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l. Uvod

Tento dokument sliZi na zdokumentovanie riadenia timového projektu Imagine Cup
Game Design 2010 realizovaného timom Quegee. V dokumente si opisané postupy
a spdsoby akymi bol pri vyvoji tento Stvorclenny tim riadeny. Prostriedky riadenia
boli zvolené primerane na velkost timu a zloZitost projektu. Dokument sa
v nasledujucich kapitolach venuje zloZeniu timu a zodpovednostiam jednotlivych
¢lenov, spdsobom komunikicie v time, pldnovaniu a manaZmentu rizik. Prilohy
obsahuju ponuku na realizaciu projektu a zapisy z jednotlivych timovych stretnuti.

Il. Clenovia timu a ich zodpovednosti

A. Eduard Kuric

Manazér architektiry, zastupca vediceho timu

Bakalarke Stidium absolvoval na Fakulte informatiky a informacnych technolégii
Slovenskej technickej univerzity v Bratislave v Studijnom programe Informatika.
Bakalarsku pracu vypracoval na tému Interaktivne prehliadanie multimedidlneho
obsahu v 3D priestore, ktorej vysledkom je  experimentdlne rozhranie pre
prehliadanie multimedidlneho obsahu, akym su napr. obrazky.

Ovlada programovacie jazyky C++, C#, Java, PHP (Zend Framework), JavaScript
(JQuery). Orientuje sa na pocitacovu grafiku, atraktivne pouzivatel'ské rozhrania vo
webovom a hernom prostredi. Kardinédlne technoldgie a néstroje, ktoré vyuziva pri
svojej tvorbe: OpenGL, Newton Game Dynamics (Physics Abstraction Layer - PAL),
DevIL, SDL, Adobe Flash, ...

Pracuje v spolocnosti, ktord vyvija informacné systémy na mieru ako pre prostredie
webu, tak aj stolové aplikdcie. V pociatkoch sa podielal na implementacii rieSent,
v suCasnosti sa jednd predovSetkym o Stddia analyzy a ndvrhu.

B. Viadimir Mihal

Manazér komunikacie

Bakalarske Stidium absolvoval na Fakulte informatiky a informacnych technoldgii
Slovenskej technickej univerzity v Bratislave v Studijnom programe Informatika.
Vypracoval bakalarsku pracu na tému Poznamkovanie vo vyuc¢bovom systéme, kde za
asistencie veducej projektu navrhol metédu poznamkovania vyuc¢bovych dokumentov,
ktord nasledne experimentélne overil.

Ovlada programovaci jazyk Java na vel'mi dobrej drovni, jazyky C, Pascal, PHP,
HTML a CSS na mierne pokrocilej drovni a MySQL a JavaScript na zdkladne;j
urovni. M4 skusenosti s prostredim Eclipse a MS Visual Studio, grafickym editorom
Adobe Photoshop a 3D modelovacim nastrojom Blender.

| - Uvod iii
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Karol Rasto¢ny
Manazér kvality

Bakalarke Studium absolvoval na Fakulte informatiky a informacnych technolégii
Slovenskej technickej univerzity v Bratislave v Studijnom programe Informatika.
Bakaldrsku pracu vypracoval na tému Specifikdcia v Object-Z.

HIbsie ovldda programovacie jazyky C++, C# alJavu. Pri praci sa zameriava
hlavne na technol6gie MFC a .Net. Pri vyvoji softvéru vyuZiva hlavne prostredia MS
Visual Studio a Eclipse.

Poznatky z praxe nadobudol vo firme Dopravné systémy Scheidt & Bachmann
s.r.o., kde pracoval ako vyvojar aplikdcii akniZznic v jazyku C++ s vyuZitim
technolégie MFC, kde vyuZzival pri implementacii MS Visual Studio 2005 s CVSNT
systémom.

C. Robert Sopko

Vedici timu, manazér planovania

Bakalédrke Stuidium absolvoval na Fakulte elektrotechniky a informatiky Technicke;j
univerzity v KoSiciach v Studijnom programe Informatika. Bakaldrsku pracu
vypracoval na tému Navrh a implementicia distribuovanych aplikdcii pre platformu
Microsoft .Net.

Hlbsie ovldda programovacie jazyky C# alJava. Zameriava sa hlavne na
technologie Silverlight a .Net. Ma dobré skusenosti s vyvojovymi prostrediami MS
Visual Studio, Expression Blend a Design.

Skusenosti s pracou v time a Microsoft technol6giami nadobudol v sitazi Imagine
Cup 2009, v ktorej sa v slovenskom findle v kategorii Software Design spolu s timom
umiestnil na 2. mieste.

Il - Clenovia timu a ich zodpovednosti iv
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lll.Komunikacia

Clenovia timu medzi sebou komunikuji r6znymi spdsobmi a odovzdavajid si medzi
sebou obsah rdzneho charakteru. Na komunikovanie pouZivanie nasledujice

podporné prostriedky:
e ICQ
o rychla (zviacsa kratka) textovd komunikdcia medzi dvoma ¢lenmi
timu
¢ E-mail
o obsirnejSia komunikécia, oznamovanie dolezitych udalosti alebo
uloh

o posielanie bohatSieho obsahu (obrazky, multimédia...)
*  Google Groups

o Spolo¢ny e-mailovy alias pre tim.

o Nahrévanie a zdiel'anie menS$ich suborov
® Google Calendar

o znaCenie dolezitych udalosti a terminov v rdmci timového projektu
e Sourcegear Fortress

o komunikdcia spojend s pridelenymi tlohami, komentovanie dloh

E-maily poslané na spolo¢ny alias sa ukladaji na serveri sluzby Google Groups a
s po prihlaseni dostupné pre ¢lenov skupiny cez webové rozhranie. Udalosti vloZené
do kalendara Google Calendar sd vol'ne dostupné ako ndhl'ad.

Nastroj Sourcegear Fortress v projekte pouzivame hlavne ako ndstroj na podporu
planovania a riadenia projektu, pridelovania tloh a tieZ ako systém na manaZment
verzii. Komunikdicia prostrednictvom tohto systému prebieha teda v kontexte tychto
¢innosti.

Il - Komunikacia v
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Planovanie

Planovanie v projekte Imagine Cup Game Design 2010 je realizované na dvoch
urovniach — hrubé dlhodobé planovanie a podrobné kratkodobé planovanie. Pri
dlhodobom pldnovani pouzivame sluzbu Google Calendar. Je to kalendar, ktory
obsahuje vsetky dolezité milniky projektu a je dostupny vSetkym clenom timu. Na
podrobné kritkodobé pldnovanie pouZivame systém SourceGear Fortress, v ktorom
evidujeme vSetky tlohy pridelované jednotlivym clenom timu. Podrobny pldn na
zapisy z timovych stretnuti sa nachddzaja v prilohe tohto dokumentu. Hruby dlhodoby
plén projektu je uvedeny v nasledovnej tabulke.

Datum | MiPnik

Odovzdanie dokumenticie analyzy problému, Specifikacie

4.11.2
009 poziadaviek a ndvrh rieSenia

6-7.11.2009 | Prezentacia ndvrhu hry na OntoZuire

25.11.2009 | TP Cup odovzdanie prihlasky

Odovzdanie prototypu vybranych casti systému spolu

.12.200
? 0 s dokumentaciou

15.12.2009 | Pouzivatel'skd prezentdcia prototypu

28.3.2010 | Demo deadline

1.4.2010 | Imagine Cup Round 1

20.5.2010 | Round 2 - Worldwide Finals Qualifying

xx.7.2010 | Round 3 - Worldwide Finals

Tab. ¢. 1 — Dlhodoby pldn projektu

IV - Planovanie vi
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V. Manazment rizik

ManaZment rizik je ddlezitou sicastou manazmentu softvérového projektu, pretoze
rizikd ohrozuju priebeh vSetkych projektov, preto je potrebné o rizikiach vediet a
vytvorit’ plan ako potlait’ ich dopady. Téato sekcia opisuje metéddu, akou rizika
manazujeme a zoznam rizik, ktoré sme pociatocne identifikovali.

A. Metoda manazmentu rizik

Ako metédu manazmentu rizik sme zvolili kontinudlnu analyzu, vyhodnocovanie a
planovanie rizik. Tento postup ndm zabezpec¢i okrem zaciatocného pohladu na rizika,
ktoré ohrozuju projekt, neustilu kontrolu nad moznymi dopadmi rizik. Metédu
vykondvame v nasledujucich krokoch:

1.

Pociato¢na analyza

a. pociato¢né identifikovanie moznych rizik
b. stanovenie ich dopadov a pravdepodobnosti nastania
c. napldanovanie opatreni na zmiernenie dopadu rizik

2. Opakovand analyza a planovanie (iterdcia kazdé 2/4 tyzdne)

a. identifikovanie novych aktudlnych rizik (ak sa nové rizika objavia)

b. prehodnocovanie zdvaznosti uz identifikovanych rizik

c. kontrola prebiehajucich cCinnosti na potlacenie dopadov uz
vzniknutych problémov

d. modifikacia ¢innosti potlacajucich dopad rizik

3. Zhodnotenie vplyvu rizik na projekt

a. Vyhodnotenie dopadov rizik na projekt
b. Vyhodnotenie navrhovanych ¢innosti
c. Zhodnotenie tspeSnosti manazmentu rizik

Miera zavaznosti moznych dopadov rizik je ur€ovand v rdmci tejto stupnice:

1.

Nizka — dopady takychto rizik zva¢Sa ohrozia . Ak by neboli naplanované
Ziadne opatrenia, dopady neohrozia uspe$Sné ukoncenie projektu. Pri
spravnych opatreniach sa dopady rizik dplne eliminu;ja.

Strednd — dopady rizika m6zu okrem procesu rieSenia projektu potencidlne
ohrozit' aj uspeSnost ukoncenia. Pre tieto rizikd je nevyhnutné aspon
identifikovat’ ich mozné sposoby riesenia.

Vysokd - rizikd s takouto zdvaznostou priamo ohrozuji udspesnost
projektu. Na ich potlacenie alebo eliminovanie je potrebné vopred vytvorit’
scendr Cinnosti. Ak uZ takéto riziko nastalo, je nevyhnutné priebeh tychto
¢innosti monitorovat’.

Katastrofdlna — ak nastane riziko s touto zdvaznost'ou, projekt je s velkou
pravdepodobnostou odsideny na nedspech. Opatrenia na zmiernenie
dopadov takychto rizik musia byt’ planované v dostatocnom predstihu.

Hodnoty pravdepodobnosti uréujme podl'a nasledovnej stupnice:

V - ManaZzment rizik vii



Imagine Cup 2010: Game Design - Dokument k riadeniu projektu

1. nizka — tieto rizikd si madlo pravdepodobné alebo existuju postupy, s
pomocou ktorych je moZzné takéto rizika takmer tplne eliminovat’

2. strednd — rizikd so strednou pravdepodobnostoum moZu sa redlne
vyskytnit’ v projekte

3. vysokd — rizikd s takouto pravdepodobnostou sa vyskytuji v takmer
vSetkych podobnych projektoch a je vyhnit’ sa im tdplne

Rizika budeme d’alej rozdelovat na interné a externé. Interné rizikd su také, na
vznik ktorych moézeme priamo vplyvat, prijat také opatrenia, Ze ich tplne
eliminujeme. Medzi také patri napriklad nedodrZanie pldnu alebo odklonenie sa od
Specifikdcie. Na externé rizikd vplyvat nemdzeme, ich nastanie zdvisi od inych
vonkajSich faktorov. Ide najmd o rizikd spojené s technickymi prostriedkami,
zmenami v organizicii predmetu alebo sitaze Imagine Cup.

B. Vystupy

Vystupom manazmentu rizik je tabul’ka rizik v ktorej su rizikd opisane a ohodnotené
podPa kritérii. Tabul’ka m4 nasledovné stipce:

® ndizov rizika

e strucny opis rizika

e pravdepodobnost’ nastania

* mozné dopady rizika

e zavaznost dopadov

e opatrenia, ktoré planujeme v stvislosti s danym rizikom prijat’

Z pociatoCnej analyzy rizik dostaneme tabulku predpokladanych rizik, ktoré sa
moZu vyskytnit’ na projekte. Po kazdom prehodnoteni rizik sa vytvori samostatna
tabul’ka rizik, kde budd uvedené rizikd, ktoré zmenili svoje atribity a nové rizika,
ktoré boli identifikované neskor. Tieto tdaje sa tieZ pripiSu do pdvodnej tabulky
(povodné udaje sa neodstrdnia) s uvedenim ddtumu, kedy doSlo k zmene.

Findlnym vystupom bude tabul'ka vSetkych rizik s doplnenymi ddajmi o tom, i
naozaj nastali, kedy nastali, aké ¢innosti sme spustili na odvratenie rizika a nakol'ko
boli opatrenia uUc¢inné. Z vyslednej tabulky uvidime, nakolko boli nase odhady
spravne a opatrenia dobre naplanované.

V - ManaZzment rizik viii
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Riziko Opis rizika Typ Pravdep(.)-d(.)b.nost’ Dopady rizika Zavaznost Navrhované opatrenia
nastania rizika dopadov
Zmena pravidiel | Ludia z MS sa rozhodnud Externé Strednd Vysokd
sitaze nepovolit’ client-server
aplikécie alebo nastavia
pravidld odovzddvania tak, Ze
aplikdcie tohto typu nebude
mozné v rozumnom rozsahu
odovzdat’
Odklonenie sa od | Na rozdiel od klasickych Interné Strednd Nizka
harmonogramu timovych projektov mdme
TP inak Specifikované zadanie
a iny sposob price na
projekte, preto nds postup
v ramci predmetu TP moze
byt iny nez u Standardnych
timov
Fortress prestane | Sourcegear Fortres prestane Interné Strednd — Vysoka Nizka
vyhovovat’ vyhovovat’ ako néstroj na
narokom podporu pldnovania
a riadenia.
Nedostatocné Nedostatocne otestujeme Interné Strednd Vysoka
testovanie (unit | jednotlivé komponenty hry,
testing, tie mdZu b kriticky okamih
acceptance nefungovat’ spravne
testing)
Nedostatocné Nedostatocne to otestujeme Interné Nizka — Strednd Strednd

testovanie hra¢mi

z pohladu hraca, neddame to
zahrat’ inym l'ud'om neZ sme
my informatici

V - Manazment rizik
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Zmena zloZenia | Jeden z ¢lenov timu alebo Interné Nizka Vysoka
timu pedagogicky veduci z tim

opusti
Nepostacujici Vyvijana hra bude pomald, Interné Nizka Nizka

vykon prostredia | bude mat’ pomald odozvu
Silverlight

Tab. ¢. 2 — Tabulka predpokladanych rizik

V - Manazment rizik X
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Slovenska technicka univerzita v Bratislave
FAKULTA INFORMATIKY A INFORMACNYCH TECHNOLOGII

Studijny program: Softvérové inzinierstvo

Tvorba softvérového systému v time

Imagine Cup 2010: Game Design

Ponuka

Vypracoval :  tim 01
Bc. Eduard Kuric
Bc. Vladimir Mihal
Bc. Karol Rastocny
Bc. Rébert Sopko

Kontakt: icgd2010FIIT @googlegroups.com
Datum: 29.9. 2009



1 Tim
1.1 Bc. Eduard Kuric

Bakalarke Stidium absolvoval na Fakulte informatiky ainformac¢nych technolégii Slovenskej
technickej univerzity v Bratislave v Studijnom programe Informatika. Bakalarsku pracu vypracoval na
tému Interaktivne prehliadanie multimedidlneho obsahu v 3D priestore, ktorej vysledkom je
experimentalne rozhranie pre prehliadanie multimedidlneho obsahu, akym s napr. obrazky.

Ovlada programovacie jazyky C++, C#, Java, PHP (Zend Framework), JavaScript (JQuery).
Orientuje sa na pocitacovi grafiku, atraktivne pouZzivatel'ské rozhrania vo webovom a hernom
prostredi. Kardindlne technoldgie a nastroje, ktoré vyuZiva pri svojej tvorbe: OpenGL, Newton Game
Dynamics (Physics Abstraction Layer - PAL), DevIL, SDL, Adobe Flash, ...

Pracuje v spolocnosti, ktord vyvija informacné systémy na mieru ako pre prostredie webu, tak aj
stolové aplikdcie. V pociatkoch sa podielal na implementdcii rieSeni, v suCasnosti sa jednd
predovsetkym o Stadia analyzy a ndvrhu.

1.2 Bc. Vladimir Mihal

Bakalarske Stidium absolvoval na Fakulte informatiky ainformacnych technolégii Slovenskej
technickej univerzity v Bratislave v Studijnom programe Informatika. Vypracoval bakaldrsku pracu na
tému Pozndmkovanie vo vyucbovom systéme, kde za asistencie veducej projektu navrhol metédu
poznamkovania vyucbovych dokumentov, ktord nasledne experimentdlne overil.

Ovlada programovaci jazyk Java na vel'mi dobrej drovni, jazyky C, Pascal, PHP, HTML a CSS na
mierne pokrocilej trovni a MySQL a JavaScript na zdkladnej urovni. M4 skusenosti s prostredim
Eclipse a MS Visual Studio, grafickym editorom Adobe Photoshop a 3D modelovacim néstrojom
Blender.

1.3 Bc. Karol Rastocny
Bakalarke Stidium absolvoval na Fakulte informatiky ainformac¢nych technolégii Slovenskej
technickej univerzity v Bratislave v Studijnom programe Informatika. Bakaldrsku pracu vypracoval na
tému Specifikdcia v Object-Z.

Hlbsie ovladda programovacie jazyky C++, C# a Javu. Pri préci sa zameriava hlavne na technolégie
MEC a .Net. Pri vyvoji softvéru vyuZziva hlavne prostredia MS Visual Studio a Eclipse.

Poznatky z praxe nadobudol vo firme Dopravné systémy Scheidt & Bachmann s.r.0., kde pracoval
ako vyvojéar aplikicii akniZnic v jazyku C++ s vyuZitim technologie MFC, kde vyuZival pri
implementécii MS Visual Studio 2005 s CVSNT systémom.

1.4 Bc. Rébert Sopko

Bakalarke Stidium absolvoval na Fakulte elektrotechniky a informatiky Technickej univerzity
v KoSiciach v Studijnom programe Informatika. Bakaldrsku pracu vypracoval na tému Névrh
a implementacia distribuovanych aplikacii pre platformu Microsoft .Net.

Hlbsie ovldda programovacie jazyky C# a Java. Zameriava sa hlavne na technolédgie Silverlight
a .Net. M4 dobré skisenosti s vyvojovymi prostrediami MS Visual Studio, Expression Blend a Design.

Skusenosti s pracou v time a Microsoft technolégiami nadobudol v stitazi Imagine Cup 2009,
v ktorej sa v slovenskom findle v kateg6rii Software Design spolu s timom umiestnil na 2. mieste.



2 Motivacia

Téma sitaze, ktord spolo¢nost’ Microsoft vypisala pre ro¢nik 2009/2010 je rovnaka ako minuloro¢na.
Sved¢i to jednak o tom, Ze pomoci v podobe ndmetov redlne rieSiacich najzdvaZnejSie svetové
problémy je stile malo, ale tieZ otom, Ze sa jednd o problémy a aktivity dlhodobého
a komplikovaného charakteru. Cielom kaZzdého, kto dokdze identifikovat cast’ priCin tychto
problémov je hl'adat’ rieSenia, ktoré dokazu zmiertiovat’ ich dosledky, v idedlnom pripade potlacat
samotné priciny.

Nasim ciel'om nie je spasit’ svet, ale poniknut’ hru obohatend o ndmety, ktoré ukdzu obyvatel'om
vyspelych krajin, Ze existuju spdsoby, ktorymi dokazu pomdct 'udom v rozvojovych krajinich bez
toho, aby to radikdlne ovplyvnilo ich vlastny Zivotny Standard, ktorého je ochotny vzdat sa len
malokto. LCudia vo vyspelych krajindch majd moZnost’ dennodenne vidiet’ na televiznych obrazovkach
roznorodé l'udské tragédie, chudobu a utrpenie. V mnohych tieto zabery evokujui zmieSané pocity, slzy
v ociach, Itost, avSak ich vedomosti, alebo redlna chut’ spolupodiel’at’ sa na rieSeniach je takmer
nulovd. My vSak namiesto utrpenia chceme formou budovatelskej stratégie ukdzat' 'udom vo
vyspelych krajindch perspektivne projekty, ktoré moézu vyznamnym spésobom ovplyvnit’ Zivoty l'udi,
ktorym chybajui zdkladné Zivotné potreby a vzdelanie.

Stcasne si uvedomujeme, Ze okrem myslienok, ktoré budd korespondovat’ s naSim hlavnym
cielom, je nevyhnutné obohatit’ nasu hru o zdbavu, emdcie, pribehy a herné zvraty. Ich tilohou bude
vtiahnut' hrac¢a do hry, vzbudit’ v lom chtivost’ po dalSom spozndvani, budovani a poskytnit mu
okrem nového pohl'adu na 'udské problémy aj priestor pre aktivnu pomoc, ¢i uz svojim hranim, alebo
poc¢inanim v redlnom Zivote.

St to vel'mi odvdzne ciele, preto v tomto Stadiu eSte nedokaZzeme odhadnit’ nakolko ich redlne
dokazeme naplnit, avSak ¢o vieme s urCitostou je, Ze disponujeme ndmetmi, ktoré nemaji v hernom
ponimani obdobu. Délezité je ich uz ,len* interpretovat’ v hernom prostredi tak, aby boli pochopené
a prindsali so zdbavou UZitok - podstatu nasej hry.



3 Koncepcia rieSenia

Hlavnou myslienkou hry je budovanie infraStruktiry a pozdvihnutie Zivotnej drovne v prostredi
chudobnej Stvrte vzdjomnou kooperaciou hraCov hry. Hra bude mat’ formu budovatelskej realtime
stratégie, ktord bude realizovana v podobe socidlnej siete s prepojenim na redlny Zivot.

Prostredie hry si hra¢ zvoli na mape Zeme (napr. vyberom jedného z kontinentov). Na kazdom
mieste bude hrd¢ musiet’ zdpasit’ s problémami charakteristickymi pre dané prostredie, ktoré do
vysokej miery odrdzaju redlne problémy na tychto miestach. Podl'a vyberu mu bude hracovi pridelend
osada, v ktorej bude vystupovat’ ako jej spravca. Ulohou hra¢a bude tito osadu zvelad'ovat’.

Hracovi bude na zaciatku hry poskytnuty grant v podobe virtudlnych penazi, ktoré bude moct’
vyuZit na uspokojenie Zivotnych potrieb obyvatelov osady. Dalgie zdroje bude moct’ hra¢ ziskavat
z realizdcie roznych projektov ¢i uz vyhldsenych redlnymi spolo¢nostami, ¢i vzdjomnou koopericiu
medzi hra¢mi. Na realiziciu tychto projektov bude hra¢ vyuzivat’ tri zdkladné druhy prostriedkov:

1. Finanéné zdroje — ziskavajd sa pracou l'udi, vyberom dani, obchodovanim s inymi hra¢mi, resp.
exportom vyrobkov do ,,rozvinutych krajin®, poZi¢iavanim medzi hra¢mi.

2. LDudské zdroje — tzv. ,Specialisti, ¢o su v urCitom odbore vyskoleni l'udia (napr. stavbari,
elektrikari, ucitelia). Na rdzne projekty su potrebni rdzni Specialisti (napr. neda sa postavit’ cesta
bez stavbarov, Skola nefunguje ak nema ucitel’a).

3. Granty — prostriedky urcené na konkrétny projekt (postavenie $koly, vodovodu) Hra¢ moze ziskat
grant, ak ziska dost’ podpisov od svojich priatelov (inych hracov), pripadne splni eSte d’alSie
predpoklady.

Pri realizacii tychto projektov budd moct hrac¢i vzajomne spolupracovat v podobe zdielania
finan¢nych al'udskych zdrojov. Vdaka tomu sa budi moct skupiny osdd uchddzat aj o velké
projekty. Hra¢ v hre bude zdpasit’ s mnohymi problémami (niektoré su Specifické pre dany region) ako
su: rozne katastrofy (kobylky, zemetrasenia, epidémie), vysokd nezamestnanost, vysoka kriminalita,
nedostatok jedla, postupné rozpadavanie sa postavenych budov a nizka motivacia obyvatel'stva.

Na hru budi naviazané aj odkazy a informdécie o redlnych problémoch v okoli hraca, alebo vo
svete, ktorym modZe hra¢ pomdct’, ked’ napr. prispeje finanéne na konkrétny projekt. Projekty sa
zobrazia napr. po UspeSnom zvladnuti nejakého kola a tieZ po ukonceni hry alebo tieZ v priebehu hry.

Tato hra nie len Ze bude zdbavna a bude ucit’ I'udi k vzdjomnej konStruktivnej spoluprici, ale
navySe bude mat’ aj potencial k ziskaniu redlnych finanénych prostriedkov pre humanitarnu pomoc.
Tieto prostriedky bude ziskavat’ zreklamy v hre (projekty si zaddvané redlnymi spolo¢nost’ami)
a z dobrovol'nej financnej pomoci hracov, za ktord budd dostavat’ rdzne bonusy v hre.

Sihrn hlavnych vlastnosti hry

e Bude zdbavnd a vysoko hrate'nd. Hra¢ bude vtahovany do hry aj vd’aka moZnosti pozriet’ si
skuto¢né pribehy l'udi, o ktorych sa stard (spracované napr. vo forme kratkeho videa). Pocas
hrania spoznd, aké redlne problémy maju l'udia Zijici v chudobe a akym spdsobom sa daju tieto
problémy riesit’.

¢  UmoZni komunikdciu a spoluprdcu hracov, vytvéra socidlnu siet.

¢ Bude obsahovat’ odkazy na redlne projekty, ktoré sa realizuji v hra¢ovom okoli. Hra¢ zisti, Ze
existuju skuto¢né projekty na pomoc 'udom v chudobe, ktoré si podobné tym, ktoré on UspeSne
pouZil v hre a je povzbudzovany k tomu, aby ich finan¢ne alebo inak podporil.

e Umozni réznym organizicidm do hry registrovat’ dalSie projekty, ktoré sa potom hracovi
zobrazia v prostredi hry a mdZe sa rozhodnut ich podporit’.

e Ro&zne spolocnosti mdZu mat’ v hre zobrazenu reklamu (napr. ak vySkolia nejakych Specialistov),
¢o mdze byt zdrojom financii pre pomoc v rozvojovych krajinach.

e Hra bude vol'ne pristupnd cez internet a bude sa spustat’ bez inStaldcie v prostredi internetového
prehliadaca, ¢o zvySuje jej atraktivitu pre Sirokd skupinu potencidlnych hracov.



A Zoradenie vsetkych tém podra priority

Imagine Cup 2010: Game Design (IC Game Design)
Vizualizécia softvérovych artefaktov v 3D priestore (3DVizual)
Mobilny cestovny poriadok pre iPhone (Mobilny Poriadok)
RoboCup treti rozmer (RoboCup 3D)

Hierarchicka wiki s pravami (Wiki)

Digitalne mapy (Digmapy)

Webovy portil pre zdravotne postihnutych ob&anov (ZTP Portal)

Vyuzitie socidlnych sieti pri vytvarani pracovnych timov - druhy pokus :) (Socidlne siete)

0 0 N ok WD =

KniZnica (KniZnica)

—_
o

. Dizajn s pouZitim obohatenej reality (ARDizajn)

—
—

. Elastické komunika¢né centrum (EKCentrum)

—
N

. Informacny systém strednych $kol (SS IS)

—
[98)

. Textovy editor obohateny o grafické prvky (Editor)

—
N

. Podpora kontroly plagiarizmu (Plagiarizmus)

—_
|9

. Portél pre ¢asopis (Casopis)
. Virtudlna FIIT (VFIIT)

. Graficka podpora vyhl'addvania znalosti v dokumentoch (Dokumenty)

—_ =
0 3 N

. Webové stranky pre cestovnt kanceldriu (Cestovka)
. Evidencia publikacnej ¢innosti (EPCA) (EPCA)
. Web 2.0 v kniZniciach alebo od OPACu k portédlu (DLPortél)

. Automatizovana podpora predmetu z oblasti programovania (DSAPodpora)

NN =
N o= O o

. Tvorba rozvrhov (Rozvrhy)



B Rozvrh vyucby timu

7—8 8-9 9-10 | 10-11 | 11-12 | 12-13 | 13-14 | 14—15 ]| 15-16 | 16-17 | 17-18 | 18-19 | 19-20 | 20-21
VM
Po KR 4. Preferovany termin MLII - cv. TSST - pred VSS - cv./sem.
EK timovych stretnuti
RS \
VM | Kédovanie - pred. AP - pred.
KR ,
Ut EK NS - ov. MSI - pred. MSI - cv. podl'a harmonogramu
RS | Kédovanie - pred. AP - pred.
VM AP - cv. |
St KR PeWe ML II - pred. 1. Prefefovany term’ln
EK NS - pred. timovych stretnuti
RS AP - cv.
VM | Koédovanie - cv. |
St R i ASS - pred. OOANS -pred. | OOANS - cv.
EK timovych stretnuti
RS | Kodovanie - cv. | Telesna - pldvanie ‘
VM Telesna - posil. MozZna robota (niekde tu 1.5 hod. z celého tyzdna)
Pi KR 3. Preferovany termin
EK timovych stretnuti
RS

VM - Vladimir Mihal
KR - Karol Résto¢ny
EK - Eduard Kuric
RS — Robert Sopko




Imagine Cup 2010: Game Design - Dokument k riadeniu projektu

2. Zapisy

Zapisy z jednotlivych timovych stretnuti.

Prilohy



Zapis 1. stretnutia timu ¢. 1

Autor zapisu: Bc. Vladimir Mihal
Datum: 7.10.2009
Cas: 17:00 — 19:00
Dizka stretnutia: 120 min.
Pritomni: Veduci: Ing. Michal TvaroZek
Clenovia timu: Bc. Eduard Kuric
Bc. Vladimir Mihal
Bc. Karol Résto¢ny
Bc. Rébert Sopko
Ostatni pritomni: Ing. Méria Pohronska
Miestnost’: D208

Priebeh stretnutia:

Rozdelili sme si v time roly

o Bc. Eduard Kuric manazér architektiry, grafik, zastupca vediceho
timu

o Bec. Vladimir Mihdl manazér komunikdacie

o Bec. Karol Résto¢ny manaZzér kvality

o Bc. Rébert Sopko manazér planovania, veduci timu

Potreba odputania sa od terajSieho ndpadu, uvazovat’ d’alSie moZnosti a ndpady
o Viac ndpadov =» bohatsia odozva na prezentacii
Potrebné vytvorit’ prieskum, aby sme zistili, ¢i nami vymysleny koncept a myslienka
hry uz niekde neexistuje
Premysliet’ si ako budeme hraca motivovat’
o Treba presnejSie formulovat’, ako chceme dosiahnut’ ,,zabavnost™ hry
Diskutovali sme, nové moZnosti, ktoré by sa dali integrovat’ do hry
o handicapy l'udi, ktori potrebujui Specidlnu starostlivost’
o charakteristika obyvatel'stva — nakol’ko je svedomité, lenivé, agresivne —
podl’a toho bude reagovat na akcie hraca
o moZnost’ sandbox médu
Rozhodovali sme sa o miere vtiahnutia hraca do hry
o 1in game — hra¢ je stelesneny konkrétnou ,,jeho postavou*
o out of game — hra¢ hré za virtudlnu postavu, akéhosi spravcu dediny, ktory sa
pozerd zhora
o dohoda: vicsia pravdepodobnost’ out-of-game
Jednym z hlavnych ciel'ov hry je viest’ I'udi k tomu, aby sa zamysleli nad problémami,
ktoré inak nevidia

Ijlohy do d’alSieho stretnutia:

ID dlohy | Opis tilohy Pridelené ¢lenovi | Datum vzniku | Predpokladany | Skuto¢ny | Stav
datum splnenia | datum splnenia
splnenia

7/10-21 Vytvorit’ databazu Robo Sopko 7.10.2009 14.10.2009
organizicii a projektov

7/10-22 PreStudovat’ Silverlight a | Karol Rasto¢ny 7.10.2009 21.10.2009
jeho pouziteI'nost’

7/10-23 Urobit’ prieskum Karol Rastocny 7.10.2009 14.10.2009
podobnych hier




7/10-25

Vytvorit’ dlhodoby
projektovy plan

Robo Sopko

7.10.2009

11.10.2009

7/10-26

Registrovat’ nds na
ImagineCup, TP Cup a
PeWe prezenticiu

Vlado Mihdl

7.10.2009

14.10.2009

7/10-27

Premysliet’ koncept,
vymysliet’ motivaciu pre
hranie nasej hry

Edo Kuric

7.10.2009

14.10.2009

7/10-28

Premysliet’ si koncept
nasej hry

Miso Tvarozek

7.10.2009

14.10.2009




Zapis 2. stretnutia timu ¢. 1

Autor zapisu: Bc. Rébert Sopko
Datum: 14.10.2009
Cas: 17:00 —20:30
Dizka stretnutia: 210 min.
Pritomni: Veduci: Ing. Michal Tvarozek
Clenovia timu: Bc. Eduard Kuric
Bc. Vladimir Mihal
Bc. Karol Résto¢ny
Bc. Rébert Sopko
Ostatni pritomni: Ing. Méria Pohronska
Miestnost’: D208

Priebeh stretnutia:

- diskusiu viedol Vlado
- presli sme tlohy z minulého tyzdna, kazdy zreferoval do akej miery dlohu splnil:

7/10-22 Prestudovat’ Silverlight a jeho pouZiteI'nost’ Karol Résto¢ny

- presunutd na d’alsi tyzden

7/10-21 Vytvorit’ databdzu organizacii a projektov Robo Sopko

- CiastoCne splnend, kompletizécia vyZiada viac ¢asu, splnenie posunuté o tyzden

7/10-23 Urobit’ prieskum podobnych hier Karol Résto¢ny

- splnend

- Karol zreferoval vysledky prieskumu hier, ktoré boli podobné tematicky (zaoberajice sa pomocou v
chudobe) aj typovo (strategické hry, RPG, MMO RPG...)

- Karolove poznamky k jednotlivym hrdm su v prilohe ¢.1

na hrach bolo vSeobecne pozitivne: na hrach bolo vSeobecne negativne:
— pekna grafika, nemusi byt’ 3D — opakujica sa hudobni sekvencia
— relativne jednoduché ovladanie — zvuk sa nedal vypnut
— zaujimavé intro/trailer — zloZité a neprirodzené ovladanie
— peknd, podrobnad Statistika pre — madlo ineraktivne

porovndvanie hracov
— dobre vyvaZené prvky ndhody
— moduldrnost’

7/10-25 Vytvorit’ dlhodoby projektovy plan Robo Sopko

- vytvoreny hruby, dlhodoby projektovy plan (Priloha ¢€.3)

7/10-26 Registrovat’ nds na ImagineCup, TP Cup a PeWe | Vlado Mihal
prezenticiu

- registracia na ImagineCup a PeWe prezentéciu splnend, registracia na TP Cup eSte nie je potrebnd



7/10-27 Premysliet’ koncept, vymysliet’ motivaciu pre Edo Kuric
hranie nasej hry

- Edo priniesol zaujimavé nipady, ktoré by oZivili naSu hru a zaujali publikum:

1. ,,miss bezdomovec* - v hre sa hra¢ ako ,,duch* stard o neprispdsobivého cloveka, snazi sa
naucit’ ho postarat’ sa o seba. MoZe byt tieZ iny hrac - ,,zaSkodnik*, ktory sa snaZzi tejto osobe
uskodit’

2. ,.Sci-fi* - na Zem pridu zhyckani mimozemstania, ktori si uz znicili svoju planétu a tento
Zivotné prostredie niciaci Zivotny $tyl zacnu Zit’ na Zemi

- Edove pozndmky st zhrnuté v prilohe ¢.2
- v diskusii vznikol d’al$i ndpad na intro (Ing. Mdria Pohronska):

-mestsky ¢lovek s kolou a hamburgerom kraca po ulici, zakopne, spadne a zrazu sa ocitne v
kozi chudobného ¢loveka v nejakom slume

7/10-28 Premysliet’ si koncept nasej hry Miso Tvarozek

-Michal si premyslel celkovy koncept hry, svoje postrehy a ndpady spisal do dokumentu, ktory je
priloZeny k tejto zapisnici ako priloha ¢.4

Napady Ing. Marie Pohronskej pre nasu hru
- inSpirdcia Facebook hrou FarmVille
- prispdsobovanie postavy — urit’ vlasy, o¢i, nos, postavu... nick a charakter postavy
- odmeny za pokroky v hre — ¢o vizudlne uptta => ostatni vidia, Ze mam nieco, ¢o oni nie
- vytvorit’ hru tak, aby l'ud{ bavila dost’ dlho
- zahrnut’ boc¢né questy — hra v hre, alebo tzv. minihry (stavat’ vodovod, pozabfjat’ potkany...)
- brat’ to aj ako socidlnu siet’
- dat’ moznost’ hra€om porovnavat’ svoje dspechy v hre (skore)
- neobmedzit’ sa na malo problémov / misif (napr. len v Afrike), vytvorit’ aj nejaké neStandardné
- personalizdcia — nechat’ hraca ohodnotit’, ¢o sa mu pacilo — podl'a toho mu ddvat’ misie
- vyssie levely = zvicSa cheu viac ¢asu — ako zariadit, aby to neprestali hrat’, lebo to dlho trva — dat’
moznost’ uloZit’ hru
- negativny vplyv okolitych chudobnych dedin na moju (ked’ tam majui skladku napr.) a naopak

DalSie napady tykajice sa hry, ktoré vznikli v diskusii:

- jedna z moznosti vtiahnutia do deja — zapojenie do rozhodovacieho procesu — dat’ 'ud’om moZznost’
zvolit’ si, na o sa bude prispievat, majui spétnud vizbu ako sa projektom dar{

- hr4¢ moZe mat’ na starosti aj cely region

- zapojenie deti — minihry — v hre by mohli redlne pomdct’ svojim star§im spoluhra¢om (napr.
zneSkodnia kobylky...)



Ulohy do

d’alSieho stretnutia

D Ipescription Assignee [Time Estimate |Details
14/10-31 webstranka - content| mihal Two days Vytvori.t strukturu a obsah nasej th.novej Stranky.'
ripravit pre Eda aby mohol spravit layout a design.
14/10-32 [webstranka - layout Kuric One week 1Zoblrat od V'lada content timovej stranky a spravit jej
ayout a design
Vytvorit dlhodoby Vytvorit dlhodoby projektovy plan na tento aj buduci
14/10-25 rojektovy plan sopko Two days emester
digitalizovat digitalizovat poznamky z papiera do civilizovaneho
14/10-30 oznamky tvarozek Two days digitalneho formatu
Vytvorit databazu Najst co najviac projektov a organizacii, ktore sa
organizacii a venuju pomoci v rozvojovych krajinach a oblastiach.
14/10-21 [projektov sopko One week  [Ziskat prehlad o problemoch, ktore riesia. Kontaktovat
pouzitelnych pre niektore organizacie a ziskat viac informacii. Stretnut
nasu hru sa s riaditelkou nadacie Integra.
Prestudovat Prestudovat Silverlight a jeho pouzitelnost pre nasu
Silverlight a jeho hru. Pohrat sa s Expression Studiom 3, obzvlast Blend
14/10-22 pouzitelnost pre nasu rastocny One week 3 a Sketch Flow. Ziskat prehlad ako mozme z
hru technologie Silverlight vytazit co najviac.
3 vety, ktore napisat, ako v skratke (2-3 vety) prezentujeme nasu hru
14/10-41}, d S h kuric One week  [ako zaujimavu 1. pre hraca 2. pre porotu 3. o com je hra
predaju nasu nru Vseobecne
3 vety, ktore napisat, ako v skratke (2-3 vety) prezentujeme nasu hru
14/10-42], S mihal One week [ako zaujimavu 1. pre hraca 2. pre porotu 3. o com je hra
predaju” nasu hru scobecne
3 vety, ktore napisat, ako v skratke (2-3 vety) prezentujeme nasu hru
14/10-43, d L h rastocny One week [ako zaujimavu 1. pre hraca 2. pre porotu 3. o com je hra
predaju” nasu hru seobeene
3 vety, ktore napisat, ako v skratke (2-3 vety) prezentujeme nasu hru
14/10-447, S sopko One week [ako zaujimavu 1. pre hraca 2. pre porotu 3. o com je hra
predaju” nasu hru [ seobecne
ficury - poslat poslat Robovi zoznam ficurov (funkcionalita), ktore v
14/10-33 . kuric Two days  |nasej hre 1. musia urcite byt 2. mali by byt 3. ak bude
Robovi cas, tak mozu byt
ficury - poslat poslat Robovi zoznam ficurov (funkcionalita), ktore v
14/10-34 . mihal Two days  |nasej hre 1. musia urcite byt 2. mali by byt 3. ak bude
Robovi cas, tak mozu byt
ficury - poslat poslat Robovi zoznam ficurov (funkcionalita), ktore v
14/10-35 . rastocny Two days |nasej hre 1. musia urcite byt 2. mali by byt 3. ak bude
Robovi cas, tak mozu byt
ficury - poslat poslat Robovi zoznam ficurov (funkcionalita), ktore v
14/10-36 . tvarozek Two days [nasej hre 1. musia urcite byt 2. mali by byt 3. ak bude
Robovi cas, tak mozu byt
14/10-37 [ficury - dat dokopy sopko One week ﬁ?}t] i?ik\(f)spe}t]ki/ocﬂleglrelj(l)(if ctlfnlizmentu navrhy ficurov nasej
ozriet reklamne pozriet si reklamne trailery na komercne hry a zistit,
14/10-38 po? kuric One week [akym sposobom "predavaju" danu hru, akym sposobom
trailery davaju vediet o com ta hra je.
14/10-39 Vymysliet cim Kuric One week Vymy§liet nejaky aspekt nasej hry, ktorym zaujeme
~ |[zauymeme "publikum" (porotu)
14/10-40|vymysliet logo kuric One week [vymysliet logo timu




Zapis 3. stretnutia timu ¢. 1

Autor zapisu: Bc. Karol Rasto¢ny
Datum: 21.10.2009
Cas: 17:00 - 20:00
Dizka stretnutia: 180 min.
Pritomni: Vedici: Ing. Michal Tvarozek
Clenovia timu: Bc. Eduard Kuric
Bc. Vladimir Mihal
Bc. Karol Résto¢ny
Bc. Rébert Sopko
Ostatni pritomni: Ing. Méria Pohronska
Miestnost’: D208

Priebeh stretnutia:

- Diskusiu viedol Rébert Sopko.
- Presli sme tulohy z minulého tyZdia, kazdy zreferoval do akej miery tlohu splnil:

7/10-21 Vytvorit’ databdzu organizécii a projektov Rébert Sopko

- Konzultoval naS ndpad v organizicii Integra.
- Kompletizacia databdzy si vyZiada viac ¢asu, uloha presunutd o tyZden.

Hlavné poznatky nadobudnuté v Integre:
- zameriava sa hlavne na projekty v Afrike (detské domov, interndtna Skola, fair-trade) a na
projekty na Slovensku (8kolenia nezamestnanych);
- moZznost spoluprace, maji zdujem o zverejnenie hry a s ochotni pomdct’ pri prezentacii hry
Skolach;
- hlavné problémy v Afrike:
- negramotnost’
z14 infraStruktira
problémy s logistikou
- kmenova mentalita, 'udia st si malo ochotni poméhat’ medzi kmefimi
mald motivovanost’ obyvatel'stva

7/10-22 Prestudovat’ Silverlight a jeho pouZiteI'nost’ Karol Résto¢ny

- Nastudoval zdkladné vlastnosti Silverlightu a prostredia Expression Blend 3 so SketchFlow.
- V prilohe €. 1 st zaujimavé odkazy na informacie ohl'adom Silverlightu.

7/10-25 Vytvorit’ dlhodoby projektovy plan Robert Sopko

- Dlhodoby plan bol doplneny o d’alSie terminy.
- Aktuélny dlhodoby plan je v prilohe ¢. 2.

7/10-30 Digitalizovat’ poznamky Michal TvaroZek

- Uloha splnen4 nad o¢akavania.
- Digitalizované pozndmky st uvedené v prilohe €. 3.

14/10-31 Vytvorit obsah webstranky Vladimir Mihal

- Obsah stanky bol vytvoreny podla poziadaviek uvedenych na webstrankach predmetu a umiestneny
do docasnej verzie stranky.



14/10-32 Vytvorit layout webstranky Eduard Kuric

- Eduard navrhol zaujimavy motiv a vypracoval ndvrh grafického rozhrania.
- ndvrh grafického rozhrania je priloZzeny v prilohe €. 4.
- Slnenie posunuté o tyzden.

14/10-33 Vytvorit’ zoznam ,.features-ov‘ hry a poslat’ ich Eduard Kuric
Rébertovi

14/10-34 Vytvorit’ zoznam ,.features-ov* hry a poslat’ ich Vladimir Mihél
Rébertovi

14/10-35 Vytvorit’ zoznam ,.features-ov* hry a poslat’ ich Karol Résto¢ny
Rébertovi

14/10-36 Vytvorit’ zoznam ,.features-ov* hry a poslat’ ich Michal TvaroZek
Rébertovi

- VSetci vytvorili zoznam pldnovanych vlastnosti hry a zaslali ho Rébertovi.
14/10-37 Skompletizovat’ zoznam ,,features-ov* Rébert Sopko

- Robo vytvoril kompletny zoznam vlastnosti uvaZovanej hry na zdklade zoznamov prijatych od
ostatnych ¢lenov timu.

14/10-38 Pozriet’ reklamné trajlery Eduard Kuric

- Odporti¢ans dizka trajleru je 1,5 mintity.

14/10-39 Vymysliet' ¢im zaujmeme Eduard Kuric

- Eduard navrhol myslienku trajleru.
- Myslienku je mozné vidiet v prilohe €. 5.

14/10-40 Vytvorit logo timu Eduard Kuric

- Splnenie posunuté o tyzZden.

14/10-41 3 vety, ktoré "predaji" nasu hru Eduard Kuric
14/10-42 3 vety, ktoré "predaji" nasu hru Vladimir Mihal
14/10-43 3 vety, ktoré "predaji" nasu hru Karol Rasto¢ny
14/10-44 3 vety, ktoré "predaji" nasu hru Robert Sopko

- Kazdy z ¢lenov predniesol svoj navrh. Niektoré z nich sti uvedené v prilohe €. 6.

Dalsi priebeh stretnutia:
- Diskutovalo sa o aktudlne pouZivanom systéme o pldnovani s rozhodnutim ostat’ pri FORTRESSe.
- Bolo navrhnuté heslo hry: ,,zahraj sa, zabav sa, pomo6z*.
- Doslo sa k rozhodnutiu, Ze je nevyhnutné mat’ moznost’ lokalizécie hry (zo zaciatku postacuje
slovencina za Gic¢elom propagécie Integrou a anglictina pre sut'az Imagine Cup).
- Identifikovali sa tri nové vlastnosti hry:

1. existencia nie len pozitivnych ale aj negativnych spolo¢nosti;

2. dlhodobejsie plany;

3. ovplyvilovanie okolia.



Ulohy do d’alSieho stretnutia

ID dlohy | Opis tlohy Pridelené ¢lenovi | Datum vzniku | Predpokladany | Stav
datum splnenia | splnenia
7/10-21 | Vytvorit databdzu organizécii a Rébert Sopko 7.10. 2009 21. 10. 2009 RieSena
projektov
14/10-32 | Vytvorit layout webstranky Eduard Kuric 14. 10. 2009 21. 10. 2009 RieSena
14/10-40 | Vytvorit logo timu Eduard Kuric 14. 10. 2009 21. 10. 2009 RieSena
21/10-45 | Vyrobit’ zoznam ,.features-ov* a Rébert Sopko 21.10. 2009 22.10. 2009
po ohodnoteni ich prerozdelit
medzi ostatnych.
21/10-46 | Zoznam rizik Vladimir Mihal | 21. 10. 2009 28.10. 2009
21/10-47 | Vytvorit story-boardy pre Karol Rasto¢ny | 21. 10. 2009 28. 10. 2009
pridelené , features*
21/10-48 | Vytvorit story-boardy pre Eduard Kuric 21. 10. 2009 28. 10. 2009
pridelené , features*
21/10-49 | Vytvorit story-boardy pre Vladimir Mihdl |21. 10. 2009 28. 10. 2009
pridelené , features*
21/10-50 | Vytvorit story-boardy pre Rébert Sopko 21. 10. 2009 28. 10. 2009
pridelené , features*
21/10-51 | Vytvorit slajdy o FORTRESSe. Karol Rasto¢ny | 21. 10. 2009 28.10. 2009




Priloha €. 1 — Silverlight

SilverLight:
http://silverlight.net/getstarted/
http://silverlight.net/learn/quickstarts/

Deep Linking:
http://programwith.net/2009/03/23/Silverlight3NdashDeepLinking.aspx

SketchFlow:
http://www.infoq.com/articles/guest-simon-sketchflow

Pre mobilné zariadenia vo vyvoji. M4 byt’ vydany tento rok a nemaji v fiom byt Ziadne rozdiely voci
desktop verzii. (http:/silverlight.net/learn/mobile/)



Priloha €. 2 — Dihodoby plan

Datum

MiPnik

4.11.2009

Odovzdanie dokumentacie analyzy problému, Specifikacie poZiadaviek a ndvrh
rieSenia

6-7.11.2009 | Prezentdcia nadvrhu hry na OntoZiire

25.11.2009 | TP Cup odovzdanie prihlasky
9.12.2009 | Odovzdanie prototypu vybranych Casti systému spolu s dokumentaciou

15.12.2009 | PouZzivatel'ska prezentécia prototypu
28.3.2010 | Demo deadline
1.4.2010 | Imagine Cup Round 1

20.5.2010 | Round 2 - Worldwide Finals Qualifying
xx.7.2010 | Round 3 - Worldwide Finals




Priloha €. 3 — Poznamky Ing. Michala Tvarozka

Cielové skupiny

Young — mladeZ cca. do 18 rokov, nesamostatni, zvyCajne chodia do Skoly denne. KratSia
doba pozornosti, pristupni novym veciam. NajCastejSie hraji skor jednoduché hry, strielacky,
resp. hry (€isto) pre zédbavu.

Adults — dospeli, pracujici alebo vysokoSkoldci v produktivhom veku na zaciatku kariéry.
Maji moZzno menej Casu (aj ked’ vysokoskoldci mozno ani nie), avSak sd schopni nieco hrat’
podstatne dlhSie, resp. aj veci mierne zloZitejSie. Na rozdiel od mlddeZe spravidla maji vlastny
Mature — zreli l'udia zvyc€ajne v pokrocilom Stadiu svojej kariéry, na miestach s rozhodovacimi
pravomocami, manaZéri (tzv. decision makers). Maju stabilny, Castokrdt aj sluSny prijem
a vlastné rodiny s detmi. To priamo znamend, Ze okrem toho, Ze sa hraju sami (m6Zu), maji
spravidla zdujem aby sa ich deti hrali (vzdelavali, ....) vhodnym spdsobom. Néasledne by
zrejme podporili také hry, ktoré by pre svoje deti (a cely svet) pokladali za prinosné.

Elderly — starsi I'udia, resp. dochodcovia, ktorf majui casu dost’ lebo nie si primarne pracovne
vytazeni. Maji asponi dochodok a ¢asto hry hrajd pre zdbavu, resp. aby mali ¢o robit
a v pohode si vychutnavat’ Zivot. Vyznamnu tlohu moéze hrat’ socidlny aspekt.

Z nasho pohladu si musime vybrat’ na ktoré skupiny sa zamerat’ ktorymi aspektmi hry, ked’Ze r6zne
skupiny oslovuji rézne aspekty hry (moZno ju ani nebudi hrat, ale budd mat’ zdujem aby ju napr. hrali
niekto druhy).

Hry, ktorymi by sme sa mali inSpirovat’

Settlers 2

Simcity 4

Eve Online (MMORPG)

Democracy 2

UN Village game (whatever the real name was)
Colonization

Civilization

Minigames (nothing specific),

Z pohPadu hernych zanrov

3D FPS/3rdPS — nie — zloZité v prostredi webu a nebudu zrejme plnit’ primarne ciele

Stratégie — ano (aj), treba vhodne odhadnut’ zloZitost’ aby sme neodradili vela ,,casual“ hra¢ov
Simulécie — dno (aj) — skor zloZitejSie, ale maju Sancu zaujat’ seriéznych hracov

Arkady (klikacky) — dno (aj), vhodné pre kratSiu dobu pozornosti, najmi asi mladsich hracov,
,»-akénejSie*; sem spadaji napr. spominané minihry.

Celkovo bude potrebné spravne odhadniit’ a zrealizovat’ kombinaciu uvedenych hernych Zanrov
idedlne tak, aby sme pokryli hracov s kratkymi ¢asovymi moZnost’ami (schopnostami) ako aj hracov,
ktori vydrzia hru hrat’ dlhsie. T.j. treba pokryt’ tak short, medium aj long attention spans...

Rozdelenie herného sveta

Herny svet bude rozdeleny na viacero (perzistentnych) drovni:

Sidla (dediny; settlements)
Krajina (country)



e Regidny (region) — developed, developing, third-world regions
e  Svet (world)

Pri¢om krajina pozostava z jedného, resp. viacerych sidel, regidn z viacerych krajin a svet z viacerych
regionov. Celkovo sa nejednd, resp. nemusi jednat’ o konkrétne existujice svetové krajiny. Susednost’
(¢i skor moZnosti spolupréce) je rieSend zjednodusene tak, Ze vSetky osady v jednej krajine moZze
spolupracovat’ neobmedzene, spoluprdca medzi celkami na r6znej urovni spravidla je inej povahy.
Napr. medzi dedinami moZno postavit’ kanalizaciu, ale nie celkom medzi dedinou a susednou
krajinou.
Svet a jednotlivé regiony su v primeranom rozsahu predgenerované, pri¢om konkrétne regiény
zvycCajne obsahuju krajiny s podobnymi vlastnost’ami a problémami. Ked’Ze sa nejedné o konkrétnu
geografiu, dalSie krajiny a sidla v regiénoch budi dogenerované podla potreby. Celkovo by vSak bolo
fajn mat’ tam (zjednodusend) mapu sveta s nejakymi regionmi, kde by si hraci vyberali co/kam idd
robit’. Tu by mohol byt aj ,,trh* dostupnych minihier.
Vzhl'adom na uvedené delenie sveta bude hru moZné hrat’ na viacerych ,,irovniach abstrakcie®:

e Sidlo (dedina, settlement) — hra¢ na raimcovo na trovni ovlddania jedného sidla podobe ako

ol

v hrach Colonization a Civilization 4 (bliZ8i opis neskor).

e Krajina (country) — hra¢ na ovldda krajinu rdmcovo kombinaciou hernych prvkov z hier
Civilization 4 a Democracy 2; primarny ciel’ nie je mikromanaZment miest, ¢i budov, ale
globalne smerovanie krajiny a opatrenia, ktoré mu maji dopomdct’.

e Regién — mozno by stdlo za tvahu dat’ hracovi eSte moznost’ koordinovat’ zoskupenia krajin,
napr. Stredoafrickd Unia a pod.

e  Minihry — hrd¢ mdZe hrat’ aj na bezprostredne operativnej trovni, ak chce nie¢o akénejsie,
resp. rychle. V sidla st Castokrat ro6zne problémy, ktoré mozno riesit’ dlhodobo nejakym
opatrenim, alebo moZno aj okamzite dspeSnym hranim $pecifickych minihier (napr.
postriel’anie vSetkych potkanov/kobiliek, v€asné rozdanie liekov detom v dedine). Samotné
minihry moZu byt vol'ne dostupné pre hracov, ktori ich chcu hrat’, nie len pre hraca, ¢o
spravuje dané sidlo.

Hra na vrovni sidla (tymto by som zacal :D)
Hrac na tejto drovni ovlada sidlo (dedinu, mesto, metropolu) na $tyl hry Colonization (resp.
Civilization). Zac¢ina s malou dedinou (resp. podl'a toho kde aj s niec¢im inym), mdZe v nej stavat’
rdzne vylepSenia. Ak (ako) dedina rastie, ziskava pristup k viacerym ,,Stvoréekom‘ vo svojom okoli na
ktorych moZe napr. taZit’ nerastné suroviny ¢i pestovat’ obilie. Tieto si opit’ ndhodne generované,
resp. sa daju pripadne zvel'ad’ovat’ (zavlazovanie, cesty). Viem si predstavit’, Ze pri rozrasteni sa sidla
ma hra¢ vplyv na to, aké nové izemie dostane (napr. si ,,priplati*, alebo inym spdsobom ,,ma $t'astie).
Na vyuzitie jednotlivych ploch samozrejme potrebuje obyvatel'ov s nejakymi vlastnostami, resp. na
realizéciu projektov Specialistov podobne ako v Colonization s tym, Ze tu to mozZe byt nutné, nie
vhodné.
Samotnd vizualizicia sidla by mala byt’ peknd a primerane nezdvisla od fyzického modelu v hre, Cize
to vobec nemusi byt Stvorcova plocha matica...

Co je vlastne nasim ciePom; kde chceme poméct’? (ukazky z webu UN/IC)
e Healthcare
o Child and maternal health
o HIV/AIDS
e Economy
o Poverty and hunger
o Environmental sustainability
e Universal education
e Political
o Gender equality



o Global partnership

Ako méze taka hra vobec pomoct’? Aké dopady moze hra mat’?

Educate — vzdelat’ 'udi; je to priamo jeden z aktudlnych problémov, ale ja by som to vnimal
skor ako prostriedok k realizacii nieCoho d’alSieho ako findlny ciel.

Provide decisions (or feedback back to people that their decisions are not ,,good*‘) — toto
moZno chépat’ vo viacerych rovinich; na jednu stranu l'udia mdZe priamo
rozdelovat/pridelovat’ napr. svoje peniaze na redlne projekty (¢o moZe mat’ problém v tom, Ze
nevedia presne €o a ako treba — to im vSak treba vysvetlit); na druhd strand to moZno chapat’
v rovine odportcani a robeni prieskumu — ¢o l'udia pokladaji za dolezité — pre Zivot, ktoré
oblasti za perspektivne a pod.

Make people care and get them involved — tu by som videl hlavny moZny prinos, ked’Ze
nedostatok penazi asi nie je kl'i€ovy, resp. ich dostatok zjavne nie je postaCujuci pre realizaciu
fungujucich rieSenf problémov. Proste l'udia musia chciet’ veci rieSit’ a nedovolit’ ich neriesit’.
Provide funding — pomocou hry mdZeme ziskat prostriedky na realizciu rieSeni problémov;
hraci mozu platit’ nejaky pausél, firmy moZe platit’ za reklamu

Interlink and reward — pomocou hry méZeme prepojit’ I'udi, ktori by sa inak nenasli; tiez
mozeme odmenovat’ vhodné spravanie sa a nasledne difat’, Ze sa l'udia tak zacnu aj redlne
spravat’

Preco by niekto vlastne mohol taka hru hrat’?

Fun - l'udia sa chcu Casto zabavat.

Get acceptance and respect — l'udia chcd ukdzat’ druhym aki su, resp. ¢o vedia dosiahnut’.
Ocakdévaju spétnui vizbu, uznanie a reSpekt k ich vykonom.

Satisfaction and achievement — hram hru, lebo mam dobry pocit s hrania — robim nieco
zaujimavé, Zijem ,,iny Zivot*, dosahujem veci, ktoré by som inak nedosiahol, nemohol spravit'.
Learning and exploring new things — mnoho l'udi bavi objavovat’ nové veci a ucit’ sa nieco
zaujimavé, co doteraz nevedeli.

Collect and display — mnoho l'udi nieco zbiera — mince, pusky, krabicky od ¢okolady, priCom
'udia svoje zbierky Casto vystavuji na obdiv — vitrina s poharmi, diplom zardmovany na
stene. V hre 'udia mo6Zu zbierat’ ocenenia sa dosiahnuté vysledky (hall of fame), alebo len si
zvySovat’ pocet zabitych nepriatel’'ov. Zberatelia sa so svojou zbierkou Casto radi hraju, napr.
ak zbieraju babiky, mozZe ich poobliekat’ do vSetkého moZného :D

Socialize — pre mnohych hracov je hra len prostredim ¢i prilezitost'ou pre komunikéciu

s inymi hraémi. Toto plati najmé hrach typu MMO, ktoré hra velky pocet l'udi.

Pre rdzne skupiny hracov mdzu byt relevantné iné ciele. Rodicia chci aby sa ich deti v hre aspon
nie¢o naucili. Déchodcovia m6Zu chciet’ v hernom prostredi komunikovat’ s inymi 'ud’'mi a robit’
nieco v ¢om vidia zmysel a maji dojem, Ze eSte stile vedia ,,prispiet’ k veci®, ¢i nieCo dosiahnut’.

Poznamky na zaver

Navrhoval by som to riesit’ ako kombindciu MMORPG a strategickej budovatel'skej hry so
zahrnutim minihier.

Hrac je pritomny v hre, hoci v netelesnej podobe; ma atributy, ktoré vplyvaji na priebeh hry.
Napr. tak, Ze sa uci len ak priplati, zadarmo moze len hrat’ s aktudlnymi schopnostami. Hrac¢
ziskava skills, ktoré mu umoziuju robit’ veci lepSie (napr. menej znecistenia o 5%/level),
alebo mu nieco vobec umoziiujui robit’, napr. postavit’ atdmovu elektraren.

Specialists, projects = poskytuj[ firmy, resp. ini hraci.



Custom content and community contribution — neviem do akej miery toto vieme zabezpecit’ no
na druhu stranu podpora komunity hrd¢ov a dodato¢ného obsahu (o tvorcov, ¢i hracov) je
vel'mi popularna a podstatne zvysuje pridand hodnotu hier.

Persistent world and one common sandbox — idedlne by asi bolo mat’ len jeden svet a nie
povedzme ako World of Warcraft N serverov, kde su hraci plne oddeleni.

Cooperate, contribute, collaborate — toto by asi malo/mohlo by ciel'om hry :D.

Direct vs. Indirect control — zvazit’ do akej miery chceme vyZadovat’ mikromanaZment
aspektov hry (aby hra¢ mal priamu kontrolu nad tym, ¢o sa deje — ovladal raketu) alebo ho
nechat’ veci ovlddat’ nepriamo tym, Ze povie €o sa ma robit’ (raketa let’ sem, ako je uZ na Al
rakety/hry). Z technicko-praktického hl'adiska sa mi zda lepSie nepriame rieSenie.

Story

Z4askodnici

Intro

Good looks

Moznost’ prispdsobit’ si postavicky, domceky, ...

Néhodnost’ a schopnost’ prekvapit’ hraca



Priloha ¢. 4 — Navrh grafického rozhrania webstranky
players
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Priloha €. 5 — 3 vety, ktoré "predaju’” nasu hru

Porota

Ciel'om nasej hry je zdbavnym spdsobom predstavit’ svetu najvicsie problémy, s ktorymi sa l'udia v
roznych Castiach sveta dennodenne stretdvaji, a moZnosti ich rieSenia. Existuju hry, kde su ukdzané
problémy a hry, kde st prezentované rieSenia problémov. Nasa hra je vSak nieco viac. Nielen Ze
predstavi problémy a moZnosti ich rieSenia, ale umoznf aj ziskat’ podporu na ich realizaciu.

Nasa hra je vybornym informativnym a osvetovym prostriedkom pre I'udi vSetkych vekovych
kategorii. Svojim dejom vnaSa hraca priamo do oblasti so seridznymi problémami ako hlad,
nezamestnanost’ alebo zI€ Zivotné prostredie a aktivne podnecuje hraca, aby sa problémom venoval,
aby obyvatel'om Zijiicim v oblasti pomohol. Okrem toho, Ze hra hrdca informuje, poskytuje tieZ vel'a
hodin zdbavy, komunikécie s ostatnymi hra¢mi, a moznost’ dokiipit’ si "nové moZnosti", pri¢om
poplatok nad4cidm, ktoré tieto problémy rieSia v redlnom svete.

Hrdc

Jedna sa o budovatel'sku stratégiu, kde hra¢ predstavuje miestnu autoritu a riadi vyvoj v sidle. Tento
vyvoj dosahuje pomocou realizdcie projektov, pri€om spolupracuje s ostatnymi hra¢mi. Hra¢ moze
byt zvoleny ostatnymi hrd¢mi z oblasti za vodcu, ¢im dostane pod spravu celud oblast’.

Tato strategickd hra nielen Ze pontika nové prostredie, kde budete tvorivo riesit’ najvicsie svetové
problémy, spaja v sebe aj ohromnt siet’ hrd¢ov, moznost’ spolupracovat’ a stperit’, prebudovat’
zaostaly region na vyspeld spolo¢nost’ bez problémov. Okrem toho, Ze sa zabavite, hranim hry
pomdzZete skutoénym I'udom, ktori maji skutocné problémy.

O com to je?
Nasa hra je strategicka hra so socidlnym aspektom. V tejto hre si hra¢i navzdjom pomdhaju riesit’
problémy za ucelom rozvoja zvereného sidla.



Zapis 4. stretnutia timu ¢. 1

Autor zapisu: Bc. Eduard Kuric

Datum: 28.10.2009

Cas: 17:00 - 20:45

Dizka stretnutia: 225 min.

Pritomni: Vedici: Ing. Michal Tvarozek

Clenovia timu: Bc. Eduard Kuric

Bc. Vladimir Mihal
Bc. Karol Résto¢ny
Bc. Rébert Sopko

Miestnost’: D208

Priebeh stretnutia:

- Diskusiu viedol Karol Rasto¢ny.
- Stretnutie malo dve Casti. V prvej Casti postupne kazdy z ¢lenov timu prezentoval story-boardy pre
pridelené vlastnosti (features). Tymto predchddzala dloha z predoslého stretnutia.

21/10-45 Vyrobit’ zoznam ,.features-ov* a po ohodnoteni Rébert Sopko

ich prerozdelit’ medzi ostatnych.

- Uloha splnend v kooperécii s ¢lenmi timu. Rébert vytvoril dokument so zoznamom a pomocou
sluzby Google Docs sme si vlastnosti hry prerozdelili.

21/10-48 Vytvorit’ story-boardy pre pridelené ,,features* Eduard Kuric
21/10-49 Vytvorit’ story-boardy pre pridelené ,,features* Vladimir Mihél
21/10-47 Vytvorit’ story-boardy pre pridelené ,,features* Karol Résto¢ny
21/10-50 Vytvorit’ story-boardy pre pridelené ,,features* Rébert Sopko

- VSetci €lenovia vypracovali story-boardy pre pridelené ,,features®.

V druhej Casti stretnutia sme intenzivne diskutovali k vytvorenym popisom a pripadom pouZitia,
nakol’ko sme si vSetci uvedomili, Ze na niektorych miestach vznikla nekonzistencia a Ciastocné
nepochopenie v dosledku nejednoznacnej granularity zoznamu vlastnosti hry. Tieto nedostatky sme si
vydiskutovali a vyjasnili. Zoznam vlastnosti sme upravili nasledovne:

Zaciatok hry — mapa, kde si hra¢ vyberie lokalitu, resp. region s naroc¢nost’ou
Informacnd komuniké4cia — rozhovor (chat), sikromné spravy
Specialisti

Projekty a granty

Riadenie na drovni krajov

Spolky — spolocenstvé hracov, spoluprdca medzi hra¢mi
N4hoda, napitie, prekvapenie, neistota

Pribehova realita

Pomocnik

Model hraca na zdklade jeho spravania sa

Statistiky

Koniec hry

Tieto vlastnosti sme si prerozdelili a dohodli sme sa na vytvoreni dokumentu, ktory bude obsahovat
analyzu problému, Specifikdciu pozZiadaviek anavrh rieSenia. Dokument budeme vypracovivat



sibezne pomocou sluzby Google Docs tak, aby mal kazdy z ¢lenov moZnost’ sledovat’ progres a vyhli
sme sa tak pripadnej nekonzistencii.

Dalej sme sa dohodli na vytvoreni dokumentu riadenia. Ten pozostdva z nasledovnych &asti:

Uvod
Komunikécia
Ulohy ¢lenov timu
Pl4n projektu
ManaZment rizik

Popri diskusii k story-boardom sme presli d’alSie pridelené tlohy z ndsho posledného stretnutia.

7/10-21 Vytvorit’ databdzu organizacii a projektov Rébert Sopko
- Splnenie dlohy bolo posunuté o d’alsi tyzde.
14/10-32 Vytvorit’ layout webstranky Eduard Kuric

- Layout stranky bol vytvoreny, obohateny o nové grafické elementy, akceptovany a stranka bola
zverejnend v reprezentativnej verzii. Sucasne Vladimir preklopil obsah zdocasnej verzie do
pripravenych $ablén jednotlivych podstranok.

14/10-40 Vytvorit logo timu Eduard Kuric

- Uloha bola splnend s tym, Ze po ndvrhu Eduarda a dohode timu sme sa zhodli, Ze za naSu vizudlnu
identitu (logo) budeme povaZzovat’ sucasny ndpis ,,Quegee team‘ vritane postaviciek, ktoré su
sucast’ou layoutu stranky.

21/10-46 Zoznam rizik Vladimir Mihal

- Uloha splnend. Diskusiu k tdlohe sme vSak presunuli na d’alSie stretnutie, pretoZe intenzivna diskusia
k story-boardom si vyZadovala viac ¢asu ako sme povodne predpokladali.

21/10-51 Vytvorit slajdy o FORTRESSe. Karol Résto¢ny

- Uloha splnena.

Ulohy do d’alSieho stretnutia

ID ulohy | Opis tlohy Pridelené ¢lenovi | Datum vzniku | Predpokladany | Stav
datum splnenia | splnenia

21/10-46 | Zoznam rizik Vladimir Mihdl | 21. 10. 2009 28.10. 2009 Splnend

OdloZena
28/10-52 | Dokument riadenia — manazment | Vladimir Mihdl | 28. 10. 2009 04.11. 2009
rizik

28/10-53 | Dokument riadenia — komunikdcia | Vladimir Mihal | 28. 10. 2009 04.11. 2009

28/10-54 | Dokument riadenia — dvod Rébert Sopko 28.10. 2009 04.11. 2009

28/10-55 | Dokument riadenia — dlohy ¢lenov | Rébert Sopko 28.10. 2009 04.11. 2009

28/10-56 | Dokument riadenia — plan projektu | Rébert Sopko 28.10. 2009 04.11. 2009

28/10-57 | Dokumenticia — zaciatok hry Karol Rasto¢ny | 28. 10. 2009 04. 11. 2009

28/10-58 | Dokumenticia — informacna Karol Rasto¢ny | 28. 10. 2009 04. 11. 2009

komunikacia




28/10-59 | Dokumenticia — $pecialisti Eduard Kuric 28.10. 2009 04.11. 2009
28/10-60 | Dokumenticia — projekty a granty | Eduard Kuric 28.10. 2009 04.11. 2009
28/10-61 | Dokumenticia — riadenie na Karol Rasto¢ny | 28. 10. 2009 04.11. 2009
urovni krajov
28/10-62 | Dokumenticia — spolky Karol Rasto¢ny | 28. 10. 2009 04.11. 2009
28/10-63 | Dokumenticia — ndhoda, neistota, | Rébert Sopko 28. 10. 2009 04. 11. 2009
prekvapenie v hre
28/10-64 | Dokumenticia — pribehova realita | Rébert Sopko 28.10. 2009 04.11. 2009
28/10-65 | Dokumenticia — pomocnik Vladimir Mihdl | 28. 10. 2009 04.11. 2009
28/10-66 | Dokumenticia — model hraca Eduard Kuric 28.10. 2009 04.11. 2009
28/10-67 | Dokumenticia — Statistiky Vladimir Mihdl | 28. 10. 2009 04.11. 2009
28/10-68 | Dokumenticia — koniec hry Rébert Sopko 28.10. 2009 04.11. 2009




