customer involvement Customers should be closely involved throughout the development process.
Their role is provide and prioritize new system requirements and to evaluate
the iterations of the system.

Incremental delivery The software is developed in increments with the customer specifying the
requirements to be included in each increment.

People not process The skills of the development team should be recognized and exploited. Team
members should be left to develop their own ways of working without
prescriptive processes.

Embrace change Expect the system requirements to change and so design the system to
accommodate these changes.

Maintain simplicity Focus on simplicity in both the software being developed and in the
development process. Wherever possible, actively work to eliminate complexity
from the system.

Vir: Sommerville (2010, str. 60).

Med agilne modele spadajo XP!, Scrum, Crystal, Lean, Kanban, DSDM?'?, FDD®, ASD*,
TDD?®, DAD?, odprtokodni model in Scrumban (Pressman in Maxim, 2014, str. 72-83;
Sommerville, 2010, str. 58—74; Peters, 2008, str. 112-124; Lethbridge in Laganiere, 2005, str.
433-434). Ekstremno programiranje uporablja paradigmo objektno orientiranega razvoja
(Pressman in Maxim, 2014, str. 72). Posebnost modela je izdelava zgodb (prav tam, str. 73) ali
scenarijev na podlagi zbiranja zahtev (Sommerville, 2010, str. 65). Te opisujejo potrebne
funkcionalnosti in lastnosti programske opreme (Pressman in Maxim, 2014, str. 73). Scrum
model je agilna metoda, ki se fokusira na upravljanje inkrementalnega razvoja. Inovativna
lastnost modela so sprint cikli (Sommerville, 2010, str. 73). Sprint je enota nacrtovanja, kjer se
oceni potrebno delo, izberejo funkcionalnosti za razvoj in opravijo implementacije programske

opreme (Sommerville, 2010, str. 73).

11 Extreme programming, ekstremno programiranje.

12 Dynamic System Development Method, razvoj dinami¢nih sistemov. DSDM konzorcij je skrbnik metode.
13 Feature driven development, funkcionalno usmerjen razvoj.

14 Adaptive software development, prilagodljiv razvojni model.

15 Test driven development, testno usmerjen razvoj.

16 Discipline agile delivery, disciplinirana agilna dostava.
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Kristalno druzino modelov je razvil Alistair Cockburn z namenon prilagoditve metodologij
projektom. Primeri modelov so: Crystal Clear, Crystal Orange, Crystal Orange Web (Tsui,
Karam, in Bernal 2013, 91; Abrahamsson, Salo, Ronkainen in Warsta, 2017, str. 39).
Metodologije so definirane z barvami (Tsui, Karam, in Bernal 2013, str. 91). Temnejsa kot je
barva, primernejsa je metodologija za zahtevnejs$e projekte (prav tam). Lean ali vitka metoda je
bila ustvarjena za potrebe avtomobilske industrije (Janes in Succi 2014, 131). Povzema sedem
principov; znizanje odpadkov, kvaliteto produkta, ustvarjanje znanja, proizvodnjo v pravem
trenutku'’, spostovanje ljudi in konstantno optimizacijo (prav tam).

Medtem ko se ostale agilne metode nagibajo k agilnosti, se ta metoda k efektivnosti (prav tam,
str. 144). Kanban metoda se izvaja z uporabo kanban sistema, ki omejuje delo v teku z uporabo
vizualnih signalov (Anderson in Carmichael, 2016, str. 1). Vizualizacija se pri¢ne s Kanban
tablo, ki mora imeti vidno oznacene in definirane tocke zaveze in jasno opredeljene meje dela
v teku (prav tam, str. 13). Zaveza je eksplicitni dogovor med naro¢nikom in razvojem, ki
narekuje razvoju delo na tistih postavkah, ki jih naro¢nik Zeli (prav tam, str. 15). Zahteve ali
postavke se nahajajo v bazenu idej, ki so lahko izbrane (prav tam). Cas od izbrane postavke do
izdaje definira naro¢nikov dobavni rok (prav tam). Dobavni rok razvoja pa je ¢as od izbranih
postavk do njihove dostave naro¢niku (prav tam). Ta ¢as definira vse postavke in ga oznacuje
kot delo v teku!® (prav tam). DSDM je metoda za razvoj sistemov z zahtevnimi ¢asovnimi
omejitvami s pomoc¢jo inkrementalnega prototipiranja v kontroliranem okolju (Pressman in
Maxim, 2014, str. 80). Filozofija modela sloni a modificiranem Paretovem principu, da je
mogoce narediti 80 % aplikacije v 20 % casa, ki bi bil potreben za izdajo celotne aplikacije
(prav tam).

Funkcionalno usmerjen razvoj je zgrajen okoli jedra najboljsih praks. Zbrane zahteve naro¢nika
predstavljajo razredi s svojimi metodami (funkcijami), ki skupaj tvorijo funkcionalnosti
(Palmer in Felsing, 2002, str. 39). Funkcionalnosti se ovrednotijo glede na uporabno vrednost
naro¢nika. Ovrednotene sluzijo kot vodilo in sledenje napredku razvoja (prav tam). Prilagodljiv
razvojni model se fokusira na razvoj velikih in kompleksnih sistemov (Abrahamsson in drugi,
str. 73). Metoda spodbuja uporabo inkrementalnih in iterativnih tehnik s konstantnim
prototipiranjem (prav tam). Testno usmerjen razvoj je evolucijski proces, pri katerem se izdela
testni protokol in test pred produkcijsko kodo (Duka in Hribar, 2010, str. 1). To pa zato, ker

testni scenariji vodijo nacrtovanje, saj ti dolocajo potrebe (prav tam, str. 1).

17 Just in time — JIT.
18 Work in Progress — WiP.
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Disciplinirana agilna dostava je metoda, katere osrednji del je izbira dostavnih (izdajnih)
pristopov na podlagi problematike (Lethbridge in Laganiere, 2005, str. 434). DAD pozna $tiri
razli¢ice razvojnega dela procesa. Prva je agilna/bazi¢na razli€ica, ki razsirja cikel izgradnje po
Scrum metodi (prav tam). Druga je naprednejSa/Lean, ki ima za osnovo Kanban. Tretja je
neskonéni cikel izdajanja in zadnja je raziskovalna, ki ima za osnovo Lean Start-up®® pristop
(prav tam). Odprtokodni model brezpla¢no distribuira programsko opremo z izvorno kodo
(prav tam). Model pricakuje, da bodo ¢lani skupnosti zato imeli razlog za izboljSanje programa.
Zagotavljanje kakovosti izvaja skupnost sama (prav tam). Razli¢ice se izdajajo na podlagi
specifikacij, pridobljenih preko e-poste, oglasnih desk in drugih neformalnih medijev (prav
tam).

Integracije se dogajajo pogosto, preko spleta. Razvijalci imajo skupne vizije, saj opremo
potrebujejo in jo razvijajo za lastne potrebe (Tsui in drugi, 2016, str. 98). Scrumban je hibrid
Scrum in Kanban agilnih modelov, namenjen obvladovanju dinami¢nih sprememb naro¢niskih
zahtev in frekvenénih tezav z izvorno kodo (Yilmaz in O’Connor, 2016, str. 238). Od metode
Scrum je povzel tehnike dnevnih sestankov, definiranja zgodb in sam organizacijski pogled na
razpored dela (prav tam). Zaradi boljSe organizacije dela, preglednosti napredka in sprememb
se za koordinacijski mehanizem uporablja Kanban tehniko WiP (prav tam). Ta omogoca
koordinacijo vlecenja dela v nasprotju s Scrum, ki prakticira potiskanje dela (prav tam). Zaradi
potiskanja dela v praksi velikokrat prihaja do zastojev zaradi veCopravilnosti razvoja. Tehnika
vlecenja pomeni, da je toliko enot dela v teku, kolikor jih lahko razvoj zakljuci (prav tam).
Optimizacija dela v teku je odvisna od prave izbire nalog za doseganje optimalne preto¢nosti.

WiP pomaga razvijalcem omejiti veCopravilnost, da bi povecal produktivnost (prav tam).

19 Je metodologija za proizvajanje produktov in ustvarjanje organizacij, ki se usmerja na krajse Zivljenjske cikle v
kombinaciji z eksperimentiranjem poslovnih hipotez, ponavljajo¢im izdajanjem produktov in empiricnim
ucenjem.
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3.6 PROCESNI MODELI ZA IGRE

Procesni modeli za igre so predlogi modelov, ki poskusajo zapolniti vrzeli potreb razvoja video
iger, ki ostanejo z apliciranjem standardnih procesnih modelov.

Babu in Maruthi podrobneje definirata faze Zivljenjskega cikla igre (Babu in Maruthi, 2013, str.
1491). Faze si sledijo linearno: izdelava zgodbe, razvoj skripte, Studija izvedljivosti,
promocijski demo, oblikovanje, oblikovanje postavitev, modeliranje, teksturiranje, animiranje,
oblikovanje stopenj, kodiranje, testiranje, razhro$¢evanje, integracija, testiranje igranja (prav
tam). Z definicijo zivljenjskega cikla podata razsirjen vpogled v faze razvoja iger (prav tam,
str. 1502).

Ramadan in Widyani na podlagi klju¢nih aktivnosti razlicnih organizacij in raziskovalcev
predlagata GDLC? (PRILOGA C) (Ramadan in Widyani, 2013, str. 98). Pristop predlaga faze:
iniciacijo, predprodukcijo, produkcijo, testiranje, beto in izdajo (prav tam). Iniciacija sluzi za
stvaritev koncepta igre in enostaven opis specifikacije (prav tam). Predprodukcija zajema
revidiranje oblikovanja in izdelavo prototipa. Po tej fazi je konéan GDD?!, na podlagi katerega
je izdelan prototip (prav tam). V prvi iteraciji produkcije sluzi prototip za temelje in strukturo,
v nadaljnjih pa se ga izboljSuje (prav tam). Produkcija se konca z izdelanim prototipom, ki
predstavlja celoto (prav tam). Sledi testiranje, po katerem se izda porocilo defektov in seznam
izboljsav. Rezultat testiranja odloca, ali se razvoj nadaljuje v beta fazo (prav tam). Slednja
predstavlja identifikacijo defektov in povratnih informacij uporabnikov (prav tam). Iz bete
lahko ponovno sledi faza produkcije z namenom izbolj$anja igre ali faza izdaje, ¢e je rezultat
beta testiranja zadovoljiv (Ramadan in Widyani, 2013, str. 99).

Aslan in Balci predstavita metodologijo za kompleksni razvoj iger GAMED?. PRILOGA B
prikazuje Zivljenjski cikel DEG?, Ki je osnova metodologije (Aslan in Balci, 2015, str. 309) .
DEG cikel je sestavljen iz Stirth faz: oblikovanja igre, oblikovanja programske opreme,
implementacije (izdaje) in ucenja na podlagi iger (povratne informacije) (prav tam, str. 309.
Metodo oznacujeta za iterativno, saj pri¢akuje povratne tranzicije. Ce se pojavi potreba, se
postavimo en korak nazaj in ponovimo delo. Tipi¢no se pomikamo naprej in nazaj med procesi,
dokler ne doseZzemo zadovoljive kvalitete delovnih produktov (prav tam, str. 310). Za podporni
proces metodologija uporablja spiralni model, ki ga aplicira v fazo oblikovanja igre (PRILOGA
C).

20 Game development lifecycle.

2L Game design document.

22diGital educAtional gaMe dEvelopment.
2 Digital education game.
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Oblikovanje poteka po spiralnem vzorcu, pri ¢emer vsaka iteracija pomeni izpopolnjen
dokument specifikacije ideje. Iteracija vsebuje aktivnosti: prototipiranja, testiranja igranja,
evalvacije in analize tveganj (Aslan in Balci, 2015, str. 313).

Vzorec se nadaljuje, dokler kvaliteta oblikovanja ni potrjena v aktivnosti evalvacije. Kon¢ni
dokument te aktivnosti predstavlja specifikacija oblikovanja igre (prav tam). Specifikacijo
oblikovanja se v aktivnosti zbiranja zahtev nadgradi v dokument specifikacije potreb.
Specifikacija potreb se po potrebi zahtevne arhitekture nadgradi v dokument specifikacije
arhitekture. V zadnji aktivnosti faze oblikovanja se predhodni dokument (specifikacija
arhitekture ali specifikacija potreb) posodobi v dokument specifikacije oblikovanja programske
opreme iger (prav tam, str. 315-316). Na podlagi tega dokumenta se v fazi implementacije
izvede aktivnost programiranja, v kateri se zgradi DEG ali njene komponente. Metoda GAMED
predvideva vzdrzevanje, ki se izvaja na podlagi povratnih informacij. Po potrebi posodobitve
se zivljenjski cikel ponovno izvede (prav tam, str. 317).

Barbosa in Godoy predstavita Game-Scrum, ki je hibrid Scrum in XP procesnih modelov
(Barbosa in Godoy, 2017, str. 293). Scrum skrbi za upravljanje projekta, medtem ko XP
zagotavlja inZeniring. Procesni hibrid je primeren za razvojne ekipe z malo ali ni¢ izku$njami
(prav tam, str. 293). Proces se deli na faze: predprodukcija, faza izdelave GDD, produkcija in
postprodukcija (prav tam). V predprodukciji poteka iskanje dejavnika zabave, izdelava
idealnega koncepta in oblikovanja (prav tam). Delo poteka po principu metode poskuSanja in
popravljanja napak (prav tam).

V tej fazi se predvideva izgradnja enostavnega prototipa, ki je zaradi narave svoje hitre
konstrukcije navadno zavrzen. Sledi izgradnja GDD, ki je v produkcijski fazi preveden v
dnevnik zaostankov?* (PRILOGA H, pod Scrum). Produkcija poteka iterativno, priporoca se
Kanban metodo za kreacijo umetnin in podajanje ¢asovnih okvirjev ter mejnikov njihove
izdelave (prav tam, str. 293). Ce je v ekipi ve¢ programerjev, se priporoa uporaba Scrum in
XP tehnik. Po koncani igri se uporabi testiranje igranja za zagotavljanje kvalitete in dejavnika
zabave. Zadnje dejanje v razvoju predstavlja izdelava dokumenta analize® razvoja, ki sluzi za

identifikacijo pomanjkljivosti v preteklem razvojem procesu (prav tam, str. 294).

2Backlog. Konstantno posodobljen seznam funkcionalnosti, ki jih je potrebno razviti.
% postmortem. Dokumentiran potek razvoja.
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4 PROCESI V PRAKSI

Po podatkih spletne ankete v Avstrijski industriji iger 23 % podjetij razvija igre z ad-hoc
pristopi, 77 % pa jih uporablja Scrum ali XP (Musil, Schweda, Winkler in Biffl, 2010, str. 5).
Verjetno je rezultatu botrovala velikost samih podjetij, saj ima 85 % podjetij vsaj 4 zaposlene,
medtem ko ima le 15 % podjetij 15 ali ve¢ zaposlenih. Ne glede na rezultate so vsa podjetja
nakazala uporabo nekaksnih fleksibilnih, sekvenc¢nih ali agilnih pristopov (prav tam).
Raziskava, ki so jo naredili O'Hagan in kolegi, je pokazala, da se pri razvoju iger uporablja 47
% agilnih in 53 % hibridnih procesov (O’Hagan in drugi, 2014, str. 187). Izmed 404 $tudij so
identificirali 23 procesnih modelov, med katerimi so vidnejsi: XP, Scrum, Kanban, rapidni,
inkrementalni in komponentni razvojni modeli (prav tam). Medtem ko so prvi trije nasteti
strogo agilni, vsi bazirajo na iteracijah. Vsi modeli se razlikujejo le po stevilu iteracij, katerih
Stevilo je bilo vecje pri agilnih in manjse pri hibridnih procesih (prav tam).

Koutonen in Leppéanen sta 2013 izvedla raziskavo o uporabi agilnih procesov v finski industriji
iger. Raziskava je zajemala najmanjSa podjetja, kot tudi enega najvecjih (Rovio Entertainment).
V/sa podjetja razen enega so v vsaj enem koraku procesa uporabili agilne metode (Koutonen in
Leppinen, 2013, str. 12). Prav slednja povzemata tudi delo avtorjev Tran in Biddle (2008)%5, ki
oznacujeta Scrum, XP in Kanban za najpogosteje uporabljene modele (prav tam, 2013, str. 4).
Stacey in Nandhakumar sta naredila $tudijo treh razvojnih ekip, ki je pokazala, da niso aplicirale
agilnih metod kot takih, ampak so se posluzevale agilnih praks (Stacey in Nandhakumar, 2008).
Na podlagi dokumentov analiz razvoja sta Petrillo in Pimenta naredila raziskavo, ki je
ugotavljala uporabo praks v razvoju. Ugotovila sta, da se v razvoju video iger uporabljajo
predvsem agilne prakse (Petrillo in Pimenta, 2010, str. 14). Uporaba se lahko s prakticiranjem
agilnih praks izvaja povsem nezavedno in celo neformalno (prav tam).

Prav tako agilne pristope podpira Fullerton, saj meni, da je Scrum primeren za reSevanje
zapletenih problemov oblikovanja iger (Fullerton, 2014, str. 369). Svoje mnenje podaja John
Comes?’, ki meni, naj opustimo kaskadne (sekvenéne) procese in sprejmemo agilne (Novak,
2012, str. 366).

26 Tran, M., Biddle, R. (2008). Collaboration in serious game development: a case study. In: Proc.

of the 2008 Conf. on Future Play, 49-56.

27 Avtor igre Wolfshade MUD, pri Electronic Arts izdal: Command & Conquer: Generals — Zero Hour in Lord of
the Rings: The Battle for Middle-Earth, pri Powered Games izda: Superme Commander in Demigod.
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4.1 POMANKLIJIVOSTI AGILNIH PRISTOPOV

Agilni pristopi niso usmerjeni v izdelavo dokumentacije, ampak na zgodaj delujo¢o verzijo igre
(O’Hagan in O’Connor, 2015, str. 5). Slabo definirana specifikacija vodi v defekte, vpliva na
funkcionalnost, vire in ¢asovnice (Kanode in Haddad, 2009, str. 263). Med produkcijo ti
pristopi nadaljujejo s prototipiranjem in izdelavo inkrementov igre, kar privede do sprememb,
ki drasti¢no vplivajo tudi na GDD (prav tam). Posledi¢no se spremeni okvir projekta, kar
negativno vpliva na produkcijo (prav tam). Poleg tega so bili agilni modeli namenjeni za razvoj
programske opreme in ne iger (O’Hagan in O’Connor, 2015, str. 5). Ve¢ kot polovica $tudij
primerov omenja kreativnost kot glavni izziv uporabe agilnih pristopov (Ruonala, 2016, str.
29). Multidisciplinarne ekipe se pogosto delijo med umetnike in programerje, kar privede do
tezav v komunikaciji (Kanode in Haddad, 2009, str. 263). Umetniki imajo ve¢ji odpor do
sprejemanja agilnih metod in ostalih uveljavljenih procesnih kontrol kot tehni¢no orientirani
zaposleni (Ruonala, 2016, str. 29). Brazilska raziskava je pokazala, da agilne prakse tudi niso
najuéinkovitejse (Politowski, Vargas, Fontura in Foletto, 2016, 155). V raziskavi je sodelovalo
58 podjetij, ki razvijajo video igre (prav tam). Anketiranci so umestili svoj procesni model v
enega od Stirih kategorij in ocenili njegovo uspesnost glede na pogoste tezave, ki se pojavljajo
pri razvoju video iger. Te so odkrili Petrillo in kolegi (2009) v svoji raziskavi, pri kateri so

analizirali dokumente analiz razvoja. Tabela 4.1 spodaj prikazuje rezultate te raziskave.

Tabela 4.1: Najpogostejse tezave, ki se pojavljajo v razvoju iger

‘ Unrealitic scope | 7=
‘ Featur creep | 75%
[ Cutting features | 0%
‘ Design proble ms | 655%
\ De lys |65%
\ Technobgical proble ms | s0%
w | Crunch Time | 4=
E ‘ Lack of Documentation | 40%
n&_’ ‘ Communication problems |35E-"6
[ Tool problems |35%
‘ Test Poblems | 35%
‘ Team building |35%
‘ Num ber of defects | 30%
‘ Loss of Pofessionals | 25%
Ove r Budget | 25%
0 2 i 6 8 0 2 Ja 16 s

Occurrences found

Vir: Petrillo in drugi (2009, str. 18).
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Kategorije procesov so bile definirane glede na naravo procesov in si sledijo: agilni,
predpisujoci, ad-hoc in brez procesa (Politowski, Vargas, Fontura in Foletto, 2016, 155). Agilne
predstavljajo XP, Kanban ter Scrum in veljajo za iterativne pristope konstantnega posodabljanja
procesa. Predpisujo¢i so derivati kaskadnih in sekvenénih procesnih modelov (prav tam, 155,
156). Med ad-hoc spadajo modeli, ki so visoko modificirani in ne spadajo med agilne in ne med
predpisujoce (prav tam). Zadnja kategorija brez procesa definira pristope brez metodoloske
podlage (prav tam). Pogoste tezave so bile predstavljene na podlagi raziskave, ki so jo o
pogostih tezavah med razvojem igre naredili Petrillo in kolegi (prav tam). Rezultati so pokazali,
da so =zakasnitve izdajnih rokov, nerealistiCen okvir in pomanjkanje dokumentacije
najpogostejs$i problemi (prav tam, 160). Poleg tega so ugotovili, da uporaba sistemati¢nih
pristopov pripomore k boljs§im produktom ne glede na tip pristopa (prav tam), pri ¢emer so se
visoko modificirani procesni modeli izkazali kot tisti z najvecjo stopnjo uspesnosti projektov
(prav tam, 158).

4.2 POMANKLIJIVOSTI MODELOV ZA IGRE

Kljub temu, da so v poglavju 3.6 predstavljeni predlogi modelov, ki so eksplicitno sestavljeni
za potrebe razvoja video iger, jih spremljajo Stevilne pomanjkljivosti. Kljub temu da (Babu in
Maruthi, 2013) podrobneje definirata zivljenjski cikel in opiseta posamezne faze, je model
linearno orientiran. GDLC je v nasprotju s tem visoko iterativen, saj se lahko iz faze beta
testiranja vrne v predprodukcijo, medtem ko med produkcijo poteka iterativna izboljSava
prototipa. Ceprav pristop podpira postprodukcijsko fazo, ki jo ozna¢uje za izdajo, zelo slabo
opisuje aktivnosti, ki se izvajajo v tej fazi. V razvoju je postala nekaksna praksa, da se lansirajo
popravki takoj po izdaji, saj zaradi hitenja ni mogoce testirati vseh funkcionalnosti (Bates, 2004,
str. 216). Glavni razlog je ujemanje dobavnih rokov in najbolj priljubljenih ¢asov izdaj, kot je
recimo bozi¢ (Ruonala, 2016, 8). Zato je bistveno, da je proces nadaljnje podpore dobro
definiran. Poleg tega GDLC-ju primanjkuje definiranje artefaktov, predvsem dokumentacije.
Poleg prototipa GDD obstajajo Se umetniska sredstva, ki lahko ze med produkcijo vplivajo na
testiranje igranja (Sylvester, 2013, str. 286). Posledi¢no GDLC ne definira estetskih disciplin
produkcije. V nasprotju z GDLC je metoda GAMED podprta z dokumentacijo. Tezava je le v
tem, da je dokumentacija zgrajena na dopolnjevanju, kar vodi v to, da celotna produkcija sloni
na enem dokumentu. V PRILOGI D je prikaz ve¢ artefaktov dokumentacije, ki jih avtorji
identificirajo med razvojem igre. Zato sklepamo, da en sam dokument ne zadostuje za razvoj

video iger.
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Ceprav ni dologenih standardov za kreiranje dokumentacije, veljajo doloeni dokumenti za
osnovne komponente trdnih temeljev. In te predstavljajo predlog igre, GDD, TDD?, vodnik
umetniskega sloga?® (UB), projektni naért (Novak, 2012, str. 380-394). Vsi so predstavljeni kot
samostojni dokumenti, medtem ko nekatere ekipe razdelijo celo GDD na ve¢ dokumentov, ki
posebej predstavljajo napredovanje po stopnjah, igranje in zgodbo (Ill, 2004, str. 319).
GAMED predstavlja odli¢no podlago za definiranje u¢nih iger, vendar je pristop terminolosko
oslabljen. Pri drugih avtorjih se dolo¢ena terminologija ponavlja tako pri definiranju artefaktov
(PRILOGA D) kot pri definiranju faz razvoja (PRILOGA E), ki je pa pristop ni podedoval.
Najvecjo tezavo pristopa predstavlja obnasanje cikla. Faza oblikovanja je iterativen proces
(Schell, 2008, str. 79), kar predvideva tudi GAMED, vendar se razvoj prototipa konca s fazo
oblikovanja in definiranja dokumenta, ki po opisu predstavlja GDD. Prototip je ob koncu
zavrzen, razvoj programske opreme pa se ponovno izvede, tokrat linearno, na podlagi podrobno
definirane dokumentacije (GDD), ki sluzi kot funkcionalna specifikacija. V nasprotju s
funkcionalnimi specifikacijami je GDD zaradi svoje narave bolj organski in dinamicen (llI,
2004, str. 310) in se v toku produkcije dnevno spreminja (Novak, 2012, str. 391). Ker je prototip
zavrzen, je opravljen presezek dela, saj je potrebno produkt ponovno razvijati. Prav tako se za
iterativni razvoj smatra izvajanje iteracij med oblikovanjem igre, prototipiranjem in testiranjem
(Novak, 2012, str. 367), kar je v nasprotju z linearno realizacijo zahtev iz dokumentacije. Ta
lahko privede do pozladevanja®, ki pomeni sprejemanje nemogo¢ih zahtev (Rucker, 2002, str.
27) in je nasprotje iterativnemu razvoju (Novak, 2012, str. 367). Neuradne razli¢ice modelov
se pojavijo tudi v neznanstveni literaturi. Zaradi pomanjkanja dokumentacije jih nismo mogli
predstaviti v poglavju 3.6. Prav tako pa posedujejo pomanijljivosti. GUP®! predstavi rang
procesnih pristopov od RUP do XP. Vendar kljub vsemu GUP ne definira poteka aktivnosti niti
ne poda osnovnih usmeritev, kako zdruziti estetske discipline razvoja z inZenirskimi (Wilson
Brotto Furtado, 2012, str. 22). Flood pri definiranju GUP predstavi in komentira GWP??
("Gamedev", 2003). Kljub stevilnim pomanjkljivostim ta proces prvi¢ predstavi artefakte, ki so
specifi¢ni za igre (Wilson Brotto Furtado, 2012, str. 21) (specifikacija igre, umetniska biblija,
tehnic¢na specifikacija) ("Ecured”, b. d.). GWP, ki je bil uporabljen pri igri Ankh omenjata tudi
(Flynt in Salem, 2004, 151).

28 Tehnical Design Document.

29 Pogosti izraz je umetnikova biblija - UB. Art-Bible - AB.
%0 Gold-plating.

81 Game Unified Process.

32 Game Waterfall Process.
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GWP ima tezavo, da predstavlja linearen proces ("Ecured", b. d.). Pri tem procesu ocenjevalci,
testerji in ravnatelji ne vidijo produkta, dokler je ta v razvoju (prav tam). V realnosti je tako, da
se po evalvaciji navadno zahtevajo spremembe (prav tam). To zahteva, da razvoj ponovi faze,
ki so bile predvidoma Ze koncane (prav tam). Razvoj iger ni linearen proces (Flynt in Salem,
2004, str. 151). V praksi je tendenca po izogibanju uporabi kaskadnih pristopov, ker je
nemogoce definirati in nacrtovati program vnaprej (Rucker, 2002, str. 38). V praksi je GWP
(razvoj igre Ankh) predstavljal napor ("Ecured", b.d.). Razvoj igre potrebuje fleksibilnost zato,
da lahko ekipa vkljuéi spoznanja, ki so se identificirala med razvojem z namenom konstantne
izboljsave kvalitete (Flynt in Salem, 2004, str. 18). GWP in prav tako GUP ne podajata
priporoc¢ila uporabe ali referenénega modela za aplikacijo teh procesov, na kar najverjetneje
vpliva tudi tajna narava industrije iger (Wilson Brotto Furtado, 2012, str. 22). Med neuspesne
spada tudi model, ki ga objavi Demachy na Gamasutra ("Gamasutra”, 2003). Ta interpretira XP
metodologijo in predlaga XGD* za video igre (prav tam). Vendar pristop ne zagotavlja
strukturiranih usmeritev, deloma zato, ker gre za agilno metodologijo ( Wilson Brotto Furtado,
2012, str. 22). Poleg nastetih se v akademski literaturi pojavita tudi dve pobudi procesov AGP3*
in Predpisujoca metodologija za razvoj video iger, ki sta nastali v okviru zaklju¢nih nalog.
Obema predlogoma primanjkuje evalvacijski proces za dolo¢anje njune ustreznosti (prav tam).
Slednji pa je neustrezen, ker igre niso predpisujoce (Koster, 2013, str. 156). Tipi¢ne lastnosti
razvoja iger kot so oblikovanje ali definiranje igranja, je tezko ali celo nemogoce specificirati
brez razliCice sistema, ki jo lahko preizkusimo (Fabio Petrillo in Pimenta, 2010, str. 10). Zato

kakrsnikoli predpisujoci (sekvencni) pristopi niso priporo€ljivi.

33 gXtreme Game Development Process.
34 Agile Game Process.
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4.3 UGOTOVITVE IN USMERITVE MODELIRANJU

V ¢asu predprodukcije se priporo¢a prototipiranje, saj sluzi za lazje definiranje igre (Kanode in
Haddad, 2009, str. 261). Definiranje igre je misSljeno kot odkrivanje zabave, ki je osrednja
zahteva pri razvoju iger, za katero pa ni merila (Koutonen in Leppénen, 2013, str. 3). Zabavo
je potrebno validirati na vsakem koraku razvojnega procesa, kar vodi v apliciranje visoko
iterativnega upravljanja procesa (prav tam). To potrjuje dejstvo, da razvoj iger sloni na
iteracijah (Novak, 2012, str. 366). Manjuka in kolegi potrjujejo, da agilne prakse dobro delujejo
v fazi predprodukcije zaradi hitrih iteracij in prototipiranja (Manjuka, Chakradhar Raju in Sai
Chand, 2016, 558). Kanode in Haddad poleg tega predlagata uporabo enostavnih agilnih metod
v fazi predprodukcije, ki omogocajo eksploracijo igralnosti in uporabniskih interakcij
(Kanodein Haddad, 2009, str. 261). Za izboljsanje procesa se priporo¢a zdruZzevanje razvojnih
procesov (Manjuka in drugi, 2016, 558). Podobno meni tudi (Keith, 2010, str. 298), ki navaja,
da je Scrum primeren za predprodukcijo, medtem ko priporo¢a Lean in Kanban pristope v
produkcijski fazi (prav tam). V produkciji je mogoce uporabiti tudi bolj formalen proces, ker je
bila vecina eksperimentiranja v predprodukcijski fazi ze zaklju¢enega (Kanode in Haddad,
2009, str. 264). Zanimivost razvoja iger je tudi v Zivljenjskem ciklu razvoja. Zivljenjski cikel
se nikoli ne konca (Bartle, 2003, str. 93). Virtualni svet se po koncu produkcije posodablja (prav
tam). V tem Casu se izdajajo popravki, posodobitve in razsiritve v glavnem z namenom dalj$anja
zivljenjske dobe igre (Novak, 2012, str. 365). Posebnost je tudi vkljuenost uporabnikov v
zivljenjski cikel razvoja, ki se bistveno razlikuje od standardnega razvoja programske opreme.
Uporabniki so lahko vklju¢eni v beta testiranja programske opreme in pripomorejo k
zagotavljanju kvalitete v zameno za brezpla¢no igranje (Levy in Novak, 2009, str. 54). Prav
tako sodelujejo z modificiranjem® igre, s ¢imer se vkljuéijo v primitiven razvojni proces
(Cooper in Scacchi, 2015, str. 5). Glavna razlika med razvojem programske opreme in razvojem
igre je v raz§irjeni uporabi in integraciji multimedijskih sredstev (Kanode in Haddad, 2009, str.
261). Kanode in Haddad jasno navajata, da razvoj video iger potrebuje inzenirsko prakso, ki bo
znala upostevati specificne karakteristike upravljanja multimedijskih sredstev in privlacnega
igranja (prav tam). Za razliko od drugih domen razvoja aplikacij sredstva pri razvoju iger
predstavljajo izziv. lzdelava efektivnega cevovoda za upravljanje sredstev je esencialnega

pomena in lahko predstavlja samostojen projekt (prav tam).

% Modding. Razvijalci izdajo orodja za modificiranje igre, s katerimi uporabniki manipulirajo za ustvarjanje novih
vsebin v igri. Za za¢etnika moddinga se smatrajo razvijalci igre Doom.
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Potek dela umetnikov in programerjev je razlien in potrebuje natan¢no sinhronizacijo
(Ruonala, 2016, str. 29). Zato Manjuka in kolegi priporocajo kaskadni model za izdelavo
sredstev, ker so za njih zahteve jasno definirane, kar pa pokrije samo upravljanje kreativnega
procesa in ne sinhronizacije z inzeniringom (Manjuka in drugi, 2016, str. 558). Po pregledu
literature lahko ugotovimo, da ne obstaja procesni model, ki bi upoSteval multidisicplinarno
sestavo razvojnih ekip in ni modela, ki bi definiral sinhronizacijo programskega inzeniringa in
izdelavo kreativnih sredstev. Prav tako ne obstaja definicija visokomodificiranega procesnega
modela, ki bi temeljil na najboljsih praksah in literaturi. Zato bomo v nadaljevanju izbrali
metodo in prikazali sistemati¢en primer izgradnje procesnega modela, ki bi najbolje ustrezal

domeni razvoja video iger.
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5 IZBIRA METOD

Razvidno je, da se v praksi uporabljajo agilni pristopi in njim podobni hibridi, ki slonijo na
iteracijah. Iterativen in inkrementalen razvoj predstavljata temeljne principe agilnega
modeliranja, ki je metoda za izgradnjo agilnih procesnih modelov (Ambler, 2002, str. 44).
Spoznanja vodijo v prepri¢anje, da bi bila izbira metode agilnega modeliranja (AM) za
izgradnjo procesnega modela upravicena. Vendar sama uporaba AM ne bi zadostovala za
izgradnjo sistemati¢nega procesa. Poleg tega se priporoc¢a formalizacija procesa (Rucker, 2002,
str. 32). To pomeni, da mora biti proces dokumentiran in frekven¢no revidiran (prav tam). AM
pa je bolj produkcijska filozofija kot trdna zbirka pravil (Unger in Novak, 2011, str. 181).
Predstavlja skupek najboljsih praks, ki slonjo na principih in vrednotah, predstavljenih v
agilnem manifestu. AM ne predpisuje postopkov za izgradnjo doloCenega procesa, ampak
spodbuja konstantno in efektivno modeliranje skozi nasvete in dobre prakse (Ambler, 2002, str.
8). Zato bomo uporabili dodaten pristop k modeliranju procesa z namenom podpore
dokumentaciji in sistematizaciji procesa. Obetaven pristop v smeri sistemati¢nega in
strukturiranega razvoja programske opreme je uporaba tehnik meta-modeliranja metode

MetaME za izgradnjo procesnih modelov (Engels in Sauer, 2010, str. 419).

5.1 AGILNO MODELIRANJE

Bistvo AM lezi v njegovih praksah. Prakse AM so organizirane v §tiri kategorije. Te So:
iterativno in inkrementalno modeliranje, skupinsko delo, enostavnost in validacija (Ambler,
2002, str. 44-45).
Iterativno in inkrementalno kategorijo definirajo prakse:

e apliciranja pravih artefaktov,

e izdelave ve¢ vzporednih modelov,

e iteracije do naslednjega artefakta,

e izvajanja manjsih inkrementov (prav tam, str. 45).
Artefakte predstavljajo UML grafikon stanja, izvorna koda, diagram poteka podatkov, primeri
uporabe in drugi. Pri modeliranju je pomembno razumevanje, kdaj je smotrno uporabiti dolocen
artefakt in kdaj ne. V nekaterih primerih je bolj u¢inkovito uporabiti diagram kot pa napisati
1024 vrstic kode (prav tam, 46).
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Vzporedno modeliranje omogoca simultani zajem informacij vec razli¢nih artefaktov (Ambler,
2002, str. 48). V primeru, da informacije za dolocen artefakt postanejo neprimerne, se izvede
iteracija do naslednjega artefakta (prav tam).
S tem se informacije prenesejo na drug artefakt in se posledicno omogo¢i napredovanje v
procesu. Agilno modeliranje si prizadeva k fragmentaciji kompleksnejSih nalog v manjse
obvladljive entitete, ki se izvajajo v krajsih intervalih. Agilni procesi se bolj fokusirajo na
efektivne ure razvoja in ne na njihovo koli¢ino (Unger in Novak, 2011, str. 180).
Skupinsko delo definirajo prakse:

e skupinsko modeliranje,

e aktivna participacija vlagateljev,

e kolektivno lastniStvo,

e javni prikaz modelov (Ambler, 2002, str. 44-45).
Skupinsko modeliranje omogoca boljSe razumevanje idej in ustvarjanje skupne vizije projekta.
Prav tako pripomore k izbolj$ani komunikaciji, izgradnji skupnega besednjaka in povecanju
moznosti izvajanja kvalitetnega dela (prav tam, str. 52). Aktivna participacija spodbuja
prisotnost uporabnikov ali vlagateljev na lokaciji z namenom izmenjave informacij glede
zahtev in pri¢akovanj projekta (prav tam, str. 53). Za kolektivno lastnistvo velja, da lahko
vsakdo sodeluje pri izgradnji dolocenega modela, kar predstavlja priloznost vecje identifikacije
napak (prav tam, str. 54). V ta namen se uporabljajo tudi table za javni prikaz modelov, kar
spodbuja odprto komunikacijo med zaposlenimi (prav tam, str. 55).
Enostavnost definirajo prakse:

e ustvarjanja preproste vsebine,

e enostavnega prikaza modela,

e uporabe enostavnih orodij (prav tam, str. 45).
Vsebino je priporoc¢ljivo poenostaviti do mere, da $e vedno zadovoljuje potrebe projekta.
Priporoca se izogibanje: krizanim tranzicijam, zavitim tranzicijam, diagonalnim tranzicijam,
razli¢nim velikostim balonov, velikemu Stevilu balonov (ne ve¢ kot 7 +/—2) in nepotrebnim
podrobnostim (prav tam, str. 57). Uporaba enostavnih orodij deluje, saj je veCina diagramov za
enkratno uporabo (prav tam, str. 58).
Validacijo definirajo prakse:

e upoStevanja preverljivosti,

e dokazovanja s kodo (prav tam, str. 45).
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Moderni procesi vkljuCujejo aktivnosti testiranja in zagotavljanje kvalitete Cez celoten
zivljenjski cikel. Nekateri modeli celo priporocajo definiranje testnih konceptov pred izgradnjo
samega sistema (prav tam, str. 58). K temu stremi praksa upoStevanja preverljivosti. Ob
zgrajenem modelu pa je potrebno preveriti, ali je mogoc¢a implementacija poslovnega pravila v
model, torej ali ga bo mogoce izvajati (prav tam, str. 59). To lahko preverimo z uporabo kode
(prav tam). V praksi se zato priporoca izvajati cikel modeliranja, kodiranja in testiranja (prav
tam).

AM podaja tudi dopolnilne prakse, ki jih lahko poljubno apliciramo in se delijo v tri kategorije:
produktivnost, dokumentacija in motivacija (prav tam, 60). Vkljucujejo apliciranje standardov
modeliranja, med katerimi je najbolj poznan UML (prav tam, 61). Spodbujajo postopno
vpeljevanje in uporabo Ze obstoje¢ih modelov (prav tam, 64) in modeliranje z namenom

razumevanja problema in izboljSanja komunikacije (prav tam, 69-70).

5.2 METODA METAME

Metoda MetaME definira potek izgradnje procesnega modela, ki ga lahko razberemo iz slike
5.1. V prvem koraku moramo definirati domeno uporabe metode in njene discipline (Engels in
Sauer, 2010, str. 429). Discipline lahko predstavljajo korake ali faze procesa (zahteve, analiza,
razvoj, itd.) (Engels in Sauer, 2010, str. 429-430). Nato je zgrajen model iz konceptov ali
temeljnih aktivnosti domene, ki so organizirane na podlagi disciplin (Engels in Sauer, 2010, str.
429). Ta model predstavlja produktni model meta-metode. Sledi izbira notacije, ki skrbi za
primerno predstavitev konceptov. V tem koraku je potrebno identificirati jezike, podjezike in
elemente jezika (Engels in Sauer, 2010, str. 430). Naslednji korak predstavlja definiranje
artefaktov (prav tam). V tem koraku se jeziki in njegovi elementi pripiSejo konceptom z
namenom izrazanja njihovih lastnosti (prav tam). Medtem ko domenski model predstavlja
semanticno domeno (pomen) konceptov, jeziki predstavljajo sintakticno domeno (oblika).
Hierarhiji domenskega modela konceptov in artefaktov morata biti kompatibilni (prav tam,
431). Temu sledi definiranje procesnega modela, pri katerem je potrebno definirati aktivnosti,
ki so potrebne za izpolnitev nalog (prav tam). Procesni model je strukturiran iz aktivnosti,
mejnikov in elementov nadzora toka (prav tam). Zadnji korak predstavlja izbira orodij, tehnik
in pripomockov skupaj s koncepti uporabe, ki so potrebni za usmerjanje in poenostavitev

izgradnje artefaktov (prav tam).
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Slika 5.1: Temeljni proces metode MetaME za izgradnjo procesnega modela
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Vir: Engels in Sauer (2010, str. 430).

5.3 UPORABA METOD

Za izgradnjo predloga procesnega modela bomo torej uporabili dve metodi. Sistemati¢no
izgradnjo procesnega modela bo vodila metoda MetaME in bo predstavljala rigidno dimenzijo
delovnega toka, medtem ko bodo prakse AM v posameznih fazah delovnega toka predstavljale
fleksibilno dimenzijo predlaganega procesa. Ambler podaja usmeritve uporabe AM z
definiranimi procesi kot so XP, SCRUM, DSDM ali UP, ki jih bomo z MetaMe povezali v
enoten proces. Kot kaze slika 5.2, bo metoda MetaME predstavljala hrbtenico osnovnega
procesnega toka razvoja video iger, AM pa bo s svojimi praksami sluzila za podporo bazi¢nemu

agilnenu procesu, ki ga bomo izbrali v nadaljevanju.

Slika 5.2: Izboljsan temeljni proces meta-metode z uporabo Agilnega modeliranja

Agile Modeling (AM)

Your

Base Software Process Process

(XP, UP, DSDM, ...)

Vir: Ambler (2002, str. 10).
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5.4 OPTIMIZACIJA PROCESA

Ker Zelimo v sklopu RV2 ugotoviti, ali predlagani model ustreza optimizaciji z DGMM, bomo
po izvedbi izgradnje predloga procesnega modela izvedli simulacijo optimizacije s prvim
zrelostnim pristopom za igre DGMM. Slednji uposteva faktorje, ki temeljijo na razvojni,
potro$niski in poslovni perspektivi (Aleem, Capretz in Ahmed, 201643, str. 57-58). Na podlagi
teh perspektiv so avtorji definirali 18 razli¢nih faktorjev (PRILOGA 1J), ki jih imenujejo
procesne aktivnosti razvoja video iger (GDPA)® (prav tam, str. 59). Zrelost procesa razdelijo
na pet stopenj (narascajoce): ad-hoc, priloznosten, konsistenten, organiziran in optimiziran
(prav tam, str. 61). Vsako stopnjo zrelosti se preverja z namenskim vprasalnikom, katerega
izjave se nanasajo na izvajanje GDPA (prav tam). Ocenjevanje zrelosti poteka tako, da
posamezno izjavo (PRILOGA L) potrdimo, ¢e model zagotavlja njeno izvajanje in zavrnemo,
¢e model izvajanja ne podpira (prav tam). Na koncu sestejemo Stevilo potrjenih izjav in s tem
dobimo $tevilo®” GDPA, ki se izvajajo (prav tam). Ce je §tevilo izvajanih aktivnosti vegje od
dologenega praga®, pomeni, da je procesni model dosegel zrelosti na stopnji, ki smo jo
preverjali (prav tam). Za doseganje praga zrelosti velja, da se v procesu izvaja 80 % aktivnosti
glede na izjave, ki so podane za dolo¢eno stopnjo zrelosti (PRILOGA K) (prav tam, str. 68).

36 Game Development Process Activities.
37 NA — number of applicable statements.
38 PT — Passing treshold.
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6 PREDLOG MODELA ZA RAZVQJ VIDEO IGER

V tem poglavju bomo izvedli sistemati¢no izgradnjo procesnega modela, ki hkrati podaja
usmeritve in dobre prakse apliciranja predlaganega procesnega modela. Na podlagi 4. poglavja
praks in usmeritev smo sestavili okvirni predlog, ki zajema osnovne faze procesa in njegove
vidnejse lastnosti. Tako je nasliki 6.1 predstavljen model, ki nakazuje osnovne faze in artefakte,
ki se v teh fazah pojavijo. Ta model predstavlja najvisjo abstrakcijo procesnega predloga, ki ga
bomo podrobneje sestavili v poglavjih, ki sledijo. Podpoglavja si sledijo na podlagi teorije
uporabe metode MetaME (pog 5.2).

Slika 6.1: Predlagani model na podlagi faz in artefaktov v praksi

(PREDF'RODUKCIJA h PRODUKCIA ) IZDAJA ]
PROTOTIP IGRA POPRAVKI
RAZSIRITVE
POSODOBITVE
A J .

6.1 DEFINIRANJE DOMENE IN DISCIPLIN

Domeno predstavlja razvoj video iger. Osnovne faze pri razvoju programske opreme
predstavljajo analiza, na¢rtovanje, kodiranje in testiranje (Ramadan in Widyani, 2013, str. 95).
Faze, ki jih posamezni avtorji navajajo, so prikazane v PRILOGI E. Na podlagi literature smo
konsolidirali faze razvoja iger in jih kronolosko razvrstili: formalizacija problema, razvoj

koncepta, predprodukcija, produkcija, testiranje, postprodukcija.

6.2 IZGRADNJA DOMENSKEGA MODELA

Da bi s predlaganim modelom lahko vodili tudi izdelavo resnih iger, smo v model umestili prvo
fazo, ki jo definirata Aslan in Balci pri definiranju procesa za idelavo u¢nih iger. Aslan in Balci
jo imenujeta formulacija problema (Aslan in Balci, 2015, str. 310). Ta faza definira probleme
razli¢nih domen in nacine resevanja, ki privedejo do efektivnega ucenja na podlagi iger (prav
tam, str. 311). Njuna prva faza je unikatna, ker gre za specificno fazo pri razvoju u¢nih iger in
je nismo zasledili pri drugih avtorjih. Naslednja faza, ki jo definirata, Zze sledi standardnim
potekom razvoja video iger. Imenujeta jo generacija idej (prav tam), ki pa predstavlja prvo fazo
po Bates in Novak (Bates, 2004, str. 203; Novak, 2012, str. 352).
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Widyani to fazo imenuje iniciacija (Widyani, 2013, str. 98). V tej fazi je predstavljena ideja
igre v pisni obliki (Novak, 2012, str. 352). Ceprav Unger in Novak oznadujeta predprodukcijo
za prvo fazo, pa navajata, da se zac¢ne po uspesno sprejetem konceptu (Unger in Novak, 2011,
str. 176). Zato bomo predprodukcijo kronolosko postavili za fazo razvoja koncepta.
Predprodukcija je faza, kjer se sprejme odlocitev, kaks$na bo igra in kako bo izdelana (Unger
Novak, 2011, str. 176). Predstavlja fazo nacrtovanja (prav tam, str. 353). Vrhunec
predprodukcije predstavlja dokaz koncepta, ki ga predstavlja prototip. Namen je dokazati
zmoznost premagovanja tehni¢nih zahtevnosti (Bates, 2004, str. 88). Po potrditvi prototipa se
lahko za¢ne produkcija, ki predstavlja fazo razvoja igre (Novak, 2012, str. 358). Produkcija je
kompleksna in Casovno potratna (Bates, 2004, str. 212). Za uspeSno izvajanje faze je
priporo¢ena fragmentacija opravil v manjSe naloge, ki se jim se strogo sledi (prav tam).
Priporo¢en je tedenski pregled napredka (prav tam). Ceprav se testiranje v smislu
produkcijskega testiranja dogaja tudi v fazi produkcije, se v industriji iger lo¢ijo posebne faze
testiranja. Ko je razvoj igre tako dale¢, da je mogoce igro igrati od zacetka do zakljucka, se
zacnejo faze testiranja (Novak, 2012, str. 259). Testiranje se deli na alfa in beta faze (prav tam).
V razvoju mobilnih iger sta fazi navadno zdruzeni (Unger in Novak, 2011, str. 176). Alfa faza
predstavlja tocko, v kateri je mogoce testirati celotno igranje (prav tam). Testna ekipa v tej fazi
testira vse module igre, zapiSe defekte v bazo in ustvari testni nacrt (prav tam). Beta faza je
namenjena popravilu defektov in implementaciji vseh sredstev (zvok, umetnine) v igro (prav
tam). S tem se popolnoma konca produkcijski proces. Namen faze je stabilizacija projekta in
eliminacija vecine ali vseh defektov pred izdajo. Beta faza se deli tudi na zaprto in odprto beta
fazo (Levy in Novak, 2009, str. 54-55). Za zaprto beta fazo velja privatno testiranje, v kateri se
razvoj fokusira na poliranje igre (prav tam). Odprta faza pa je navadno uporabljena pri igrah,
ki vsebujejo spletne komponente (prav tam). V odprti beta fazi so povabljeni zunanji igralci, Ki
v zameno za brezpla¢no igranje sluzijo kot testerji (prav tam). V tej fazi se preveri delovanje
streznikov, uravnotezi igranje in identificira defekte (prav tam). Ko igra prestane beta fazo,
sledi njena izdaja. V tej fazi ravnateljstvo opravi Se en pregled produkta in pridobi seznam
prisotnih defektov. Po pregledu sledi izdaja produkta na trg. V industriji iger je za to fazo pogost
izraz zlata (Novak, 2012, str. 362). Po fazi izdaje sledi postprodukcijska faza. Faza predstavlja
nadaljevalno produkcijo, ki jo Fullerton imenuje tudi vzdrzevanje (Fullerton, 2014, str. 414).
Slika 6.2 tako predstavlja domenski model, ki je zgrajen iz razvojnih faz in hkrati predstavlja
podlago za procesni model.
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Slika 6.2: Domenski model na podlagi razvojnih faz

(RAZ\!OJ KONCEPTA] ( PRODUKGCIA ] ( IZDAJA ]
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{ J ) J J

6.3 IZBIRA NOTACH

V tem koraku bomo definirali jezik uporabe, ki nam bo podal notacije, s katerimi bomo lahko
izrazili natancen potek delovanja procesa. Jezik, ki ga bomo uporabili, je UML z izbranimi
notacijami v tabeli 6.1. Z notacijami bomo povezali stanja in artefakte v procesni model. UML
omogoc¢a ve¢ razlicnih prikazov diagramov. Pri izgradnji bomo uporabili UML diagram
aktivnosti, ki sluzijo za prikaz kontrole poteka med aktivnostmi (Rumbaugh, Jacobson in
Booch, 2004, str. 37).

Tabela 6.1: Prikaz izbranih notacij UML jezika za definiranje procesa

NEVALY Namen Notacija
Zacetno stanje Stanje zacetka aktivnosti ®
Izbira Stanje, ki omogoca izbiro

Tranzicija Prikazuje smer tranzicije —
Stanje Predstavlja stanje [ ]
Vilice ali zdruZitev Deli in zdruzuje dejavnost] | s

Vir: Rumbaugh in drugi (2004, str. 40-90).
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6.4 IZGRADNJA ARTEFAKTNEGA MODELA

Ce Zelimo razviti uéno igro, mora skozi fazo formalizacije problema. V tej fazi se kreira
dokument specifikacije u¢nega problema (Aslan in Balci, 2015, str. 310).

Nato sledi faza razvoja koncepta, ki ima namen definiranja osrednje funkcionalnosti igre,
predstavitve graficnega izgleda in zgodbe (Bates, 2004, str. 203). Dokumenti, ki jih razvoj
koncepta proizvede, so: vi$ji koncept, predlog igre ("pitch doc") in koncept (prav tam). Vsak
tip dokumenta, ki predstavlja koncept, ima svoj namen, zato ni potrebno, da uporabimo vse. V
nasem primeru bomo uporabili poimenovanja po Novak, ki kon¢ni dokument koncepta imenuje
predlog igre (Novak, 2012, str. 387). Predlog igre definira: zgodbo, like, koncepte umetnin,
zanr, igralni pogon, igranje, trg, sestavo ekipe in analizo tveganj (Bates, 2004, str. 204-205;
Novak, 2012, str. 387). Ce Zeli razvijalec pridobiti investitorja ali sredstva, mora koncept
vsebovati tudi nacrt proracuna. Nacrt prora¢una zajema: napoved stroskov (place, marketing,

sredstva, orodja, prodaja) in napoved prihodkov (Novak, 2012, str. 390).

Na podlagi predloga igre se izdela prvi prototip® igre. Predstavlja najpomembne;jsi material, ki
ga lahko proizvedemo v tej fazi (Fullerton, 2014, str. 486). Velja za dokaz delovanja in
zmoznost premagovanja tehni¢nih zahtevnosti (Bartle, 2003, str. 88). Ce je dokaz koncepta
uspesen, se zacne faza oblikovanja ali predprodukcija (Novak, 2012, str. 353). Cilj je izdelava
GDD, TDD, UB, definiranje produkcijske poti in stvaritev projektnega nacrta (Novak, 2012,
str. 353). GDD pa je najobseznejsi dokument v razvoju igre (prav tam, str. 391). Novak navaja,
da se ta dokument konstantno posodablja (prav tam). Schell dodaja, da se ga ob¢asno posodablja
in je ponavadi neurejen (Schell, 2008, str. 382). Na polovici projekta se ga opusti, saj vsebuje
igra sama vse pomembne podrobnosti (prav tam). Na podlagi GDD tehni¢na ekipa izdela TDD
(Novak, 2012, str. 393). Ta dokument predstavlja produkcijsko pot, ki vzpostavi naért, kako se
bo razvoj premaknil od koncepta do programske opreme (prav tam). Nato sledi izdelava naérta
projekta, ki se za¢ne izdelovati po definiranju grobih nalog, ki jih podaja TDD. Ta dokument
vsebuje nacrt porabe virov, Casovni nacrt, mejnike, oceno stroSkov, seznam sredstev za
izdelavo in izbrano programsko opremo (programi, igralni pogoni) (Bates, 2004, str. 209;
Novak, 2012, str. 394). Zadnje dejanje predprodukcijske faze predstavlja izdelava prototipa
(Bates, 2004, str. 207—-208). Ta artefakt je lahko analogne ali digitalne oblike. Pred izdelavo
digitalnega je dobro izdelati enostaven analognegi prototip, ki ima namen zagotoviti zabavno

in prepricljivo igralno mehaniko.

3 Proof of concept.
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Koncan prototip je lahko dokaz delovanja produkcijske poti od ideje do realizacije (Novak,
2012, str. 354). Za kreiranje prototipa se navadno uporablja tehnika vertikalnega reza®, ki
pomeni, da vsebuje ravno toliko vsebine, da poda jasen obcutek igranja in tak$ni ponavadi
vsebujejo veliko zacasnih sredstev (Mitchell, 2012, str. 64).

Nato sledi faza produkcije. V produkciji se Kkreirajo: razli¢ice igre (prototipi), uporabniski
vodnik, UB in sredstva (Mitchell, 2012, str. 218). Za razvoj igre se priporoca pristop, ki je
fokusiran na igralca (Adams, 2013, str. 49; Fullerton, 2014, str. 10). To pomeni, da s pomo¢jo
introspekcije (Schell, 2008, str. 14) pred kodiranjem definiramo izku$njo, ki jo Zelimo
podoziveti ob igranju. To izvajamo iterativno z izdajanjem razli¢ic. Razliica zajema vsa
sredstva, ki so na razpolago, in predstavlja verzijo igre, ki jo lahko pregledamo in testiramo
(Mitchell, 2012, str. 218). Izdelava UB se lahko za¢ne ze v predprodukciji, vendar po
definiranju zanra v GDD (Novak, 2012, str. 393). Navadno se UB gradi iterativno v Casu
produkcije, ker se jo v fazi predprodukcije ne potrebuje (Bartle, 2003, str. 88). UB sluzi za
definiranje umetniskega sloga igre (Bates, 2004, str. 208) na podlagi katerega se v tej fazi pri¢ne
razvoj kon¢nih sredstev (Fullerton, 2014, str. 414).

Dopol njevanje priro¢nika je priporo¢ljivo vzporedno z razvojem (Rucker, 2002, str. 6).
Vsebuje razlago igre, vodnika po namestitvi, hiter za¢etek in detajlno razlago funkcionalnosti
uporabniskega vmesnika (prav tam).

Produkciji sledi faza testiranja. Ta faza predstavlja zagotavljanje kakovosti*! in skrbi, da igra
zadovoljuje vse potrebe, preden se izda na trg (Levy in Novak, 2009, str. 57). V tem koraku se
izdelata podatkovna baza defektov in naért testiranja (prav tam). Po testiranju sledi faza
postprodukcije. Artefakte v tej fazi predstavljajo: popravki, posodobitve in razsiritve (Novak,
2012, str. 365). Popravki so brezplacne verzije in so ustvarjene z apliciranjem popravkov na
originalno razli¢ico izdaje (prav tam). Popravki so lahko aplicirani tudi z namenom re$evanja
ostalih produkcijskih defektov (prav tam). Posodobitve izboljsujejo originalno razli¢ico igre
(prav tam). Te so ve¢inoma ustvarjene z namenom podaljSanja Zivljenjske dobe igre (prav tam).
Razsiritve lahko delujejo kot samostojne igre ali pa potrebujejo originalno igro za delovanje
(prav tam). Po izdaji igre se izdela dokument analize razvoja, ki pripomore k izboljSanju procesa
v prihodnjih projektih. McAllister in White zaradi tezav analiziranja podatkov priporocata
standardizacijo tega dokumenta (McAllister in White, 2015, str. 20). Slika 6.3 prikazuje model

artefaktov, ki je ustrezno kronolosko razvr§cen.

40 Vertical slice.
41 QA- Quality assurance.
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Slika 6.3: Model artefaktov pri razvoju video iger, zgrajen na podlagi besedil in praks
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6.5 DEFINIRANJE PROCESNEGA MODELA

S pomo¢jo definiranih UML notacij in zdruzevanjem artefaktnega in domenskega modela smo
definirali UML diagram aktivnosti, ki predstavlja procesni model za igre (sl. 6.4). Bela stanja
so aktivnosti, ki predstavljajo fazo razvoja koncepta. Ta se kon¢a z dokazovanjem koncepta.
Slednjega predstavlja prototip in velja za poenostavljeno razli¢ico igre. Oblikovalci iger jih
uporabljajo za testiranje funkcionalnosti (Adams, 2013, str. 49). Uporaben je tudi za
dokazovanje izvedljivosti idej, saj predstavlja delujoci model ideje. Z njim si omogoc¢imo
formalizacijo ideje in izolacijo problemov (Fullerton, 2014, str. 197). V tem procesnem modelu
se prototip pojavi ze zgodaj v konceptualni fazi, ki dokazuje delovanje ideje preden se zacne

dolga faza oblikovanja. Ta lahko traja ve¢ mesecev (Adams, 2013, str. 49).
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Proces se nadaljuje v zeleno stanje, ki predstavlja predprodukcijo. Ta se navadno konca, ko je
investitor ze videl igralno razli¢ico igre in je zadovoljen z ekipo in delom (Adams, 2013, str.
46). Ce investitor projektu da zeleno lug, se za¢ne produkcijska faza (prav tam).

Produkcijska faza se odvija med aktivnostmi naértovanja, kodiranja in evalvacije (Novak, 2012,
str. 367). Fullerton jo opisuje kot iterativni proces med testiranjem igranja, evalvacije in razvoja
(Fullerton, 2014, str. 272). V nasem modelu Se testiranje igranja izvaja v stanju evalvacije. Po
nacrtovanju iteracije se izvede izbira orodja in izdela prototip v aktivnosti kodiranja. V fazi
evalvacije ekipa igro testira in se odloci, ali se vrne v fazo nacrtovanja in nadgradi prototip. Ta
proces se izvaja, dokler igra ne predstavlja ve¢ prototipa ampak kon¢no igro (Novak, 2012, str.
367). Vsaka iteracija mora imeti svoj cikel razvoja skupaj z nacrtovanjem potreb, artefaktov in
urnika (prav tam), zato ima model na sliki 6.3 v produkcijski fazi dve aktivnosti (nacrtovanje
iteracij, izbire orodij), ki vsebujeta prakse in orodja, ki podpirajo te potrebe. Stanja produkcije
so oznacena z rdeCo barvo in se odvijajo iterativno dokler igra ni kon¢na. Vzporedno se v
produkciji odvijajo tudi procesi posodabljanja baze defektov, sredstev in dokumentacije. Baza
defektov je oznacena z vijolicno barvo in predstavlja aktivnost, ki se izvaja v ve¢ fazah
(produkcija, testiranje, postprodukcija).

Posebnost predlaganega procesnega modela je implementacija toka razvoja sredstev, kar
priporoc¢a tudi Bates (Bates, 2004, str. 171). Adams potrjuje, da se to pri¢ne izvajati v fazi
elaboracije (produkcija) (Adams, 2013, str. 13), to potrjuje tudi (Mitchell, 2012, str. 85).
Sredstva se proizvajajo do faze testiranja. Ponavadi v alfa fazi $e niso povsem izdelana (Bates,
2004, str. 214; Novak, 2012, str. 359), vendar morajo biti do zacetka beta faze permanentna,
drugace se beta ne izvede (Levy in Novak, 2009, str. 53). Mesta neizdelanih sredstev zaradi
razvoja zapolnjujejo zacasna sredstva*? (Levy in Novak, 2009, str. 52; McAllister in White,
2015, str. 16). Zacasna sredstva se med razvojem pogosto uporablja za testiranje uporabnosti
brez distrakcije estetike (Novak, 2012, str. 261). Taksna praksa se pogosto uporablja in je
priporocljiva, saj onemogoca ozka grla produkcije (Zagal in Altizer, 2015, str. 746). Za zvo¢ne
efekte ali doloCene teksture se navadno ne priporoca uporaba zacasnih sredstev. Velikokrat se
zgodi, da se odkrije manjkajoca tekstura globoko v zakljucni beta fazi (Levy in Novak, 2009,
str. 79). Se tezje pa je odkriti manjkajo¢o zvoéno podlago (prav tam).

Za izdelavo sredstev se priporoca linearni proces z izboljSevanjem serije prototipov. To vodi v
ponavljajo¢ kaskadni nacin razvoja sredstev (Bates, 2004, str. 227), kar priporoc¢ajo tudi
Manjuka in kolegi (Manjuka in drugi, 2016, str. 558).

42 Placeholders.
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Proces razvoja sredstev se zaCne z razvejanjem tranzicije iz aktivnosti oblikovanja igre. Ena
tranzicija prenese zaCasna sredstva v razvoj, druga gre v prvo aktivnost kreiranja konceptualnih
sredstev. Za koncepte se priporoca, da so enostavni, saj sluzijo za predstavitve (Mitchell, 2012,
str. 85). Po sprejetju koncepta se proces nadaljuje v aktivnost izvedbe, Kjer se sredstvo izdela
(prav tam, str. 103). Izdelano sredstvo se preveri s testiranjem v razlicici igre (Levy in Novak,
2009, str. 57). Ko se sredstvo odlozi v razvoj, se mora izvesti celoten cikel razvoja, ki
predstavlja testiranje sredstva. Cikel izdelave sredstva se vedno konca v posodobitvi
dokumentacije (seznam sredstev v projektnem naértu ali v GDD PRILOGA G — SECTION XI
ASSET LIST). Ce je sredstvo sprejeto, je na voljo za posodobitev igre, drugate se vrne v
aktivnost izvedbe.

Dokumentacija se lahko zaradi iterativnega in inkrementalnega razvoja drasticno spremeni
(O’Hagan in O’Connor, 2015, str. 5). Slabo nadzorovane spremembe v dokumentaciji lahko
prerastejo v veéje tezave, ki lahko negativno vplivajo na funkcionalnost igre, sredstva ali
Casovne mejnike (prav tam, str. 5). Priporoca se vpeljavo dokumentacije, ki belezi spremembe
in povezane tezave. Ker razvoj iger stremi k agilnim praksam, ki se ogibajo presezku
dokumentacije (O’Hagan in O’Connor, 2015, str. 5), predvideva na§ model sprotno posodobitev
dokumentacije po vsakem inkrementu igre ali izdelavi sredstva. Podjetja imajo lahko razli¢ne
standarde dokumentacije. Nekatera ustvarijo ve¢ dokumentov, druga manj. Navadno je
dokumentacija obratno proporcionalna stopnji zaupanja zaloZnika in izkuSenosti razvojne ekipe
(111, 2004, str. 319). Ne glede na izkusnje ekipe dobra dokumentacija pripomore k boljsem
razvoju (prav tam).

V ¢asu produkcije se zaradi dobro definiranih zahtev $tevilo iteracij zmanjsa, kar vodi v spiralno
orientiran razvoj, ki ga priporoca ve¢ avtorjev (Kanode in Haddad, 2009, str. 264; Manjuka in
drugi, 2016, str. 557-558; Ruonala, 2016, str. 9). Predlagani procesni model to omogoca, saj
izbor agilnih praks v fazi nacrtovanja iteracije ni nujen. Za lazje definiranje dokumentacije
priporo¢amo uporabo osnutkov. V PRILOGI G je primer osnutka GDD. Na sliki 6.4 modra
stanja predstavljajo faze testiranja.

V fazo testiranja preidemo, ko igra predstavlja koné¢ni izdelek ali ¢e nas obvezujejo kakr$nekoli

casovne ali pogodbene obveznosti. Ta faza se deli na alfa in beta fazo testiranja. Alfa stremi k
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zaklepanju funkcionalnosti, medtem ko se beta faza osredotoc¢a na poliranje igre in reSevanje
defektov (Levy in Novak, 2009, str. 52-53).

V obeh fazah se proces nadaljuje iterativno, dokler obstajajo defekti ali dokler ti niso oznaceni
za nepomembne (WNF, NAB)* (prav tam, str. 103), zato lahko v procesu pridemo do izdaje
tudi preko baze defektov. Izdaja predstavlja zadnjo fazo v procesu in je v modelu oznacena z
rumeno barvo. Izdelava popravkov po koncani igri je skoraj neizogibna. Vzrok ne lezi nujno v
rani izdaji, temve¢ v tisoCe razli¢nih strojnih konfiguracijah, ki jih je nemogoce v celoti
predvideti in testirati (Bates, 2004, str. 216). Prav tako kot popravki predstavljajo posodobitve
majhne projekte, ki zahtevajo nacrtovanje mejnikov, testiranja in druge elemente dobrih praks
(prav tam). Procesni model to zagotavlja, saj se ob potrebi po posodobitvah (nadgradnje,
popravki, razsiritve) ponovno zacne iterativni proces razvoja. Proces razvoja igre se tako nikoli
ne konca. Razvijalci kljub izdanem produktu na podlagi povratnih informacij objavljajo

popravke in v¢asih celo dodajo funkcionalnosti (Fullerton, 2014, str. 421).

43 WNF - Will Not Fix, pomeni, da defekt ni dovolj pomemben. NAB - Not a bug, pomeni, da ni defekt.
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Slika 6.4: Predlagani procesni model za video igre, zgrajen na podlagi zdruZevanja procesnega

in artefaktnega modela po meta-metodi MetaME
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6.6 IZBIRA ORODU

Izbira se odvija v ¢asu produkcije ali postprodukcije (posodobitve) pred vsakim zacCetkom
iteracije razvoja. Ta korak omogoca AM v stanjih nacrtovanja iteracije in izbire orodij. Orodja
niso determinirana, vendar se izbirajo po potrebi projekta ali same naloge. Tukaj se izrazi
praksa, da se z aplikacijo AM v proces modelira ve¢ kot prej. V vsakem koraku aplikacije AM
je cilj pridobiti globlje razumevanje enega ali ve¢ perspektiv sistema in s tem prakso, ki nam
ustreza (Ambler, 2002, str. 9).

AM nam ponuja razlicne prakse, ki so se razvile na podlagi osnovnih kategorij znotraj
posameznih agilnih procesnih modelov. Nekaj vidnejsSih praks posameznih procesnih modelov
je zbranih v PRILOGA H. Te prakse bomo uporabili za podporo nasemu temeljnemu procesu
na sliki 6.4 v kombinaciji s popolnim agilnim procesom, kot to prikazuje slika 6.5 (prav tam,
str. 10).

Slika 6.5: Abstrakcija aplikacije predlaganega procesnega modela

HiLEE TEMELINI
PROCES
SCRUMBAN SLIKA 6.3

V razvoju video iger obstajajo tehni¢ne in netehni¢ne usmeritve, ki omogocajo uspeh projektov.
Tehni¢ne so zagotoviti: tehni¢ni, asovni in projektni naért, razumevanje tveganj in znanje
ponastavitve projekta v tezavah (Bates, 2004, str. 219). Netehni¢ne predstavljajo: vzdrZzevanje
komunikacije, sledenje stroskom, vzdrzevanje ekipnega duha in identitete (prav tam, str. 213).
Vse te usmeritve lahko zadovoljimo z izbiro pravega orodja ali ve¢ njih. Ce se orodje ne izkaze
za pravo, je praksa AM v naslednji iteraciji izbrati drugega (pog 5.1).

Pri nacrtovanju razvoja je priporocljiva fragmentacija ve¢jih nalog v manjSe obvladljive naloge
(prav tam, str. 212). Za takSno opravilo je priporo¢ljiva uporaba Scrum prakse, fragmentacije
produkta na obvladujoce entitete (Sommerville, 2010, str. 74). Vendar Scrum ne definira
tehni¢nih aspektov agilnega pristopa, ampak se osredotoca le na upravljanje inkrementalnega
razvoja (prav tam, str. 72), zato so najverjetneje podjetja Scrum metodologijo posvojila v

razli¢nih oblikah.
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Dr. Lennart E. Nacke za Novak navaja: "V nasi ekipi smo dodali samolepilne liste na tablo za
spremljanje nalog, kar omogoca izogibanje presezku porocanja in vizualno predstavo napredka
posameznikov ali njihovih tezav vsem v razvoju" (Novak, 2012, str. 373). To nakazuje na
uporabo hibrida Scrum in Kanban metodologije, imenovano Scrumban, ki jo predstavita
Yilmaz in O'Connor. S Kanban dimenzijo metodologije vsak trenutek vemo, koliko dela je v
obtoku (Yilmaz in O’Connor, 2016, str. 242). Poleg tega lahko na podlagi obremenitve
izratunamo stroske in napredek projekta (prav tam). VVodenje projekta se izvaja s Scrum
praksami, kakor tudi fragmentacija dela, ki se izvaja z uporabo definiranja zgodb (prav tam).
Tudi v naSem primeru predlagamo uporabo Scrumban pristopa.

Ta izboljsa Kanbanov WiP z vpeljavo sistema vlecenja, ki omeji koli¢ino dela v teku (prav
tam). Obremenitev razvoja je tako minimalna (prav tam). Ocena hitrosti dela tako ni odvisna
od stevila zgodb, ki jih razvoj proizvede, ampak od dnevnika zaostankov (prav tam). Prav tako
model posodobi dnevne sestanke, ki jih nadgradi v polstrukturirane intervjuje (prav tam). V
realnosti veliko razvojnih ekip zgresi pri napovedi trajanja projekta (Novak, 2012, str. 358).
Zavoljo tega se proti koncu produkcijskega cikla velikokrat pojavi ¢as krize* (prav tam). Z
uporabo praks tega procesnega modela pridobimo na reSevanju tezav slabih ¢asovnih napovedi
razvoja. Kot podporo Scrumban predlagamo agilni praksi XP pristopa: konstantno prisotnega
naro¢nika (vlagatelja) in fiksen 40-urni tedenski delavnik, ki §e podpre reSevanje kriznega ¢asa
in onemogoca preobremenitev zaposlenih.

Menimo, da so zaposleni najpomembne;jsi viri in jih moramo tako tudi obravnavati. Razvojne
ekipe lahko Stejejo od enega do treh razvijalcev pri majhnih neodvisnih razvojnih timih,
medtem ko lahko ekipa Steje vec sto zaposlenih pri velikih organizacijah (Mitchell, 2012, str.
56). Ceprav je v teoriji mogoce izdelati igro le z umetnikom in programerjem, je potrebno
veliko ve¢ za sestavo temeljev uspesne igre (Novak, 2012, str. 319). Vsako igro je potrebno
upravljati, oblikovati, programirati, testirati. Prav tako igra potrebuje zvok, umetnine in glasbo
(Bates, 2004, str. 151). Vloge zaposlenih se delijo glede na discipline: produkcija, oblikovanje,
programiranje, umetnost, zvok in testiranje. Tako osnovno ekipo lahko sestavljajo producent,
oblikovalec, programer in kreator umetniskih sredstev, (Bates, 2004, str. 153-179; Novak,
2012, str. 319-339), pri ¢emer lahko glede na velikost ekipe ena oseba pokriva vec vlog (Bates,
2004, str. 151; Novak, 2012, str. 319).

44 Crunch time.
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Pri vodenju takSnih multidisciplinarnih ekip so potrebne usmeritve v obliki mehkih vescin.
Priporoca se spodbujanje idej in sodelovanje vse ekipe v oblikovanju igre (Schell, 2008, str.
375). To omogoca vecjo izbiro idej, njihovo hitro ustvarjanje in zadovoljstvo ekipe (prav tam).
Sem spadajo Se ves¢ine spodbujanja komunikacije in njene kvalitete: objektivnost, jasnost,
vztrajnost, spostovanje, zaupanje, iskrenost, zasebnost in skupnost (prav tam, str. 376-379).
Proces je priporoc¢eno podpreti tudi z uporabo digitalnih programskih paketov. Ravnateljstvo
ze dolgo uporablja tak$na orodja za administracijo individualnih ali skupine projektov (Ahmad
in Laplante, 20086, str. 76). Orodja kot so: Blosson, Breeze, Kanbanize, Scrumwise, Kanbanery,
Yodiz, ZenHub, Leankit, Jira so idealna za spremljanje nalog, saj omogoc¢ajo kreiranje Kanban
tabel ("Zapier”, 2017; "LifeWire", 2018; "Pcmag", 2017; "Technologyadvice", 2017,
"Agilescout”, 2010; "Medium", 2016).

Tabela 6.2: Orodja za kreiranje kanban tabel, ki se najpogosteje priporocajo

GreenHopper Scrumwise AgileZen | ZenHub

Meister task | Kanbanize Axosoft

Kanbanery
Blossom
Flow Swift

-

Hansoft

Blossom Virtual

Kanban

Breeze ZenKit Jam Circle

Monday

Pipefy

Vir: "Zapier" ( 2017); "LifeWire" (2018); "Pcmag"” (2017); "Technologyadvice" (2017);
"Agilescout” (2010); "Medium" (2016).
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Tabela 6.2 prikazuje kanban orodja, ki se najpogosteje priporo¢ajo. Z zeleno so oznacena
orodja, ki se priporo¢ajo pogosteje. Zgornja vrstica predstavlja vire (spletne strani konc¢nice
.com). Poleg teh orodij se v veliki meri uporabljajo HacknPlan, Hubot, Trello, Asana in Slack
(Lin in drugi, 2006, str. 333, str. 2; "Gamasutra", 2017) . Orodja lahko omogocajo tudi
definiranje t.i. Gantt*® ali PERT*® grafov, ki so primerni za definiranje ¢asovnih naértov (Baars,
2006, str. 15). Novi paketi orodij prinasajo prednosti, saj omogocajo upravljanje s tveganji,
upravljanje z najboljSimi praksami, e-postne notifikacije in kolaboracije (Lin in drugi, 2016,
str. 333-336).

Za izbiro ustreznega programskega paketa predlagamo analitiéni hierarhi¢ni proces*’, ki
omogoca izbiro paketa, na podlagi teorije izbire po Saatyu. Primarna naloga postopka je
kvantifikacija relativnih prioritet za podano zbirko alternativ (PRILOGA 1) na podlagi sodb, ki
jih poda odlocevalec (Ahmad in Laplante, 2006, str. 76). Kriteriji se spreminjajo in predlagani
predstavljajo le ilustracijo za procesa izbora. Kriterije je potrebno definirati na podlagi
hierarhije, ki predstavlja za nas najbolj primerno orodje (prav tam, str. 81). Ker lahko projekti
zaradi koli¢ine defektov postanejo neobvladljivi, se priporocajo resitve za spremljanje izvorne
kode (McShaffry in Graham, 2012, str. 111). Komercialne reSitve predstavljajo SourceSafe,
Perforce in AlienBrain, odprtokodne pa Subversion, TortoiseSVN in Git (McShaffry in
Graham, 2012, str. 15-114).

45 Je grafikon, ki predstavlja ¢asovni razpored projekta.
46 Program evaluation and review technique, je statisti¢no orodje za analizo nalog, ki so vkljudene v razvoj.
4 AHP — Analytical Hierarchy Process.
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6.7. OPTIMIZACIJA PROCESA

V sklopu RV2 smo Zeleli ugotoviti, ali je predlagani model primeren za optimizacijo. Zato smo
z DGMM izvedli simulacijo optimizacije. V prvem delu smo izbrali vprasalnik, ki vsebuje
izjave za ocenjevanje najvi§jega nivoja zrelosti. Nato smo izjavam, ki se nanasajo na izvajanje
GDPA (PRILOGA L) za ocenjevanje optimalne zrelosti po DGMM, podali odgovore. Ce
predlagani model zagotavlja izvajanje posamezne GDPA, smo Vv tabelo zapisali DA, ¢e pa ne
zagotavlja izvajanja, smo zapisali NE. Rezultati so v PRILOGI M.

Ugotovili smo, da nas§ model ne zagotavlja izvajanja vseh GDPA, ki jih predvideva DGMM.
Pri posodabljanju dokumentacije smo uporabili drugacen pristop, kot ga predvideva DGMM v
izjavi S.5.1.4. Pri nasem modelu smo upostevali najman;jsi potreben obseg dokumentacije, da
lahko vzdrzujemo kvaliteten razvoj. Dodatna dokumentacija predstavlja odvecno delo, poleg
tega pa zavira agilnost, ki smo jo zeleli doseci. Izjavi S.5.8.1 in S.5.8.2 se nanasata na aktivnosti,
povezane z razvojem in vzdrzevanjem igralnih pogonov. Za to nalogo je odgovoren programer
(Novak, 2012, str. 334). V literaturi je razbrati, da se je pri Steviléno manjsih ekipah bolje
usmeriti na oblikovanje in izdelavo igre, kot na izgradnjo igralnega pogona (prav tam). Sama
izdelava pogona, vzdrZevanje in nudenje podpore ve¢ platformam je ¢asovno in stroskovno
potratno opravilo za manjse ekipe. (McShaffry in Graham, 2012, str. 22). Ti dve izjavi sta
predvsem odvisni od Stevil¢nosti ekipe in njene usposobljenosti, na kar procesni model ne more
vplivati. 1zjavo S.5.15.2 smo zavrnili, ker se v prvi vrsti fokusiramo na igralca in uporabnisko
izkusnjo. Procesni model omogoca sicer oba pristopa strategij vendar se igre bolj fokusirajo na
uporabnisko izkusnjo, Ki jo zelimo doseci z iterativnim razvojem prototipov (Fullerton, 2014,
str. 14).

Rezultati (PRILOGA M) so pokazali, da predlagani model od skupno 43 GDPA omogoca
izvajanje 39 GDPA. Po metodi DGMM je za ocenjevanje najvisje stopnje zrelosti potrebno
izvajanje vsaj 36 GDPA (PRILOGA K). Zato kljub nekaj zavrnjenim izjavam potrjujemo, da

bi bil procesni model v praksi primeren za optimizacijo z DGMM.
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7 ZAKLJUCEK

Vsestanski potencial iger predstavlja veliko motivacijo za zagon razvoja Stevilnim
organizacijam in posameznikom, vendar se optimisti¢ni nacrti razvoja iger kljub tehni¢no
podkovanim kadrom in jasnim poslovnim ciljem zaradi slabo definiranega procesa pogosto
konc¢ajo v neobvladovanju projekta ali finan¢nih izdatkih, ki zaduSijo razvoj. Da bi nasli
najustreznejsi razvojni model, smo naredili pregled vseh procesnih modelov, ki so na voljo za
razvoj iger. Ugotovili smo, da obstaja Sest kategorij modelov za igre: ad hoc, sekvencni,
evolucijski, specializirani, agilni in procesni. Nato smo v sklopu raziskovalnega vprasanja — 1
(RV1) izvedli pregled uporabe modelov v praksi. Ugotovili smo, da se v praksi pretezno
uporabljajo modeli, ki spadajo v agilno kategorijo ali vsaj indicirajo lastnosti agilnih praks.
Ceprav obstajajo tudi procesni modeli za igre, se najpogosteje uporabljata XP in Scrum, ki sta
pogosto zdruzena z drugimi modeli. To potrjujejo Studije uporabe, ki nakazujejo uporabo
hibridnih pristopov, Kjer je vsaj en korak v procesu podprt ali izrazen z agilnimi praksami. Kljub
pogosti rabi pa so XP, Scrum in njuni hibridi prevzeti od standardnega razvoja programske
opreme in niso specializirani za igre. Zivljenjski cikel razvoja iger zaradi svoje agilnosti,
kreativnosti, tendence po spremembi dokumentacije, multidisciplinarnosti, abstraktno
definiranih zahtev in krajSega zivljenjskega cikla poseduje lastnosti, ki ga evidentno locujejo
od standardnega razvoja programske opreme. Nabor dokumentacije je pri razvoju iger $irsi in
je lahko skupek ve¢ samostojih dokumentov, na katerih lahko socasno dela ve¢ razli¢nih
strokovnjakov. Ti dokumenti so terminoloski konstrukti, ki so nastali v domeni razvoja video
iger in jih standarden razvoj programske opreme ne definira. Neenotnost terminologije se je
prikazala pri pregledu faz in dolo¢anju artefaktov. Niti dva avtorja nista definirala istih faz ali
artefaktov. Nekateri avtorji so definirali ve¢ faz, drugi manj. Artefakti so bili definirani v
razli¢nih obsegih in njihovo poimenovanje ni bilo enotno. Sibkost terminologije in konceptov
vpliva na to, da niti modeli, ki so specializirani za igre, ne definirajo najpomembnejse aktivnosti
v razvojnem procesu igre. Ne obstaja procesni model, ki bi definiral aktivnost razvoja
kreativnih sredstev. Prav tako ne obstaja procesni model, ki bi definiral razvoj zabavne izkusnje,
Ki je ne moremo poustvariti brez na¢rtovanja teh sredstev. To je problemati¢no, saj apliciranje
delovnega toka razvoja sredstev v razvojni proces iger ustvari dva vzporedna procesa, ki morata
biti usklajena. Taksne implementacije in sinhronizacije ne predvideva noben pregledan proces.
Predvidevamo, da to povzroca ozka grla, ki so nato vzrok za nastanek najpogostejsih zapletov

Vv razvoju (pog. 4.1).
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Zato smo Vv skopu raziskovalnega vprasanja — 2 (RV2) predlagali procesni model za razvoj
video iger, ki bi sluzil kot prikaz sistemati¢ne izgradnje procesnega modela, ki bi uposteval
lastnosti, zahteve in potrebe discipline razvoja video iger. Predlagani procesni model smo
sestavili z uporabo metode MetaME, ki ima to prednost, da omogoca izgradnjo procesnega
modela okoli konceptov, ki jih podaja disciplina. Koncepti so bili definirani z identifikacijo in
konsolidacijo aktivnosti, ki jih predstavljajo posamezne faze discipline razvoja video iger. Tako
smo dobili fiksni model, ki predstavlja delovni tok oz. procesno dimenzijo po metodi MetaME.
Po istem vzorcu smo sestavili artefaktni model, ki predstavlja produktno dimenzijo po MetaME.
Ta je prav tako kot procesni model kronoloSko razvrs¢en na podlagi najboljsih praks in
usmeritev. Z zdruzitvijo teh dimenzij smo sestavili procesni model, ki povzema koncepte,
prakse in terminologijo, ki ustrezajo disciplini razvoja video iger. Medtem ko nam predlagani
procesni model sluzi kot rigidni delovi tok, nam znotraj posameznih faz uporaba agilnega
modeliranja omogoc¢a kreativno svobodo. Fleksibilnost predlaganega modela se izraza s
praksami in usmeritvami implementacije modela in izbire orodij. Tako smo sestavili model, Ki
ima jasno dolo¢ene faze, znotraj katerih se izvaja fleksibilen razvoj, ki ga predstavljajo
priljubljene agilne prakse. Rigiden delovni tok omogoca jasno definiranje poteka dela, napoved
napredka razvoja in dolo¢itev jasnih mejnikov. Z uporabo predlaganega modela predvidevamo
zmanjSanje tveganja, natan¢nej$o napoved trajanja projekta, onemogocanje kriznega Casa in
ostale najpogostejSe tezave v razvoju. Posebnost predlaganega procesa je definiranje dodatnega
delovnega toka izdelave kreativnih sredstev in njegovo sinhronizacijo z razvojem. Razvoj
poteka nemoteno z uporabo zacasnih sredstev, Ki jih posodablja glede na razpolozljivost in
dostavo izdelanih s strani delovnega toka sredstev. Da bi pregledali ustreznost, smo predlagani
model preverili s prvim zrelostnim modelom za igre DGMM. Predlagani procesni model velja
za ustreznega, saj omogoca izvajanje zadostnega Stevila procesnih aktivnosti na podlagi
DGMM. Kljub temu pa ne moremo potrditi njegove uporabne vrednosti, ker ga nismo uporabili
v praksi. Raziskava, ki bi ovrednotila uporabnost modela, bi bila koristna za prihodnje
optimizacije modela. Ceprav smo v delu definirali model, ki je bil sestavljen iz ve¢ pristopov,
ne priporo¢amo hibridizacije modelov, saj vodi v mutirana orodja decentraliziranega
upravljanja delovnega toka. Za to je predvsem odgovorna pomankljivost in neenostnost
terminologije, ki otezuje napredek discipline. Disciplina razvoja video iger potrebuje veé
tovrstnih $tudij, s katerimi bo zgradila trdnejse temelje in omogocila teoretski in konceptualni
napredek. S tem bo disciplina video iger pridobila terminoloske temelje, ki bodo sluzili za opis

lastnega inzeniringa metodologij.
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PRILOGE

PRILOGA A: STEVILO TIPOV CITATOV NA LETO IZDAJE RAZISKAVE

Years

Citation type 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015
Book 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 2
Journa 1 2 2 2 3 4 1 4 2 5 2 2 4 0
Conference 1 1 4 1 1 5 7 14 15 15 17 10 4 10
Workshop 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 1
Tota 2 3 6 3 q 9 8 19 18 20 19 13 11 13

Vir: (Aleem in drugi, 2016b, str. 14).
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PRILOGA B: ZIVLJENJSKI CIKEL METODOLOGIJE ZA RESNE IGRE GAMED

Game Idea
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Design

Education |
Problem
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Game Design
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QA
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Legend:

——> Process
I Work Product
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Vir: (Aslan in Balci, 2015, str. 309).

66

Game Software /
Design

Game Implementation
and Publishing Phase

L

Marketplace

Publi shing

Game Software
Application

Integration

Game Software
! Components

Programming



PRILOGA C: SPIRALNI MODEL ZA PODPORO OBLIKOVANJU IGRE

Game Design Protolype N

n
Game Design Prototype 3
Game Design Prototype 2

Game Design Prototype 1

Playtesting Playtesting Playtesting Playtesting
Game Idea

Specification

Evaluation
: . Evaluation
Risk Analysis I
Evaluation
Risk Analysis
Evaluation
Risk Analysis

Risk Analysis
Game Design
Specification

Vir: (Aslan in Balci, 2015, str. 313).
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PRILOGA C: PREDLAGANI ZIVLJENJSKI CIKEL RAZVOJA ZA VIDEO IGRE

| .
I
I
:
: Testing Beta
I
|
:
|
I
1

Production Cycl:\

Alpha Version Beta Version

Structure Formal Details

Stage

Vir: (Ramadan in Widyani, 2013, str. 98).
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PRILOGA D: PRIKAZ ARTEFAKTOV RAZVOJA VIDEO IGER PO AVTORIJIH

AVTOR | ARTEFAKTI
Novak 3 VODNIK  UMETNISKEGA | TEHNICNI PROJEKTNI | NACRT
@012) | KONCEPT PREDLOGIGRE | NACRTIGRE | g 550 DOKUMENT NACRT TESTIRANJA
Bates OPIS SPECIFIKACIJA NACRT NACRT UPORABNISKI
o004y |NACRTIGRE | qp) \kovANIA | POTREB PLAN KONFIGURACIJE INTEGRACLJE TESTIRANJA | PRIROCNIK
TESTIRANJA

Rucker y CASOVNI % UPORABNISKI
(2003 | SPECIFIKACA | NACRT IGRE ey NACRT OBLIKOVANJA DOKUMENTACUA | proRARTE

OBLIKOVANJA, | DOKUMENT (UMETNIKOVA ) PISANJE ~ (ZGODBA | 5o ¢
Schell | SOLHEIANIA, | DORLMENT. BIBLIJA, UPRAVLIANJE(PRORACUN, | NARACIA. (GRALNI
(2008) ) PREGLED CASOVNI NACRT) UPORABNISKI

NACRT  IGRE, | DELOVNEGA \ VODNIKI)

KONCEPTOV PRIROCNIK)

PREGLED TOKA, OMETNIN)

ZGODBE) OMEJITVE)
Richard KONCEPT 5 ) 5 CASOVNI,
Rouse | (5o KONKURENCNA | NACRT DIAGRAM POTEKA ZGODBA, UMETNIKOVA | TEHNICNI POSLOVNI  IN
M SREDLOG) ANALIZA OBLIKOVANJA NARACIJA BIBLIJA DOKUMENT MARKETINSKI
(2004) DOKUMENTI

. OBLIKOVANJE OBLIKOVANJE ZGODBA IN
é‘éal”,;)s XEXLECAH\:EEET’ ANALIZA IGRE | OSREDNJEGA | OBLIKOVANJE SVETA UPORABNISKEGA EéAT(éiﬁM NAPREDOVANJE ;E/'éslg IN fggE“'AR'J
IGRALCA VMESNIKA PO STOPNJAH

Bartle DOKUMENT NACRT TEHNICNI X UPRAVLIJANJE
(2003) | VIZUALIZACIE | OBLIKOVANJA | NACRT UMETNISKA BIBLIJA PRODUKCIJE PROTOTIP
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PRILOGA E: PRIKAZ FAZ RAZVOJA PO AVTORIJIH

AVTOR | FAZE
Novak PREDPRODUKCIJ POSTPROD
2012) KONCEPT A PROTOTIP PRODUKCIJA ALFA BETA GOLD | jicuA
Unger in | oo e ppRODUKCI POSTPRODUKCIJ
Novak PRODUKCIJA ALFA & BETA | GOLD
A A
(2011)
Ramada
n in
Widyani
(2013) | INICIACNA ZREDPRODUKC” PRODUKCIJA | TESTIRANJE BETA 1ZDAJA
lasten
podrobe
n
PREDPRODUKCIJ
Bates RAZVO)J PREKINITEV
(2004) | KONCEPTA A RAZVOJ ALFA BETA KODIRANJA | ZDAJA | POPRAVKI | POSODOBITVE
j NACRTOVAN]J
Aslan in * * POVRATNE
. FORMULACIIA NACRTOVANJ | RAZVOJ E RAZVO | INTEGRACI UCENJ
l(szzg%) PROBLEMA IZDELAVA IDEJE | o"~or ZAHTEV ARHITEKTURA | oo A MSKE | 3 A 1ZDAJA E BIEIFORMACI
OPREME
Bartle | PREDPRODUKCI
004) | A PRODUKCIJA 1ZDAJA PODPORA
Fulleton PREDPRODUKCI ZAGOTAVLJANJ .
(2014) KONCEPT A PRODUKCNA | £ V| [TETE VZDRZEVANJE
Adams FAZA FAZA
(2013) FAZAKONCEPTA | £| ABORACIIE TUNINGA
Kanode
in PREDPRODUKCI
Hadadd | A PRODUKCIJA TESTIRANJE
(2009)
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PRILOGA F: PRIMERJAVA TEMELJINIH KONCEPTOV

METOD INZENIRINGA

PROGRAMSKE OPREME
SPEM 15024744 RUP MetaME
Domain
Stage Discipline Discipline
Concept
Work Product (Model, | Artifact (Model,
Softwareltem, ModelElement,
Work Product Hardwareltem, Document,
Definition, Document) SourceCode,
Work Product Use ModelUnit Executable) Artifact
Work Definition WorkUnit Work Work
Workflow Process
Activity Process Activity Activity
Task Definition, Task
Use Task Task Task
Step Action ActivityStep ActionStep

Transformation

(Phase, Iteration) as

TimeCycle, Phase,

Lifecycle, Phase,

Kind Build lteration Phase
Milestone Milestone Milestone Milestone
Role Definition, Role
Use Role Worker Role
Tool
Tool Definition Tool Utility
Language, Notation Notation
Guidance Guildeline Guidance
Technigue Technique
Constraint Constraint

Vir: (Engels in Sauer, 2010, str. 418).
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PRILOGA G: OSNUTEK DOKUMENTA OBLIKOVANJA IGRE PO BATES (2004)

1. GAME NAME 1
A, COPYIIGNE INTOTMALION 1.veiiiiiiiiitirrtee e e e s e e e e et e e e e e e s s se bbb e r e e e eeeesssbb bbb eeeeeeesssasarbbraeeeeas 1
2. TABLE OF CONTENTS 1
3. SECTION I: PROJECT OVERVIEW 1
a. Team Personnel (with contact information for each individual) .........cccooiiiiiiiiniin e, 1
i. Production Team 1

ii. Design Team 1
iii. Programming Team 1
iv. Art Team 1
vi. External Contractors 1

Lo = Lot U V=B 'V T Y 1
i. High Concept 1

ii. The Hook 1
iii. Story Synopsis and Setting 1
iv. Genre & Scope (such as number of missions or levels) 1

v. Visual Style (2D? 3D? Isometric? etc.) 1
vi. Engine (and editor?) 1

c. Core Gameplay (What does the player d0?) .. ... e 1
i. Single-player 1

ii. Co-0p? 1
iii. Multiplayer? 1

0. GAME FRAIUIES ....vvvereeeiutreeeesitteeeesesteeeessteeeeesassseeeeasssseeeeasseeeeaasssaeeesanssseeesassseeeeasseneeessrnneenns 1
i. Gameplay innovations 1

ii. Advances in Al 1
iii. Artistic techniques and achievements 1
iv. License tie-ins (if applicable) 1

v. Other features that will make this game better than others like it on the market 1

. PIOJECT SCOPE. ..ttt tutrtrereteeeeetiiittrrrreeeesesstasbbrrreeeeeessesasabrbaeeeeeesssaasssbaseesseessssassbabaeeseeesssanrrbaneneeas 2
i. Number of distinct locations 2

ii. Number of levels/missions 2
iii. Number of NPCs 2
iv. Number of weapons 2

v. Number of vehicles 2
vi. Etc. 2
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4. SECTION II: STORY, SETTING, AND CHARACTER

i. Back story

ii. In-game story (What happens during the game)

O Y1) 010 1T 0L £

i. Area #1

1. General description

2. Physical characteristics

3. List of levels that take place in this area
ii. Area #2
iii. Etc.

[T O - =T =] £

i. Player Character(s)

1. Personality

2. Back story
3. “Look”
4

. Special abilities

a. Ability #1

i. When it’s acquired

ii. How the player invokes it

iii. Effect it has on the world

iv. Graphic effect that accompanies it

Weapon set

Walk, run, climb, roll, swim, crouch, crawl, idle, etc.

5.
6. Regular animations
a.
7.

Situation-specific animations

8. Statistics (if applicable)
ii. Allies
1. Ally #1

a. Personality

b. Relationship to player character

c. Back story
d. “Look”

e. Special abilities

f. Weapon set

g. Regular animations
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h. Situation-specific animations

i. Statistics
2. Ally #2

3. Etc.
iii. Bad Guys

1. Ultimate bad guy

a. Personality

b. Relationship to player character

c. Back story
d. “Look”

e. Special abilities

f. Weapon set

g. Regular animations

h. Situation-specific animations

i. Statistics
2. Sub bosses
3. Grunts
iv. Neutrals
1. World NPCs
a. NPC#1

i. Attitude towards player character

ii. Function in the game

iii. Animation set
b. NPC#2
c. Etc.
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d. Level Flow (A flowchart that summarizes the action of each level, and the cutscenes or mission

briefings (if any) that take place between them) 5

5. SECTION IlI: COMBAT 6

YA Voo PSRRI 6
i. Weapon #1

1. General description and most effective use

2. When it is first acquired
3. Art (if available)

4. Statistics (for both primary and secondary fire)

a. Type of ammunition

b. Shots per clip

c. Fire rate

d. Reload rate

e. Damage inflicted

D OO O O O O O O OO O O

f. Range




ii. Weapon #2

iii. Etc.

b. Spells....ccuiiiiiiii i,
i. Spell #1

1. Description

. When it is first acquired

2
3. How the player invokes it
4. Statistics

a. Range

b. “Refire rate”

c. Damage

d. Area of effect

ii. Spell #2

iii. Etc.

c. Inventory ltems/Gadgets ..........ccceevevennnnnn.

i. ltem #1

1. Brief physical description of the object
2. When it is first acquired

3. What it does

4. Art (if available)

5. How the player equips it

6. Statistics

ii. ltem #2

iii. Etc.

0. POWEIUPS ..evnievieiiii i e e e

i. Powerup #1

1. Brief physical description of how the object is represented in the world

2. When it is first acquired

3. Art (if available)

4, What it does

5. Statistics

a. Effect

b. Duration

ii. Powerup #2

iii. Etc.

e. Melee (hand-to-hand) combat (if applicable)
i. Attacks

ii. Defensive moves
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iii. Combos

. Vehicles (if @PPCADIE) ....vei i

i. Capacity

ii. Speed

iii. Armor

iv. Weaponry

v. Combat statistics

vi. Etc.

6. SECTION IV: CONTROLS

a. PC Keyboard/Mouse COMMANGS .....ccuruiiirtnieiirtieeseet e e sest e sesr s s sesb s s sesa s e sesr s s eesnn s eeennnseeees

i. Default keys for movement controls

1. Move forward

2. Move backward

3. Strafe left

4. Strafe right

5. Jump

6. Etc.

ii. Default keys for using weapons

1. Primary fire

2. Alt-fire

3. Reload

4. Previous weapon

5. Next weapon

6. Etc.

iii. Inventory access and manipulation

iv. Menu access

© © O©W O O © © © © O O O ©o O O o
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i. A picture of the controller explaining what each button does

ii. Movement controls

iii. Weapon controls

iv. Action controls

v. Combos

vi. Force-feedback options

O ©O© © ©O© O O
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7. SECTION V: INTERFACE
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i. Standard view

ii. Alternate views

iii. Player-controllable options

i. Worldview (what the player sees)

. Status information
1. Health
2. Energy

3. Armor

4. Weapon equipped

5. Ammo remaining

6. Mission objectives?

iii. Crosshairs (targeting reticule)

iv. Radar or proximity map?

i. Game screen flow diagrams (schematic of how all the game’s various screens are accessed)
. Start Menu
1. Install

2. Play game

3. Explore CD (bonus features)

4. Uninstall

5. Quit
iii. Main Menu

1. Single-Player

a. Load game

b. Save game

c. Play training level
d. Set difficulty level

2. Co-op

3. Multiplayer

a. Connection instructions

b. Character/team selection

iv. Game Menus

1. Remap player controls

2. Display (video)
3. Audio
4. Music
5. Map
6. Advanced

10
10
10

10
10
10
10
10
10
10
10
10
10



7. Help screen
8. Quit
v. Inventory Menu

vi. Credits

8. SECTION VI: ARTIFICIAL INTELLIGENCE (Al)

B NP C L Lo e

i. Statistics

1. Field of view

2. Range of view
3. Etc.

ii. Internal states & the triggers that change them
1. Idle
2. Guarding an area
3. Patrol
4. Follow
5. Search
6. Etc.

iii. Movement
1. Pathing

iv. Combat decisions

. Friend/foe recognition

. Targeting decisions

. Attack with ranged weapon

. Take cover

. Team-based decisions

1
2
3
4, Attack with melee weapon
5
6
7

. Etc.

D, NP C 2 it

9. SECTION VII: DETAILED LEVEL/MISSION DESCRIPTIONS

o TR 21 =Y 11

i. Synopsis

ii. Introductory material (Cutscene? Mission briefing?)

iii. Mission objectives (player goals)

iv. Physical description

v. Map

vi. Enemy types encountered in-level

vii. Weapons/powerups available

11
11
11
11

12

12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12



viii. Level walkthrough, including scripted sequences and non-interactive scenes. This should also include

any puzzles the player must solve, as well as the solutions to those puzzles. 13
ix. Closing material (Cutscene? Debriefing? Statistics menu?) 13
oYY I SO PRRSOPRSP 13
o3 v USSP 13
10. SECTION VIII: CUTSCENES 13
B CULSCENE HL e uvvveeesiutreeeesisteeeesateseeeaasteeeeassteeeeeansseeeeaasseeeeeeasteeeeesnseseeeaansaeeeeesnneeeeesnsnnneeaannnneas 13
i. List of actors 13

ii. Description of setting 13
iii. Storyboard thumbnails 13
iv. Script. This should be done in screenplay format, as if you were writing a 13
movie. Include the action, suggested camera angles, location descriptions, 13
etc. You must also include all lines of dialogue that are to be recorded or 13
displayed on the screen. Refer to any of the screenplay books in Appendix 13

B for samples of this format. 13

D, CULSCENE #2..e i utitteeeeee e et e ettt e et e e e e et e sttt a e e eeeeesese st b baseeeeaeesssasab b baeeeeaeesssssabbbeeeeeeesssansbbnneeeeas 13
o3 = o PP 13
11. SECTION IX: SCORING, CHEATS, EASTER EGGS, & BONUSES 14
Y010 (TS 14
i. How score is tracked 14

ii. How score is communicated to the player 14

b. Cheats (God Mode, all WEAPONS, BIC.) ...viiiuvrrrrerereeessiesiiteeeeeeeeessssntererereeeessssnsnrnnereeeeesssannssrneerees 14
i. Cheat #1 14

1. What it does 14

2. How it’s activated by the developer 14

3. How it’s unlocked by the player 14

ii. Cheat #2 14
iii. Etc. 14

C. Easter EQYS/BONUS MALEral..........eiiiiuieieeiiiieeeeiiteeeessiteeeseitteeeeessteeeessnbaeeeesasseeeeesasseseesssnnseenns 14
i. Easter Egg #1 14

1. What it is 14

2. How it’s activated/unlocked 14

ii. Easter Egg #2 14
iii. Etc. 14

12. SECTION X: GAME MODES 15
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b Split-screen/co-op (if APPICADIE) ... . vveee i

c. Multiplayer game types (if applicable) ........ccuuuiiiiiiiii
i. Gametype #1 (such as “Capture the Flag”)

1. Description of gameplay

2. Min/max # of Players
3. Rules

4. Respawning

a. Delay

b. Respawn locations

c. Default weapons

5. Victory conditions

6. Scoring

7. Maps
ii. Gametype #2
iii. Etc.

13. SECTION XI: ASSET LIST

i. Model & Texture List

1. Characters

a. Player character

i. Undamaged

ii. Damaged

b. Allies

c. Bad guys

d. Neutrals

2. Weapons

a. Weapon #1

b. Weapon #2

c. Etc.

3. Equipment/Gadgets

a. ltem #1

b. Item #2

c. Etc.

4. Environmental Objects

a. Object #1

b. Object #2

c. Etc.




ii. Animation list

1. Characters
a. Character #1
i. Move #1
ii. Move #2
iii. Etc.
b. Character #2
c. Etc.

2. Weapons

a. Weapon #1

i. Firing animation

ii. Reload animation

iii. Projectile in flight animation (if appropriate)

3. Destructible or animated objects in the world
a. Object #1
b. Object #2
c. Etc.

iii. Effects list

1. Weapon effects list

a. Firing effects
b. Hit effects
c. Etc.

2. Environmental effects

a. Decals
b. Smoke
c. Sparks
d. Fire

e. Explosions
f. Etc.

iv. Interface Art List

1. Icons
2. Buttons

3. Menus
4, Windows
5. Etc.

o TS Yo 11 o

i. Environmental Sounds

1. Walking/running sounds on different surfaces

2. Foley sounds of character actions within the game

3. Explosions

16
16
16
16
16
16
17
17
17
17
17
17
17
17
17
17
17
17
17
17
17
17
17
17
17
17
17
17
17
17
17
17
17
17
18

18
18
18
18



4. Doors opening and closing 18

5. Etc. 18

ii. Weapon Sounds 18
1. Weapon #1 18

a. Firing sound 18

b. Hit sound 18

c. Reload sound 18

2. Weapon #2 18

3. Etc. 18
iii. Interface Sounds 18
1. Various clicks, beeps, etc., as the player maneuvers through the menus 18

2. Alert/acknowledgment sounds as the player picks up objects or his game state changes 18

Lo Y U o PRSP 18
i. Ambient 18
1. Loop #1 + duration 18

2. Loop #2 18

3. Etc. 18
ii. “Action” 18
1. Loop #1 + duration 18

2. Loop #2 18

3. Etc. 18
iil. “Victory” loops 18
iv. “Defeat” loops 19
v. Cutscene music 19
1. Piece #1 19

a. General description of mood and accompanying action 19

b. Duration 19

2. Piece #2 19

3. Etc. 19

d. Voice 19

i. Actor #1 lines 19

1. Line #1. Each line in the game must have a unique identifying file 19

name. This will help both the recording process and localization. Don’t forget to include various
screams, yells, grunts, laughs, and other “non-word” lines. 19

2. Line #2 19

3. Etc. 19

ii. Actor #2 lines 19

iii. Etc. 19

14. SECTION XII: LOCALIZATION PLAN 19




a. Languages with full text and voice localization
b. Languages with text localization only

c. Text to be localized

d. Voice to be localized

a. Trade Shows

b. Special Publicity Events

c. PR/Marketing Support

d. Sales Team Support

e. Prerelease Demo

i. In-game text

ii. Game interface text

i. (See “Voice” section of asset list above)

15. SECTION XllI: MAJOR EVENT PLANNING

i. Trade Show #1

1. Date

2. Materials needed for event

3. Demo description and specifications

ii. Trade Show #2

iii. Etc.

i. Event #1 (such as “Editors Day” to show off game)

1. Date

2. Description of event

3. Materials needed for event

4. Demo description and specifications

ii. Event #2

iii. Etc.

i. Date when concept art will be available

ii. Date when first screenshots will be available

iii. Plan for creating additional screenshots throughout project

iv. Plan for making team available for interviews

v. Etc.

i. Projected date of first “sell-sheet”

ii. Demo loop for retail outlets

iii. Other materials

iv. Etc.




i. Datea
ii. Scope
iii. Content
16. SECTION XIV: TECHNICAL SUMMARY
A SINGIE-PIAYET et
i. PC
1. Minimum system requirements
2. Recommended system requirements
3. Number of characters viewable at once
4. Max # polys per character
5. Max # polys per level
ii. Console Platform #1
iii. Etc.
Y UL LT o] F =] ST PPPPPT
i. Type of connectivity (Splitscreen? LAN? Online?)
ii. Max # simultaneous players
iii. Client-server? Peer-to-peer?
iv. Etc.
17. SECTION XV: MISCELLANEOUS
a. Acronyms USEd iN thiS AOCUMENT .....eeerei et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e
. DEfiNItioN OF tBIMS ..cveiit e e e e e e e e e e e e e e e raer e era s
18. SECTION XVI: REFERENCES
TR = 1PN
oY 1Y =T PP
(o =70 Lo T PP PR P PPTPPTRPIN
d. Art 22

Vir: (Bates, 2004, str. 276-91).
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PRILOGA H: PRAKSE RAZLICNIH AGILNIH PROCESNIH MODELOV

MODEL

PRAKSA

NAMEN

XP

40-urni teden

Teden je sestavljen iz 40 delovnih ur. Niti
dva delovna tedna, ki presezZeta te ure, nista
dovoljena. Ce se to zgodi, se ta pojav resuje
kot problem.

Scrum

Sprint

Je procedura produkcije novega inkrementa
produkta v ¢asu, imenovanem Sprint, Ki
navadno traja 30 koledarskih dni.

Crystal

Tehnika
metodologije

optimizacije

Namen prakse je izdelati specifi¢no Crystal
metodologijo z uporabo  projektnih
intervjujev in delavnic. Po vsakem
inkrementu se lahko uporabi spoznanje in
uporabi v naslednjem za izboljSanje
procesa.

FDD

Razvoj po
funkcionalnostih

Razvoj in spremljanje napredka na podlagi
seznama razdeljenih in  esencialnih
naro¢nikovih funkcionalnosti.

RUP

Vizualno
sistema

modeliranje

Zgrajeni so modeli sistema, saj so ti
kompleksni za razumevanje. Pogosto se
uporablja UML.

DSDM

Integracija testiranja skozi
celoten zivljenjski cikel

Vsaka komponenta sistema se testira, ko se
izvede njegov razvoj. Testiranje se izvaja
inkrementalno.  Zaradi  evolucijskega
razvoja je znacilno regresijsko testiranje.

Vir:(Abrahamsson in drugi, 2017, str. 24-68).




PRILOGA I: KRITERNI ZA 1ZBIRO ORODIJ UPRAVLIJANJA PROJEKTOV

Criteria Description
Task scheduling refers to the assignment of start and end times to a set of tasks. This feature lets
I ;r;j: duling software project manager track important project milestones and note who is responsible for each
task.
2 Resource This feature lets the software project manager organize and trace requirement details to ensure
Management | that proper resources are committed to the project. The software project manager can establish

information relationships between multiple documents, assign attributes to the information, such
as task assignment, priority and status, and change these over time to reflect changes in the
project.

3 Collaboration

Collaboration enables both structured and free-flow sharng of knowledge and best practice. [t

includes project status reports that are accessible via a Web page, integrated e-mail or discussion
boards.

Time . . . . : : : . . .

4 Tracking Time tracking allows recording, analyzing and reporting associated with project working routine.
Software project manager can use time tracking feature to manage employee timesheets and
expenses, calculate salaries, prepare project estimates, and get invoices based on personal or
client work rates

Estimating . . . .

5 The estimate feature allows the project manager to generate, manage, and validate estimates of
effort for a wide variety of projects. It evaluates the project plan, project requirements,
information about working environment, and even different aspects of company’s culture.

6 Risk Risk assessment helps the software project manager in identifying and planning for potential

Assessment project risks. It could also help software project manager to describe the various risk factors and
how to score them.

7 Change This feature lets software project manager control schedules, resources, and deliverables of

Management | project. It can manage the impact that changes have on project objectives, and it lets software
project manager trace changes to see how each requirement's changes affect multiple other
requirements.

3 Reportine/ In addition to Gantt or PERT charts, some tools provide hundreds of charts and reports. In

Ch:or[-; & addition some tools allow users to develop a custom report format that suits the organization.
9 File File attachment let users customize project tasks, like file sharing and document management
Artachment systems, and Web page authoring. Some tools help users control document version and checkout
as well.

10 | E-mail Most software project management tools provide integrated e-mail notification to keep team

notification members informed of the current status such as defects, change in documentation issues and

requests, and other related issues.

11 | Process/
Methodology

Process/Methodology features allow the software project manager to develop and implement a
consistent and standardized process workflow.

12 | Portfolio
Management

Portfolio Management feature helps the software project manager manage multiple projects that
are related, such as infrastructure technologies, desktop applications and so on, and allocate
resources accordingly.

Vir: (Ahmad in Laplante, 2006).




PRILOGA J: IDENTIFICIRANIH 5 DIMENZIJ Z 18 FAKTORJI VPLIVA NA DELOVANJE
IGRE IN RAZVOJNI PROCES

Dimensions Activity ID Game Development Process
(AID) Activities (GDPA)
Game Design Strategy 1 Game design document
management (GDD)
2 Team configuration and
management (TCM)
3 Requirements management and

modelling (RMM)

4 Game prototyping (GP)
5 Risk management (Risk_Mgmt.)
Game Development 6 Quality architecture (QA)
Methodology 7 Assets management (AM)
8 Game engine and development
(GED)
Game Playability & 9 Test management (TM)
Usability 10 Maintenance support (Mt._S)
11 Fun factor analysis (FFA)
12 Ease of use (EU)
Business Performance 13 Market orientation (MO)
14 Time to market (TTM)
15 Relationship management (RM)
16 Monetization strategy (MS)
17 Innovation (1)
18 Stakeholder collaboration (SC)

Vir: (Aleem in drugi, 20164, str. 62).



PRILOGA K: OCENE PRAGA ZA DOSEGANJE STOPNJE ZRELOSTI

Game maturity level Total questions Passing threshold (80%)
Ad-Hoc 31 25
Opportunistic 51 41
Consistent 54 43
Organized 54 43
Optimized 43 36

Vir: (Aleem in drugi, 20164, str. 68).



PRILOGA L: VPRASALNIK ZA OCENITEV OPTIMIZIRANE ZRELOSTI

GDPA 5.1 GDD Management

S.5.1.1 Defined game design guidelines and concepts are followed
for all new game development projects.

S.5.1.2 The GDD is well understandable by all stakeholders.
S.5.1.3 The GDD is available to all development team members
at the beginning of the production phase.

S.5.1.4 A log is maintained to record development team
members’ complaints regarding GDD transformation issues.
GDPA 5.2 Team Configuration & Management

S.5.2.1 Team configuration and management demonstrate a
positive impact on game development activities.

S.5.2.2 Team members are satisfied with the communication
and collaboration protocol.

GDPA 5.3 Requirement Modelling and Management
S.5.3.1 The target market segment is fully captured by the
identified requirements of a particular game.

S.5.3.2 Game requirements are reviewed and revised on a
regular basis when required.

S.5.3.3 The quality attribute of games is accommodated by
identified requirements.

GDPAS5.4 Game Prototyping

S.5.4.1 Prototyping helps in improving and developing the
final game efficiently.

S.5.4.2 Prototyping helps in identifying game mechanics,
rules, and algorithms.

S.5.4.3 The developed prototype refines the created content
of the game and also balances the gameplay.

GDPA 5.5 Risk Management

S.5.5.1 Risk assessment is helpful in reducing associated
development risks.

S.5.5.2 There is a backup plan to handle identified risks and
explore other solutions that would reduce or eliminate risk.
S.5.5.3 The development team always has a functional and
technical design specification with a complete risk assessment
document before the start of the production phase

for all projects.

GDPA 5.6 Quality of Architecture

S.5.6.1 The management team is continuously improving the
evaluation process for game architecture quality.

S.5.6.2 Game architecture documents are reviewed and
updated regularly to avoid future bottlenecks.

S.5.6.3 Game architecture includes robustness features that
enable the game to be functional in unexpected circumstances.
GDPA 5.7 Asset Management

S.5.7.1 The asset management system can reduce duplication
of assets and remove outdated assets from the asset

library.



S.5.7.2 Assets created for a game fit into the game concept
and have a positive effect on game appearance.

GDPA 5.8 Game Engine Development & Management
S.5.8.1 The development team has adequate resources and
skills to develop its own game engines for game development
or to enhance the capabilities of existing ones by adding
middleware.

S.5.8.2 Game engines are reused for different game projects.

GDPA 5.9 Test Management

S.5.9.1 The selected testing approach ensures game performance
and quality.

S.5.9.2 The testing team experiments with innovative techniques
on a regular basis to improve the game testing

process.

S.5.9.3 A developed test plan keeps track of functional and
non-functional requirements test outcomes and uses the

results to improve game quality and playability.

GDPA 5.10 Maintenance Support

S.5.10.1 The maintenance support system team regularly
examines, maintains, and improves the support system for
effective and easy reporting service.

S.5.10.2 The project team is continuously improving the
maintenance support system for developed games.

GDPA 5.11 Fun Factor Analysis

S.5.11.1 A blend of playability and usability methods in addition
to innovative ideas are used to enhance the consumer
playability experience in term of challenges, storyline, game
level curiosity, full control, and feeling of independence.
S.5.11.2 The fun factor analysis strategic plan is monitored

on a regular basis, and improving it is a continuous strategic
effort of the project team.

GDPA 5.12 Ease of Use

S.5.12.1 Consumer feedback indicates satisfaction and ability
to navigate conveniently between menu.

S.5.12.2 The defined strategy to enhance consumer experience
related to ease of use metrics is regularly reviewed

and updated.

GDPA 5.13 Market Orientation

S.5.13.1 The organization is able to gain competitive advantage
by using its market orientation strategy.

S.5.13.2 Developed game concepts are aligned with the
requirements of the target market.

S.5.13.3 Developed games are able to maximize their consumers’
playing time.

GDPA 5.14 Time to Market

S.5.14.1 Games are published before competitors’ games.
S.5.14.2 Being first to market helps to retain existing consumers
and attract new ones.

GDPA 5.15 Relationship Management



S.5.15.1 Developed games are able to retain their consumers

for a long time.

S.5.15.2 The development team follows a balanced playerand
game-centred strategy.

GDPA 5.16 Monetization Strategy

S.5.16.1 The revenue model contributes to strengthening the
financial position of the organization.

S.5.16.2 The organization successfully achieves its financial objectives.
S.5.16.3 Return on investment increases over a period of

time.

GDPA 5.17 Innovation

S.5.17.1 Past innovative measures taken by the development
team have resulted in improved game development and
management processes.

GDPA 5.18 Stakeholder Collaboration

S.5.18.1 All stakeholders are involved in game-related decisions.

(Aleem in drugi, 20164, str. 67—68).



PRILOGA M: ODGOVORI NA IZJAVE V PRILOGA L ZA DOLOCITEV OCENE
ZRELOSTI ZA OPTIMIZIRAN PROCESNI MODEL PO ZRELOSNEMU MODELU
DGMM

Sifra izjave ‘ Odgovor

S.5.11 DA
S.5.1.2 DA
S5.13 DA
S.5.14 NE
S521 DA
S5.2.2 DA
S.53.1 DA
S.5.3.2 DA
S.533 DA
S.54.1 DA
S54.2 DA
S543 DA
S.5.5.1 DA
S.55.2 DA
S.553 DA
S.5.6.1 DA
S.5.6.2 DA
S.5.6.3 DA
S.5.71 DA
S.5.7.2 DA
S.58.1 NE
S.5.8.2 NE
S.5.9.1 DA
S.59.2 DA
S.5.9.3 DA
S.5.10.1 DA
S.5.10.2 DA
S.5.111 DA




S.5.11.2 DA
S5.121 DA
S.5.12.2 DA
S5.13.1 DA
S.5.13.2 DA
S.5.13.3 DA
S.5.141 DA
S5.14.2 DA
S.5.151 DA
S.5.15.2 NE
S5.16.1 DA
S.5.16.2 DA
S.5.16.3 DA
S517.1 DA
S.5.18.1 DA




