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Zapisnica z mentoringu
Datum a ¢as:  27.11.2018 16:00 — 18:00

Mentori: Radovan Debnar, Pavol Sovis

Vypracovali:  Kristina Knapova, Adam Puskas

V rdmci fakultou organizovaného mentoringu nas tim konzultoval vybrané aspekty projektu,
ako aj agilnej metodoldgie vyvoja s dvoma mentormi z praxe — p. Radovanom Debnarom
(biznis a marketing) ap. Pavlom Sovisom (CTO manazér). V nasledovnom prehlade

uvadzame najdodlezitejSie poznatky z tychto konzultacii.

Radovan Debnar:

e Priklad komer¢ne uspesnej VR hry — Beat Saber.
e Je vhodné minimalizovat’ pohyb hraca (odpad ,,prichadza v Ustrety* hracovi).
e Motivacia pre hranie hry:
o piktogram hraca, kt. sa pri zlych rozhodnutiach ,.,topi* v odpade;
o porovnavacie tabul’ky skore (,,leaderboards*).
o Sest roznych druhov kontajnerov je uz pomerne vela.
e Ddlezitd je dynamika; s Casom mozno linedrne zvySovat’ obt’aZnost’ (aZ do extrému).
e Automatickeé testovanie:
o realizé&cia v pripade VR hry je otazna;
o Vhodné iba v pripade rozsiahlych, komerénych produktov v pokroéilych fazach
vyvoja — ststredit’ sa na vyvoj funkcionality.
e Vicsinou je planovanie Sprintu skor optimistické (vSetko sa nestihne) — je potrebné
diskutovat’ a dobre odhadovat'.
e Velmi dolezité st ,,stand-upy* a pravidelné stretnutia.
e Najvicsia motivacia: vizia fungujucej, zabavnej, unikatnej hry (produktu) s dobrym

biznis potencialom.
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Hra ma velky potencial pre komerény release — Steam (SteamVR) aj konkurecné
platformy (Daydream a pod.).
Nutna by v8ak bola modifikacia ur¢itych aspektov hry (klast’ vacsi doraz na zabavnu

hratel'nost’ v kontraste s eduka¢nym rozmerom).

Pavol Sovis:

Leap motion je vel'mi zaujimavy sposob, ako spravit’ ovladanie intuitivnej$im.
Automatické testovanie 3D aplikacii je problematické? — bolo nam odporacané ostat
pri manualnych testoch, pricom im zarovein mame dedikovat’ iba nevyhnutné minimum
Casu (venovat’ sa v prvom rade ndvrhu a implementécii).
Rovnostarstvo nefunguje v ziadnom time, ani agilnom (scrum) — niekto musi byt
nevyhnutne nadradeny ostatnym (napr. scrum master) a mat’ rozhodujuce slovo.
Motivacia — usilovat’ sa 0 takeé prerozdelenie tiloh, Ze ¢lenovia timu pracuji na tom, ze
ich najviac bavi.
Zlozitejsie Gilohy by mali riesit’ najskusenejsi vyvojari (minimalizacia rézie).
Klesajlca ,,velocity” timu je vo vSeobecnosti znakom poklesu entuziazmu, avSak
lokalne zavahanie (zlyhanie jediného Sprintu) nie je problém.
Kedze v ramci timu dedikujeme zna¢né mnozstvo ¢asu navrhovému procesu (tvorbe
user stories), je vhodné to explicitne zachytit’" v backlogu vo forme dedikovanych
stories.
Dobry navrh je zdkladom pre vyvoj tispeSného produktu.
Riesenie konfliktov v time:

o nazaklade argumentacie;

o nepostavat’ dlho na jednom mieste (na hrane rozhodnuti) — ¢as plynie.

Obom mentorom dakujeme za mnoZstvo cennych poznatkov, ktoré zuZzitkujeme

v nadchadzajucich etapach vyvoja produktu.

2 VVychadzajuc zo skasenosti pri vyvoji 3D grafického editora.



