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1 Uvod

Tento dokument slUZi na zdokumentovanie riademevEho projektu Imagine Cup Game
Design 2010 realizovaného timom Quegee. V dokumenteopisané postupy a spdsoby
akymi bol pri vyvoji tento Stvatenny tim riadeny. Prostriedky riadenia boli zvaen
primerane na M&og’ timu a zloZitos projektu.

Kapitola Predstavenieclenov timuobsahuje stiné predstavenie jednotlivyctlenov
Quegee timu rozdelenie zodpovednosti v time.

Kapitola Autorstvo casti dokumentaci®bsahuje prdiad autorstva jednotlivych kapitol
tejto dokumentécie.

KapitolaKomunikaciapojednava o spésoboch a prostriedkoch komunik#migivanych v
time Quegee pri vyvoji projektu.

KapitolaPlanovanieobsahuje dihodoby plan projektu a podrobny plarimeny semester.

Kapitola Manazment rizilsa venuje sp6sobom manazmentu rizik v projekteimeaCup
2010: Game Design a uvadza identifikované rizika

Kapitola Stabna kultraobsahuje pokyny a postupy, ktorymi danovia timu riadia pri
pisani zdrojovych kédov a dokumentov tykajuciclpsgektu.

Kapitola ManaZzment verzii, konfiguracii a zmiewbsahuje metodické pokyny pre
manaZment verzii, konfiguracii a zmien v projektagine Cup 2010: Game Design.

Kapitola Prilohy dava strany pretfad o dokumentoch priloZzenych k tejto dokumentécii,
za ktorym nasleduju jednotlivé prilohy.
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2 Clenovia timu a ich zodpovednosti

2.1 Predstavenie ¢lenov timu

Eduard Kuric

Bakalarke Stadium absolvoval na Fakulte informatikinfforma&nych technoldgii Slovenskej
technickej univerzity v Bratislave v Studijnom prame Informatika. Bakalarsku pracu
vypracoval na tému Interaktivne prehliadanie mudtiialneho obsahu v 3D priestore, ktorej
vysledkom je experimentalne rozhranie pre prehligel multimedidlneho obsahu, akym su
napr. obrazky.

Ovlada programovacie jazyky C++, C#, Java, PHP dzdémwamework), JavaScript
(JQuery). Orientuje sa nagitacovu grafiku, atraktivne pouzivdtké rozhrania vo webovom
a hernom prostredi. Kardindlne technoldgie a ofestrktoré vyuZiva pri svojej tvorbe:
OpenGL, Newton Game Dynamics (Physics Abstractiapek - PAL), DevIL, SDL, Adobe
Flash, ...

Pracuje v spoknosti, ktord vyvija informéné systémy na mieru ako pre prostredie webu,
tak aj stolové aplikacie. V g@tkoch sa podi@l na implementacii rieSeni, v&asnosti sa
jedné predovSetkym o Stadia analyzy a navrhu.

Viadimir Mihal

Bakalarske Studium absolvoval na Fakulte informasiknforma&nych technoldgii Slovenskej
technickej univerzity v Bratislave v Studijnom prame Informatika. Vypracoval bakalarsku
pracu na tému Pozndmkovanie vo #ovom systéme, kde za asistencie veducej projektu
navrhol metédu poznamkovania Waovych dokumentov, ktord nasledne experimentalne
overil.

Ovlada programovaci jazyk Java nd'me dobrej arovni, jazyky C, Pascal, PHP, HTML
a CSS na mierne pokiitej arovni a MySQL a JavaScript na zékladnej UioWhéd skdsenosti
s prostredim Eclipse a MS Visual Studio, grafickyeditorom Adobe Photoshop a 3D
modelovacim nastrojom Blender.

Karol Rasto¢ny

Bakalarke Studium absolvoval na Fakulte informatkinformanych technol6gii Slovenskej
technickej univerzity v Bratislave v Studijnom prage Informatika. Bakalarsku pracu
vypracoval na tému Specifikacia v Object-Z.

HlbSie ovlada programovacie jazyky C++, C# a Ja&®mi.praci sa zameriava hlavne na
technolégie MFC a .Net. Pri vyvoji softvéru vyuzitdavne prostredia MS Visual Studio
a Eclipse.
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Poznatky z praxe nadobudol vo firme Dopravné sygt8cheidt & Bachmann s.r.o., kde
pracoval ako vyvojar aplikécii a kniznic v jazykur€ s vyuZzitim technolégie MFC, kde
vyuzival pri implementécii MS Visual Studio 2008¥SNT systémom.

Rébert Sopko

Bakalarke Studium absolvoval na Fakulte elektratdgha informatiky Technickej univerzity
v KoSiciach v Studijnom programe Informatika. Baltaku pracu vypracoval na tému Navrh
a implementacia distribuovanych aplikacii pre matiu Microsoft .Net.

HibSie ovlada programovacie jazyky C# a Java. Zawarsa hlavne na technoldgie
Silverlight a .Net. Ma dobré skusenosti s vyvojovyprostrediami MS Visual Studio,
Expression Blend a Design.

Skusenosti s pracou v time a Microsoft technolégiaadobudol v staZi Imagine Cup
2009, v ktorej sa v slovenskom findle v kategodft®are Design spolu s timom umiestnil na
2. mieste.

2.2 Rozdelenie zodpovednosti  €lenov timu

Zodpovednosti jednotlivyctlenov timu su uvedené v nasledovnej t&kiau

Taburka 1 — Rozdelenie zodpovednosti v time

Meno Zodpovednos¢

Eduard Kuric * manazér architektary
» zastupca veduceho timu

Viadimir Mihal * manazér komunikacie
Karol Rastény * manaZzér kvality
Roébert Sopko e veduci timu

* manazér planovania
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3 Autorstvo ¢asti dokumentacie

V nasledujucich taldikach su uvedeni autori jednotlivyalasti dokumentacie k riadeniu
projektu a dokumentacie inzinierskeho diela.

Taburka 2 — Autori dokumentécie k riadeniu projektu

Kapitola N&zov Autor

1 Uvod Rébert Sopko

2 Clenovia timu a ich zodpovednosti vsetci

3 Autorstvocasti dokumentacie Robert Sopko,
Karol Résto¢ny

4 Komunikéacia Viadimir Mihal

5 Planovanie Robert Sopko

6 Manazment rizik Vladimir Mihal

7 Stabna kultira Viadimir Mihal

8,8.1,8.2 ManaZment verzii, konfiguracii a zmien | Karol Rastoény

8.3 Manazment zmien Robert Sopko

9 Zoznam priloh Rébert Sopko

A Priloha A — Dizajn manudl Quegee Team | Eduard Kuric

B Priloha B — Ponuka vsetci

C Priloha C — Zapisy z timovych stretnuti vsetci

D Priloha D — Sablona zapisu Karol Rasto&ny

E Priloha E — Preberaci protokol Eduard Kuric

TabuPka 3 — Autori dokumentacie inzinierskeho diela

Kapitola Nazov Autor

1 Uvod Eduard Kuric

2 Prieskum hier Karol Rastoény
3.1 Z&iatok hry Karol Rastoény
3.2 Zobrazenie mapy sveta Karol Rasto&ny
3.3 Riadenie na urovni krajov Karol Rasto&ny
3.4 Spol@enstva Karol Rasto&ny
35 Specifikacia osady Viadimir Mihal
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3.6 Projekty a granty Eduard Kuric

3.7 Zdroje Vladimir Mihal

3.8 Specialisti Eduard Kuric

3.9 Nahodné udalosti Rébert Sopko

3.10 Pribehova realita Robert Sopko

3.11 Statistiky Viadimir Mihal

3.12 Inform&na komunikacia Karol Rastoény

3.13 Pomocnik Vladimir Mihal

3.14 Koniec hry Karol Rastoény

3.15 Herny scenar Robert Sopko

41 Diagram tried <asti: Projekt; Zdroje Karol Rasto¢ny,

Eduard Kuric

Diagram tried <asti: Spol@enstvo;

4.1 Sukromné spravy; Diskusna miesttiddr&®; | Karol Rastoény
Kraj

5.1 Zmena Karol Rasto¢ny

5.2 Specifikacia Karol Rastogny
Navrh —¢asti: Diagram komponentov;

5.3 Komunik&cia klienta s proddkym Karol Rasto&ny
systémom

5.3 Navrh <€ag: Diagram tried Eduard Kuric

6 Prototyp Karol Rastoény
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4 Komunikacia

Clenovia timu medzi sebou komunikuji réznymi spdsbbnodovzdavaji si medzi sebou
obsah r6zneho charakteru. Na komunikovanie pouivaasledujlice podporné prostriedky:

. Instant Mesagging
0 rychla (zv&Sa kratka) textova komunikacia medzi dvottenmi timu
. E-mail
0 obsSirnejSia komunikacia, oznamovanie doélezitycHasiaalebo uloh
0 posielanie bohatSieho obsahu (obrazky, multimédia...)
. Google Groups
0 Spolany e-mailovy alias pre tim.

0 Nahravanie a zdlanie menSich suborov
. Google Calendar

0 zn&enie dblezitych udalosti a terminov v rdmci timav@hojektu

Sourcegear Fortress
0 komunikacia spojena s pridelenymi tlohami, komeatid& Gloh
E-maily poslané na spaloy alias sa ukladaju na serveri sluzby Google Gscasu po

prihlaseni dostupné pegenov skupiny cez webové rozhranie. Udalosti viézdo kalendara
Google Calendar su Vioe dostupné ako nkdd.

Nastroj Sourcegear Fortress v projekte pouZivamavnkel ako nastroj na podporu
planovania a riadenia projektu, prideania dloh a tiez ako systém na manazment verzii.
Komunikécia prostrednictvom tohto systému prebieka v kontexte tychtéinnosti.
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5 Planovanie

Planovanie v projekte Imagine Cup Game Design 381@alizované na dvoch drovniach —
hrubé dlhodobé planovanie a podrobné kratkodobéoptnie. Pri dlhodobom planovani
pouzivame sluzbu Google Calendar. Je to kalendary lobsahuje vSetky délezité Fniky
projektu a je dostupny vSetky&tenom timu. Na podrobné kratkodobé planovanie peunié
systém SourceGear Fortress, v ktorom evidujemeky3élohy pridé¢ované jednotlivym
¢lenom timu. Podrobny plan na najblizSi ty#de vzdy zahrnuty v aktualnom zapise
z timového stretnutia. V3etky zapisy z timovychetstuti sa nachadzaju v prilohe tohto
dokumentu.

5.1 Dlhodoby plan
Hruby dihodoby plan projektu je uvedeny v nasledgiabu’ke.

Taburka 4 - DIhodoby plan projektu

Datum | MiPnik

Odovzdanie dokumenticie analyzy problému, Specifka

4.11.2009 _ .. . . L
poziadaviek a navrh rieSenia

6-7.11.2009 Prezentécia navrhu hry na Ontozure

25.11.2009 TP Cup odovzdanie prihlasky

Odovzdanie prototypu vybranychéasti systému spolu

9.12.2009 s dokumentaciou

15.12.2009 Pouzivatéska prezentacia 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

5.2 Podrobny plan

Podrobny plan projektu na zimny semester je uvedemgsledovnej talilke.
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Tabulka 5 — Podrobny plan projektu na zimny semester

ID dlohy | Opis ulohy Pridelené Datum vzniku | Datum Stav
clenovi splnenia splnenia

1/10-21 | Vytvorit plagét timu Edo Kuric 1.10.2009 2.10.2009 Splnena

7/10-22 PreStudovsSilverlight a jeho Karol Rastény | 7.10.2009 14.10.2009 Presunuta
pouziténog’

7/10-21 | Vytvorit databazu organizécii | Robo Sopko 7.10.2009 14.10.2009 Presunuta
a projektov

7/10-23 | Urobi prieskum podobnych hief  Karol Ra&ty | 7.10.2009 14.10.2009 Splnena

7/10-25 | Vytvorit dlhodoby projektovy | Robo Sopko 7.10.2009 14.10.2009 Splnena
plan

7/10-26 Registrowanas na ImagineCup | Vlado Mihal 7.10.2009 14.10.2009 Splnena
a PeWe prezentaciu

7/10-27 | Premysli¢ koncept, vymyslig Edo Kuric 7.10.2009 14.10.2009 Splnena
motivaciu pre hranie nasej hry

14/10-31 | webstranka - content Vlado Mihal 14.10200 | 16.10.2009 Splnend

14/10-32 | webstranka - layout Edo Kuric 14.10.2009 21.10.2009 Splnena

14/10-25 | Dlhodoby projektovy plan Robo Sopko 12009 16.10.2009 Splneng

14/10-30 | digitalizovat poznamky Michal TvarozZek| 14.10.2009 16.10.2009 Splnena

14/10-21 | Vytvorit databazu organizacii, | Robo Sopko 14.10.2009 21.10.2009 Splnepa
stretnut sa s riaditelkou nadacie
Integra.

14/10-22 | Prestudovat Silverlight a jeho | Karol Rastény | 14.10.2009 21.10.2009 Splnena
pouzitelnost pre nasu hru

14/10-41 | 3 vety, ktore "predaju” nasu hru Edo Kuric 14.10.2009 21.10.2009 Splnena

14/10-42 Vlado Mihdl

14/10-43 Karol Rastény

14/10-44 Robo Sopko

14/10-33 | ficury - poslat Robovi Edo Kuric 14.10.2009 16.10.2009 Splnena

14/10-34 Vlado Mihal

14/10-35 Karol Rastény

14/10-37 | ficury - dat dokopy Robo Sopko 14.10.2009| 21.10.2009 Splnena

14/10-38 | pozriet reklamne trailery Edo Kuric 14.10.2009 21.10.2009 Splnena

14/10-39 | vymysliet cim zaujmeme Edo Kuric 14.10200 |21.10.2009 Splnend

14/10-40 | vytvorit' logo timu Edo Kuric 14.10.2009 21.10.2009 Splnena

21/10-45 | Vyrobf zoznam ,features-ov* a | R6bert Sopko 21.10. 2009 | 22. 10. 2009 Splnena
po ohodnoteni ich prerozdeli
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medzi ostatnych.

21/10-46 | Zoznam rizik Vladimir Mihdl |21.10. 2009 |28. 10. 2009 | Splnena

21/10-47 | Vytvorit story-boardy pre Karol Rastény |21. 10. 2009 28. 10. 2009 Splnena

21/10-48 | pridelené ,features” Eduard Kuric

21/10-49 Vladimir Mihal

21/10-50 Rdbert Sopko

21/10-51 | Vytvorit slajdy o FORTRESSe. | Karol Rastény |21. 10. 2009 |28. 10. 2009 | Splnena

21/10-46 | Zoznam rizik Vladimir Mihal| 21.10.2009| 8.240. 2009 Splnena

28/10-52 | Dokument riadenia — manazmer Vladimir Mihdl |28. 10. 2009 |04. 11. 2009 | Splnena
rizik

28/10-53 | Dokument riadenia — Vladimir Mihal | 28. 10. 2009 04. 11. 2009 Splnena
komunikéacia

28/10-54 | Dokument riadenia — Gvod Rdébert Sopko | 28.10. 2009 |04. 11. 2009 | Splnena

28/10-55 | Dokument riadenia — Glohy Rdbert Sopko 28. 10. 2009 04. 11. 2009 Splngna
¢lenov

28/10-56 | Dokument riadenia — plan Roébert Sopko | 28.10. 2009 |04. 11. 2009 | Splnena
projektu

28/10-57 | Dokumentacia —&atok hry Karol Résttny | 28. 10. 2009 04. 11. 2009 Splnena

28/10-58 | Dokumentacia — infornima Karol Rastény |28.10.2009 |04.11.2009 |Splnena
komunikacia

28/10-59 | Dokumentacia — Specialisti Eduard Kuric| . X8 2009 04. 11. 2009 Splnena

28/10-60 | Dokumentacia — projekty a gran| Eduard Kuric 28.10. 2009 |04.11.2009 |Splnena

28/10-61 | Dokumentacia — riadenie na | Karol Rastény | 28. 10. 2009 04. 11. 2009 Splnena
urovni krajov

28/10-62 | Dokumentacia — spolky Karol Rastény |28.10.2009 |04.11.2009 |Splnena

28/10-63 | Dokumentacia — nahoda, neistopfapbert Sopko 28. 10. 2009 04. 11. 2009 Splngna
prekvapenie v hre

28/10-64 | Dokumentacia — pribehova reali Rébert Sopko | 28. 10. 2009 |04. 11. 2009 | Splnena

28/10-65 | Dokumentacia — pomocnik Vladimir Mihal  28. 2009 04. 11. 2009 Splnena

28/10-66 | Dokumentacia — model hta Eduard Kuric 28.10. 2009 |04.11.2009 |Splnena

28/10-67 | Dokumentacia — Statistiky Vladimir Mihgl 8.2.0. 2009 04. 11. 2009 Splnena

28/10-68 | Dokumentacia — koniec hry Robert Sopko | 28.10. 2009 |04. 11. 2009 | Splnenéa

4/11-69 prezentacia — Uvod Karol Rastp | 4.11.2009 6. 11. 2009 Splnena

4/11-70 | prezentacia - Hry z predoSlych |Karol Rastény |4.11 .2009 6. 11. 2009 Splnena

ro¢nikov
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4/11-71 prezentécia — motivacia Roébert Sopka 1142009 6. 11. 2009 Splnena
4/11-72 | prezentacia - overview + busine| Eduard Kuric 4.11 .2009 6. 11. 2009 Splnena
model obrazok
4/11-73 prezentécia - business model Eduard Kuri¢4. 11 .2009 6. 11. 2009 Splnena
4/11-74 | prezentacia - napojenie na realr Rébert Sopko | 4. 11 .2009 6. 11. 2009 Splnena
projekty
4/11-75 prezentacia - sposob rieSenia | Vladimir Mihal | 4. 11 .2009 6. 11. 2009 Splnena
problémov
4/11-76 | prezentacia - steimy opis hry Vladimir Mihal | 4. 11 .2009 6. 11. 2009 Splnena
11/11-77 | Produiné systémy Karol Rastoy | 11.11. 2009 18. 11. 2009 Splnena
11/11-78 | Modely a atribaty Eduard Kuric 11.11.2009 |18.11.2009 |Splnena
11/11-79 | Navrh GUI Rdbert Sopko 11. 11. 2009 18.20D9 Splnena
11/11-80 | Herna dynamika Vladimir Mihdl | 11.11.2009 |18.11.2009 |Splnena
11/11-81 | Zadéamilesony do Fortressu Rdbert Sopko 11.11. 2009 . 1122009 Splnena
11/11-82 | Zoznam pripadov pouzitia Karol Rastény |11.11.2009 |11.11.2009 |Splnena
18/11-86 | Zabezg#t prihlaSku na TP Cup| Rdbert Sopko 18.11.2009 23000 Splnena
18/11-87 | Architektira Eduard Kuric 18.11.2009 25.11.2009 Splnena
18/11-88 | Herny scenar Vladimir Mihal  18.11.2009 1252009 Splnena
18/11-89 | Analyzova® BRE Karol Rastény |18.11.2009 25.11.2009 Splnena
18/11-90 | GUI verzia2 Rébert Sopko 18.11.2009 22009 Splnena
25/11-99 | Navrh a implementacia klienta | Eduard Kuric 25.11.2009 2.12.2009 Splnena
25/11-100 Néavrh a implementéacia rozhranigRobert Sopko 25.11.2009 2.12.2009 Splnenéa
na komunikaciu medzi klientom|a
serverom
25/11-101] Navrh a implementacia rozhrani| Vladimir Mihal |25.11.2009 2.12.2009 Splnena
na komunikaciu medzi serveron
klientom
25/11-102 Néavrh a implementéacia serveru Karol Réstp | 25.11.2009 2.12.2009 Splnena
25/11-103 Architektdra systému — class | Eduard Kuric 25.11.2009 2.12.2009 Splnena
diagramy
25/11-104 Vytvorit dokument - preberaci | Eduard Kuric 25.11.2009 2.12.2009 Splnena
protokol
25/11-105 Podrobny plan do odovzdania |Rdébert Sopko |25.11.2009 2.12.2009 Splnena

prototypu
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2/12-106 | Graficke rozhranie na klientskej Eduard Kuric 2.12.2009 9.12.2009 Splnena
strane

2/12-107 | Rozhranie klient -> server Robert Sopko | 2.12.2009 9.12.2009 Splnena

2/12-108 | Rozhranie server -> klient Vladimir Mihgl2.12.2009 9.12.2009 Splnena

2/12-109 | Dokument riadenia - stabna Vladimir Mihdl |2.12.2009 9.12.2009 Splnena
kultura a standardy kodovania

2/12-110 | Dokument riadenia - preberacie Eduard Kuric 2.12.2009 9.12.2009 Splnena
protokoly

2/12-111 | Dokument riadenia - planovanie| Robert Sopko |2.12.2009 9.12.2009 Splnena

2/12-112 | Dokument riadenia - ulohy clendrébert Sopko 2.12.2009 9.12.2009 Splnena
timu

2/12-113 | Dokument riadenia - Rdébert Sopko | 2.12.2009 9.12.2009 Splnena
kompletizacia a finalizacia

2/12-114 | Projektova dokumentacia Eduard Kuric 2029 9.12.2009 Splnend

2/12-115 | Server - finalizovanie predbezng Karol Rastény |2.12.2009 9.12.2009 Splnena
verzie
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6 Manazment rizik

ManaZment rizik je dbélezitou &&'ou manazmentu softvérového projektu, pretoze rizika
ohrozuja priebeh vSetkych projektov, preto je pote o rizikach vediga vytvort plan ako
potl&it ich dopady. Tato sekcia opisuje metédu, akou dizikanaZzujeme a zoznam rizik,
ktoré sme paiatocne identifikovali.

6.1 Metdda manazmentu rizik

Ako metédu manazmentu rizik sme zvolili kontinudlmmnalyzu, vyhodnocovanie a
planovanie rizik. Tento postup nam zabeézpskrem zdiatocného poliadu na rizika, ktoré
ohrozuja projekt, neustalu kontrolu nad moznymi admi rizik. Metédu vykondvame v
nasledujucich krokoch:

1. Pctiatotna analyza
a. poiatoéné identifikovanie moznych rizik
b. stanovenie ich dopadov a pravdepodobnosti nastania
c. naplanovanie opatreni na zmiernenie dopadu rizik

2. Opakovana analyza a planovanie (iteracia kazdéy2dhe)
a. identifikovanie novych aktualnych rizik (ak sa naizka objavia)
b. prehodnocovanie zavaznosti uz identifikovanyctkrizi
c. kontrola prebiehajucichinnosti na potlgenie dopadov uz vzniknutych
problémov
d. modifikaciacinnosti potl&ajacich dopad rizik

3. Zhodnotenie vplyvu rizik na projekt
a. Vyhodnotenie dopadov rizik na projekt
b. Vyhodnotenie navrhovanyalinnosti
c. Zhodnotenie Uspesnosti manazmentu rizik

Miera zavaznosti moznych dopadov rizik jéavana v rdmci tejto stupnice:

1. Nizka — dopady takychto rizik z&8a ohrozia . Ak by neboli naplanované Ziadne
opatrenia, dopady neohrozia UspeSné ué&nie projektu. Pri spravnych
opatreniach sa dopady rizik aplne eliminuju.

2. Stredna — dopady rizika m6zu okrem procesu rieSamigektu potencialne ohrazi
aj UspeSnasukortenia. Pre tieto rizikd je nevyhnutné aspidentifikova ich
moZzné spdsoby rieSenia.

3. Vysoka - rizikd s takouto zavaziios priamo ohrozuju Uspesnogrojektu. Na ich

potlatenie alebo eliminovanie je potrebné vopred vytvedenarinnosti. Ak uz
takéto riziko nastalo, je nevyhnutné priebeh tycgimaosti monitorove

4. Katastrofalna — ak nastane riziko s touto zavatmgs projekt je s vikou
pravdepodobna®u odsudeny na neuspech. Opatrenia na zmiernerpadde
takychto rizik musia kyplanované v dostatoom predstihu.
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Hodnoty pravdepodobnostidujme poda nasledovnej stupnice:

1. nizka — tieto rizika s0 malo pravdepodobné alebiste)i postupy, s pomocou
ktorych je mozné takéto rizika takmer Uplne elinviatb

2. strednd — rizikd so strednou pravdepodoboosmézu sa reélne vyskythiv
projekte

3. vysoka - rizikd s takouto pravdepodohbtms sa vyskytuju v takmer vSetkych
podobnych projektoch a je vyhhda im aplne

Rizika budemelalej rozdéova’ na interné a externé. Interné rizika su take,amkvktorych
moZeme priamo vplyva prijat’ také opatrenia, Ze ich Uplne eliminujeme. Medkgétaatri
napriklad nedodrzanie planu alebo odklonenie sapedifikacie. Na externé rizika vplyta
nemdzeme, ich nastanie zavisi od inych vonkajsatofov. Ide najmé o rizik4 spojené s
technickymi prostriedkami, zmenami v organizaceégmetu alebo $aze Imagine Cup.

6.2 Vystupy

Vystupom manazmentu rizik je tdlka rizik v ktorej su rizik4 opisane a ohodnotendlao
kritérii. Tabuw’ka ma nasledovnéipte:

. nazov rizika

. strieny opis rizika

. pravdepodobna'snastania

. moZzné dopady rizika

. zavaznos dopadov

. opatrenia, ktoré planujeme v suvislosti s danyrkaein prija

Z pciatocnej analyzy rizik dostaneme tdbu predpokladanych rizik, ktoré sa mézu
vyskytn(t' na projekte. Po kazdom prehodnoteni rizik sa vyts@mostatna talika rizik, kde
budd uvedené rizika, ktoré zmenili svoje atribatynavé rizika, ktoré boli identifikované
neskoér. Tieto Udaje sa tiez pripiSu do pbévodnepliap (pbvodné Udaje sa neodstrania) s
uvedenim datumu, kedy doslo k zmene.

Finalnym vystupom bude tatka vSetkych rizik s doplnenymi Gdajmi o tof,naozaj
nastali, kedy nastali, akénnosti sme spustili na odvratenie rizika a ri&ooboli opatrenia

acinné. Z vyslednej takity uvidime, naktko boli naSe odhady spravne a opatrenia dobre
naplanované.
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6.3 Tabu/ka predpokladanych rizik

Taburka 6 — Tabu’ka predpokladanych rizik.

Pravdepo
] A 3 9
Riziko Opis rizika Typ ::fslt)gr?; Dopady rizika gs;géggs Navrhované opatrenia
rizika

Zmena Ludia z MS sa rozhodnu| Externé Stredna Neplatrtoalebo Vysoka Zahrnfito terajSej
pravidiel nepovolt’ client-server nepouziténog’ vel'kej ¢asti Specifikacie moznas
slraze aplikécie alebo nastavia terajSej Specifikacie standalone hry.

pravidla odovzdavania Nutnog’ znova Specifikovéhru

tak, Ze aplikacie tohto s offadom na ind architekttru

typu nebude mozné Obmedzena moznts

vV rozumnom rozsahu prezentacie naSich zaujimavych

odovzdd napadov

MensSia atraktivita vysledného

Odklonenie sa| Na rozdiel od klasickych | Interné Stredn& Nedostatoéisu na tvorbu Nizka
od timovych projektov mame néalezitej dokumentéacie
harmonogramu inak Specifikované NizSia kvalita vystupov napriek
TP zadanie a iny sposob vysSej kvalite procesu

prace na projekte, preto

nas postup v ramci

predmetu TP mdze by

iny nez u Standardnych

timov
Fortress Sourcegear Fortres Interné Stredna - Rozdelenie planovania riadeniaNizka
prestane prestane vyhovovaako Vysoka | do viacerych miest/podpornych
vyhovova nastroj na podporu prostriedkov
narokom planovania a riadenia.
Nedostatoné | Nedostatdne otestujeme| Interné Stredn& Mozné nefumog’ hry, Vysoka Pre kazdy modul pisa
testovanie (unit jednotlivé komponenty nepredvidatné spravanie subezne testy
testing, hry, tie mdzu b kriticky Nizka popularita u h&bv a Testova pravidelne celd
acceptance okamih nefungova rozhodcov staze aplikéciu (vSetky hotové
testing) spravne Rychle vyradenie hry v prvych moduly)

kolach

Nedostatoné | Nedostatdne to Interné Nizka — | Nizka hraténod’ pre inych Stredna
testovanie otestujeme z pdiadu Stredna | hr&ov, nez vyvojari
hr&mi hr&a, nedame to zahta Niz8ie hodnotenie na s&Zi

inym Fud'om nez sme my Imagine Cup

informatici
Zmena Jeden zlenov timu alebq| Interné Nizka Narus$enie planu projektu Vysoka Preplanovadlohy¢lena
zloZenia timu | pedagogicky veduci z tinj Potreba nového prerozdelenia timu medzi ostatnych

opusti roli v time
Nepostéujuci | Vyvijana hra bude Externé Stredna Finalna aplikacia bude pomal&tredna Pouzijeme jednoduch$

vykon
prostredia
Silverlight

pomala, bude mapomalud
odozvu

bude md vysokyc¢as odozvy,
hra bude hratma

menej narénu grafiku
Optimalizujeme sigovua
komunikaciu,
prenesiemegagd’ logiky
na klienta
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7 Stabna kultara

Do Stabnej kultiry spadaju formalne néleZitosti,or&t zabezpmiji prelfadnos
a konzistentnasvystupov timu. Ide najma o zapisy zo stretnuthl'ad timovych prezentécii
a zasady pisania zdrojovych kodov.

7.1 Format prezentacii timu

Prezentécie timu su vytvarane v programe MS PovierP¥3Setky pouZivaju rovnaky
graficky navrh vytvoreny Eduardom Kuricom.

7.2 Format z4pisov zo stretnuti

Zapisy zo stretnuti sa vytvaraju v programe MS Waddd korektné formétovanie zapisov
bola vytvorena Sablona programu. Autorom SablonyK@ol Réastony. Tato Sablona sa
nachadza v prilohach.

7.3 Zasady pisania zdrojovych kddov

7.3.1 Zasady formatovania zdrojovych kodov

V zasadach formatovania je Specifikované ako saesi#wiju prvky zdrojového kédu
v subore. Tieto nastavenia si kazdy programatotamdsio automatického formattera vo
svojom vyvojovom nastroji, ktory bude automatickyravova format podia potreby.

7.3.1.1 VSeobecné zasady formatovania

Kuceravé zatvorky (znaky a }), ktoré ohraniuju blok, sa vzdy umiestiju na novy
samostatny riadok, kde sa mo6zu okrem nich nacliddwma znaky tabulator pouzité na
odsadenie. Ak su keravé zatvorky pouZité pri inicializacii poli, os&l na rovnakom
riadku, ako premennd p@ umiestnené za znakom =. d&wmavé zatvorky sa pouZzivaju na
ohranéenie vSetkych blokov, aj jednoriadkovych. PouZijezinoriadkového prikazu za
riadiacou konstrukciou (napriklaghi | ) bez ohranrienia kw@eravymi zatvorkami nie je
povolené.

Na odsadzovanie textu sa pouZiva znak tabulatantoTenak ma vikos' Styroch
znakov medzera, ale nenahradza znakmi medzera.jo¥{ir&k6d sa odsadzuje o jeden
tabulator v kazdom bloku, gom samotné kteravé zatvorky ohradijuce dany blok sa
neodsadzuju.

Prazdne riadky sa umigésiu nasledovne:
» Pred kazdu deklaraciu triedy
* Pred kazdd metody

Prazdny riadok moZe je povoleny aj na inych midstpre @ely spreliadnenia, je vSak
povoleny iba jeden. Riadky kédu nemaju stanovendiménu dzku a nebudl sa zalamava
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Medzery sa vkladaju pred a za kazdy operatokigmixe a pred kazdu hladku zatvorku okrem
volani metdéd.
V jazyku java C# sa Specifické konStrukcie formatogasledovne:

* Zoznamom pouZitych mennych priestoro¢ina v subore od prvého riadku

* Pred deklaraciou menného priestoru je jeddimysiadok.

7.3.2 Zasady pomenuvania elementov zdrojovych kodov

V zasadach pomenuvania je Specifikovany spodsolarapemendvania tried, metod, poli,
premennych a konstéant. VSetky prvky zdrojového kédipomenuavaju vylime v anglickom
jazyku.

7.3.2.1 Baliky a menné priestory

V jazyku C# sa menné priestory pomenuavaju naslegtovn
* <proj ekt >. <konponent >. <subkomponent >
* V nazve menného priestoru sa pouzivaju idké&e malé pismena

» Kazdé slovo v nazve priestoru¢haa véd'kym pismenom, zvySok slova su malé
pismena vratane skratiek (piSe sa Xml namiesto XML)

» Pomenovanie mennych priestorov musf bgdpoveda funkciam tried, ktoré
sa v nich nachadzaju

* Priklad:
0O dient.XM-Messages

7.3.2.2 Triedy a rozhrania

Na nazyvanie tried sa pouZzivaju ibd’ké a malé pismena bez diakritiky. Kazdé slovo péuzi
v nazve triedy zdna vékym pismenom. Triedy sa pomenuvajl podstatnym merkboné
vystihuje &el triedy, ako naprParser Pred nazov triedy sa nevklada Ziadna predpora, ak
napr. cls aleboclass Hlavné podstatné meno mdzZet'hyzvité inym podstatnym menom
alebo pridavhym menom, ktoré lepSie charakteripogstatu triedy, napFEixedThreadPool
Nazov triedy vSak mbze obsahévaajviac Sesslov.

Rozhrania sa pomenuvaju rovnako ako triedy s rémaieZe sa pred ndzov piSeké
pismend.

7.3.2.3 Metédy

Metody sa nazyvaju vyline slovesom, alebo slovnym spojenim pomenuvajlgimog’,
ktord metdda vykonava. Na nazyvanie metdd sa pajZilbva malé a J&é pismena, pred
nazvy metdd sa nevkladaju Ziadne predpony (ako. ngpbobrymi nazvami silLoad Save
WriteToStreamNa rozliSovanie metdd sa nesmu pouZivesla, ako naprSavelaSave2
Nazov metddy nesmie prekié Ses slov. Kazdé slovo v ndzve metodycire vekym
pismenom
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7.3.2.4 Premenné

Premenné sa pomenuvaju jednoduchymi alebo rozvifyiad slov) podstatnymi menami. Ich
nazvy musia pomenuvadata, ktoré premenna v sebe drzia alebo itdl & programe.
Prikladmi dobrého pomenovania activeUsersLisaleboaccessCounter

V nadzvoch premennych inStancii (inak nazyvanycibaty alebo polia, anglfields
alebo instance variables sa pouZivaju J&é a malé pismend rovnakym spbésobom, ako
v nazvoch metdd ale prvé pismeno mudi W¥dy malé. Nazvy premennych inStancii mézu
pozostava maximalne zo Styroch slov.

Iterané premenné su také, ktoré sa deklaruju vo vnyldog alebo v hlauvike f or
cyklu. Nazyvaju sa vykne malymi pismenami, najviac jednoslovne (né&pm, elemenyt Je
to jediny typ premennych, ktory je povolené pometigednym pismenom (nag).
7.3.2.5 Tabulka s prikladmi

V uvedenej tabkke sa nachadzaju priklady pomenovania ré6znych praddsojového kodu
v oboch jazykoch.

Taburka 7 — priklady spravnych pomenovani

Logi cControl | er Servi ce. Core

=

Balik/menny priesto

Trieda Recommender, Fil eReader,
| nrut abl eHashSet

Metdda Read(), Save(), InportSettings()

Premennd inStancig  dat abaseConnecti on

Lokalna premenna reader, outputWiter, taksBatch

lteratna premenna element, item line, i, j, X,y

7.3.3 Vkladanie dokumentacie do zdrojovych kédov

Kazdy subor so zdrojovym kédom musitimdokumentovany. Do dokumentécie sa piSe to,
¢o nie je jasné zo samotného zdrojového koédu. Daihektécie sa nepiSe podrobny opis
¢innosti metddy alebo triedy ,riadok po riadku*.

Na dokumentovanie zdrojovych kédov sa pouZivajlcigfee komentare vo vnutri
suborov so zdrojovymi kédmi. Pre kody vjazyku C# pouZivaju vnorené XML
dokumentané komentare. Dokumentécia v dokumeénfeh komentaroch sa piSe vihe
v anglitine.

XML komentére v jazyku C# sa zapisuju ako viacexdnp riadovych komentarov
z&inajucich znakmi///. Na opisovanie atributov sa pouZzivaju XML elemen®iklad
dokumentéacie v XML komentari:
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/1] <summary>
/11 This is sanple C# XM. comment
/11 </ summary>
/1] <param name="fil eNane">nanme of the fil e</paranpr
/1l <returns>size of the file in bytes as 64-bit |ong</returns>
111 <exception cref="Fil eNot FoundExcepti on">if the file is not found
</ exception>
Dokumentujuci komentar sa piSe bezprostredne readesit kddu, ktory dokumentuje. Ak ma

dokumentovany element anotécie, dokum&mikomentar sa piSe nad anotacie.

7.3.3.1 Dokumentovanie tried
Kazda trieda, musi ndavo svojej dokumentacii opis. V opise musf lyedené:
* Aky je el triedy, aké&innosti vykonavaju jej metody — spravanie triedy

* Aké invarianty platia pre dani triedu — ak ide mapzoznam, poradie
vkladanych prvkov sa zachovava

» Aké su pravidla pouZivania triedy v klientskom kédek ide napr. o kolekciu,
aké objekty sa do nej smu vklada

» Ako sa trieda sprava, ak su pravidla pouZivaniaigEmé — napr. vyhodenie
vynimky, nepredvidat®é spravanie

Taburka 8 — syntax zndiek dokumentovania tried

Pole C#

Opis <summar y>[ opi s] </ sunmar y>
triedy

7.3.3.2 Dokumentovanie metdod

Ku kazdej metdde sa do jej dokumentacie:
» Opiscinnosti, ktord metéda vykonava:
0 <¢&innog’, na ktord bola metdda vytvorena
0 podmienky uspesSného vykonania metody
0 mozZné chyby aproblémy - napr. znama chyba, neaeiné
spravanie za ditych okolnosti
» Opis kazdého z jej argumentov
0 el argumentu — aké data nesie
0 podmienky pre argumentée sa ako argument potiZmie ao nie
* Opis navratovej hodnoty
0 Vv pripade Uspechu
0 Vv pripade neuspechu
e Vynimky
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0 aké vynimky metéda méze vyhddi
0 za akych okolnosti metéda vyhadzuje dané vynimky

Taburka 9 — syntax zndiek dokumentovania metod

Pole C# syntax
Opis metody <sunmar y>[ opi s] </ sunmary>
Argument <par am name="[ argunment] "> [ opi s] </ par an>
Navratova <returns>[ opi s]</returns>
hodnota
Vyhadzovana <exception cref="[vyninka]"> [opis] </exception>
vynimka

7.3.3.3 Dokumentovanie premennych

Z premennych sa dokumettgmi komentarmi dokumentuji iba premenné inStancii
a konstanty (premenné s modifikatormiati c). Pri premennych inStancii sa opisuju data,
ktoré premennd v sebe nesie. Pri konStantach kardentaru uvadza aj hodnota premennej.

Taburka 10 — syntax znéiek dokumentovania premennych

Pole C# syntax

Opis premennej <summar y>[ opi s] </ summar y>

Hodnota val ue = [hodnot a]
konStanty
(statického pba)

Lokalne premenné ani itefiaé premenné sa dokumetrigmi komentarmi nedokumentuju.
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8 Manazment verzii, konfiguracii a zmien

V naSom time vyuziva pri praci na projekte k manadim verzii a zmien nastroje systému
Fortress. Tento systém ma integrovanu spravu v@reistrojmi pre planovanie a spravu uloh.
Tato vlastnos vyrazne zjednodusuje manazment verzii dokumentoln amien, naktko je
mozné pri vkladani novej verzie dokumentu do systépojt’ s tlohou v systéme.

V nasledujice podkapitoly tejto kapitoly su veno&ametodikAm manazmentu verzii,
konfiguracii a zmien. V tychto metodikach su defiaoé zakladné pojmi, pouzivané
v metodikach, vykonavané procesy, ktoré zahrnutéamazmente opisanom metodikou a roly
¢lenov timu v tychto procesoch a zodpovednosti&iotychto roli vyplyvaju.

8.1 Manazment verzii

Téato metodika definuje procesy manazmentu verdudentacie a zdrojovych kdédov hry
vyvijanej timom Quegee. Ako néastroj pre spravu V¢gzpouZity systém Fortress.
8.1.1 Pojmi pouzité v metodike

Fortress— systém uteny k manazmentu zivotného cyklu softvérovych systé pre malé
a stredné timy. Sag’ou tohto systému je aj nastroj pre spravu vermn$tdlovana verzia
1.1.4.18402.

Klient systému Fortress— aplikdcia umofujica komunikaciu so serverom systému
Fortress, vykonavanie zmien v jeho UloZiskach awspwrerzii suborov uloZenych v tychto uloZiskach.
InStalovand verzia 1.1.4.18402.

Fortress plug-in pre Eclipse- plug-in pre Eclipse umdgjaci spravu verzii priamo z prostredia
Eclipse. InStalovand verzia 1.1.4.18402.

Plug-in— jednoducho inStalovdted aplikacia, ktora rozSiri funkcionalitu systému.
Eclipse— open source integrované vyvojové prostredie.

IBM Rational Software Architect nastroj pre pokkdly, modelom riadeny vyvoj vyuZivajuci
prostredie Eclipse, ktory bude vyuZzity pri analgzeavrhu hry. InStalovana verzia 7.0.0.9

Klientska stanica- pracovné stanicdena timu s nakonfigurovanym klientom systému feadr
Check In- vloZenie novej verzie suboru do UloZiska.

Check Out- ozng&enie suboru v UloZisku informujlce, Ze je subotaainy.

Undo Check Out zruSenie ozrignia suboru informujiceho, Ze je stbor editovany.
Exkluzivny zamok zdkaz editacie suboru ostatnym pouZitateCVS systému.

UloZisko— umiestnenie v databaze CVS systému, kde st arkéad spravované verzie dokumentécie,
modelov a zdrojovych stborov vyvijaného systému.
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8.1.2 Roly a zodpovednosti

V tejto Casti su definované vSetky rofenov timu, pre ktorych je tento dokumentamy
aich zodpovednosti vyplyvajuce ztychto roli. Bdienie role k zodpovednosti je mozné
vidiet' v tabu’ke 1.

Taburka 11: Roly ¢lenov timu a ich zodpovednosti.

Rola Zodpovednositi

Projektovy manazér Rozhodnutie o trvalom zmazamiadu z Uloziska

Systémovy Konfiguracia systému Fortress na klientskej stanici

administrator Trvalé zmazanie zaznamu z UloZiska

Analytik Vytvaranie projektov analyzy v prostre@®M Rational Software Architect

Editacia suborov projektov analyzy
Editacia dokumentéacie analy

Navrhar Vytvaranie projektov navrhu v prostredi |IB¥tional Software Architect
Editacia suborov projektov navrhu
Editadcia dokumentécie navrhu

Programator Vytvaranie projektov v prostredi Miad/isual Studio 2008
Editacia suborov zdrojovych kédov a zdrojov projekt
Editacia dokumentéacie implementacie

8.1.3 Procesy manazmentu verzii

8.1.3.1 Konfiguracia systému Fortress na klientskej stanici

Proces konfiguracie systému Fortress na klientskapici musi prebehiitu vSetkych
¢lenov timu. Krok 3 sa uskutduje len na klientskych staniciach programatorovakk 4 a 5
prebiehaju len na klientskych staniciach analytikavavrharov.

Taburka 12: Proces konfiguracie systému Fortress na klientstkejici.

Krok Kapitola
1. InStalacia klienta systému Fortress 8.1.4.1
2. Konfiguracia klienta systému Fortress 8.1.4.2
3. Konfiguracia klienta systému Fortress v Micrédggual Studiu 2008 8.1.4.3
4. InStalacia Fortress plrinu do IBM Rational Software Architec 8.1.4..
5. Konfiguracia Fortress plug-inu v IBM Rationalf®are Architecte 8.1.4.5

8.1.3.2 Vytvorenie nového projektu

Proces vytvorenia nového projektu sa uskttge vzdy pri spusteni vyvoja komponentu
vyvijaného systému.

Tabulka 13: Proces vytvorenia nového projektu.

Krok Kapitola
1. Vytvorenie nového projektu na klientskej sta 8.1.4.¢
2. VloZenie projektu do UloZiska Fortressu 8.1.4.7
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8.1.3.3 Editacia suborov

Proces editacie suborov sa ukoje krokom 3. A ak sa ma zmena utbZio UloZiska
a krokom 3. B ak sa zmeny nemaju ufodo Uloziska.

Tabulka 14: Procesditacie suborov.

Krok Kapitola
1. Ziskanie najnovSej verzie suboru 8.1.4.8
2. Check Out suboru pre editovanie 8.1.4.9
3. A | Check In upraveného suboru 8.1.4.10
3. B | Undo Check Out upraveného suboru 8.1.4.11

8.1.3.4 Trvalé odstranenie zaznamu z uloziska

Proces trvalého odstranenia zdznamu z UloZiskai zardtkos’ databazy UloZiska a
nenavratne odstrani zaznam aj s informaciami o yamiach.

TabuPka 15: Procesrvalého odstranenia zaznamu z Gloziska.

Krok Kapitola
1. Rozhodnutie o zmazani zaznamu z uloziska 8.1.4.12
2. Odstranenie zaznamu z UlozZiska 8.1.4.13

8.1.4 Opis krokov procesov

8.1.4.1 Instaldcia klienta systému Fortress

Vstup: poziadavka na inStalaciu klienta systému Forteggsacovna staniadena timu, kam
ma byt klient systému Fortress nainStalovany
Vystup: nainstalovany klient systému Fortress na pracostagjici

Zodpovedny: systémovy administrator

Pred konfiguraciou klienta systému Fortress je gimté tohto klienta nainstalavana
pracovnu stanictlena timu.

8.1.4.2 Konfiguracia klienta systému Fortress

Vstup: pracovna stanicdena timu s nainstalovanym klientom systému Fostres
Vystup: pracovna stanica so spravne nakonfigurovanym tdiersystému Fortress
Zodpovedny: systémovy administrator

Aby mohol ¢len timu pracovaso systémom Fortress je potrebné nakonfigurddianta
systému Fortress. Pri konfigurécii je potrebné anastv klientovi profil kontaclena timu
v systéme Fortress.

8.1.4.3 Konfiguracia klienta systému Fortress v Microsoft Visual Studiu 2008

Vstup: pracovnd stanica programatora s nainstalovanyrstnedim Microsoft Visual Studiu
2008 a spravne nakonfigurovanym klientom systémitréss
Vystup: pracovna stanica so spravne nakonfigurovanym tklien systému Fortress

v Microsoft Visual Studiu 2008
Zodpovedny: systémovy administrator
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Programator potrebuje k svojej praci spravne naganbvaného klienta systému Fortress
v Microsoft Visual Studiu 2008. Konfiguracia kliensystému Fortress v Microsoft Visual
Studiu 2008 zatia nastavenia plug-inu pre spravu verzii v Microstifiual Studiu 2008.

8.1.4.4 Instalacia Fortress plug-inu do IBM Rational Software Architectu

Vstup: poziadavka na inStalaciu Fortress plug-inu do IBRdtional Software Architectu
a pracovnd stanica analytika alebo néavrhéara stadéonginym IBM Rational Software
Architectom

Vystup: pracovna stanica s nainStalovanym Fortress plagrido IBM Rational Software
Architectu

Zodpovedny: systémovy administrator

Pred konfiguraciou Fortress plug-inu v IBM Ratior&bftware Architecte, je potrebné
tento plug-in spravne nainStalovdo IBM Rational Software Architectu.

8.1.4.5 Konfiguracia Fortress plug-inu v IBM Rational Software Architecte

Vstup: pracovna stanica analytika alebo navrhara s tain&nym Fortress plug-inom do
IBM Rational Software Architectu
Vystup: pracovna stanica so spravne nakonfigurovanym éswtplug-inom do IBM Rational

Software Architectu
Zodpovedny: systémovy administrator
Analytik a névrhar potrebuju k svojej praci sprawmakonfigurovany plug-in systému
Fortress v IBM Rational Software Architecte. Konfigcia plug-inu systému Fortress v IBM
Rational Software Architecte zéta zobrazenie okien plug-inu a nastavenie prihlasicha
Gdajov do systému Fortress.

8.1.4.6 Vytvorenie nového projektu na klientskej stanici
Vstup: poZiadavka na spustenie vyvoja hového komponentu
Vystup: spravne vytvoreny novy projekt na klientskej stanic
Zodpovedny: analytik, navrhar, programator

Spustenie vyvoja nového komponentu vyZaduje vytviereprojektov pre prislusné
vyvojové prostredia (IBM Rational Software ArchiteMicrosoft Visual Studio 2008). Pred
vloZzenim nového projektu do UlozZiska systému Festije potrebné vytvariprva verziu na
klientskej stanici.

8.1.4.7 Vlozenie projektu do uloziska Fortressu
Vstup: spravne vytvoreny novy projekt na klientskej stani
Vystup: spravne vlioZeny novy projekt do UloZiska Fortressu
Zodpovedny: analytik, navrhér, programator

V tomto kroku je opisany postup ako spravne vlaiovy projekt do uUloZiska. Tento
proces obsahuje informécie o tom ako mé psojekt okomentovany a hierarchiu adresarov
UloZiska, kde mé hiyvloZzeny.

8.1.4.8 Ziskanie najnovsej verzie stuboru

Vstup: poZiadavka na zmenu suboru uloZzeného v UloZisku
Vystup: vytvorena képia najnovsej verzie suboru na praepstanici
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Zodpovedny: analytik, navrhér, programator

Pred editaciou suboru je potrebné ziskajnovsSiu verziu tohto suboru z GloZiska, aby
nedoSlo k Uprave neaktualneho suboru, ktory by mpotahradil aktudlnu verziu suboru
v UloZisku.

8.1.4.9 Check Out suboru pre editovanie
Vstup: vytvorenda képia najnovsej verzie suboru na praepstanici
Vystup: subor vedeny v systéme Fortress ako editovany
Zodpovedny: analytik, navrhar, programator

Po ziskani najnovsej verzie suboru pre editovanojrebné oznamsystému Fortress, Ze
je subor editovany a &it’ ¢i ma by’ na jeho editovanie dany exkluzivny zamok. Postinpot
kroku obsahuje opis kedy je mozné pduZxkluzivny zamok, a ktoré informécie je potrebné
uvieg’ do komentaru ako dévod editacie suboru.

8.1.4.10 Check In upraveného stboru

Vstup: upraveny subor, ktory je v systéme Fortress vedéoyeditovany
Vystup: vytvorena nova verzia suboru v UloZisku a odobrafiboru z evidencie editovanych
suborov

Zodpovedny: analytik, navrhar, programator

Tento krok sluzi k uko¥eniu editacie suboru, #ema by nova verzia suboru vloZzené do
UloZiska systému Fortress. Postup tohto kroku aljeahj opis komentaru, ktory ma tby
vloZeny k novej verzii suboru.

8.1.4.11 Undo Check Out upraveného stiboru

Vstup: subor, ktory je v systéme Fortress vedeny akmedality
Vystup: odobratie suboru z evidencie editovanych suborov
Zodpovedny: analytik, navrhar, programator

Tento krok slUzi k ukoteniu editacie suboru, B#ema by nova verzia stuboru zahodena.

8.1.4.12 Rozhodnutie o zmazani zaznamu z uloziska

Vstup: poziadavka na zmenSenid’kesti databazy uloziska
Vystup: rozhodnutie o zmazani zdznamu z UloZiska
Zodpovedny: projektovy manazér
Aj je potrebné, projektovy manazér mdze rozhadmlizmazani zaznamu z UloZiska.
V metodike tohto kroku st opisané pravidla, kedgenby zmazany zdznam ulozZiska.

8.1.4.13 Odstranenie zaznamu z uloziska

Vstup: rozhodnutie o zmazani zaznamu z Uloziska
Vystup: UloZisko bez zmazaného zaznamu
Zodpovedny: systémovy administrator

V tomto kroku je opisany postup trvalého odstraaesdiznamu z GloZiska.
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8.2 Konfiguracia systému Fortress na klientskej sta NicCi

Tato metodika podrobne opisuje postup konfigurdgystému Fortress na klientskej
stanici. Predpoklada pri tom, Ze pouziVakéientskej stanice ma pridelené konto v systéme
Fortress. Pokia nema pridelené konto je potrebné postupopad’a metodiky M 2.2.1
Ziskanie pouzivatského konta.

Tato metodika je wena pre systémovych administratorov.

8.2.1 InStalacia klienta systému Fortress

1. Stiahnite inStalator klienta systému Fortress vorzive 1.1.4 fttp://download-
us.sourcegear.com/Fortress/1.1.4.18402/FortresgCliel 4 18402.mpi
2. Spustite inStalator stiahnutého klienta. Ak sa pasteni zobrazi chybova hraska s kddom
2738, spustite Prikazovi riadok ako administratoadajte prikaz
a. v pripade 32 bitového ope&raho systému:
reg del ete "HKCW SOFTWARE\ Cl asses\ CLSI D\ { B54F3741- 5B07-
11CF- A4BO- 00AAOQ4A55E8}" [/ f
b. v pripade 64 bitového ope&ragého systému:
reg delete
" HKCW\ SOFTWARE\ Cl asses\ Ww6432Node\ CLSI D\ { B54F3741-
5B07- 11CF- AABO- 00AAOO04AS55E8} " / f
a opakovane spustite inStalator.

3. Postupujte pokh pokynov v inStalatora.

8.2.2 Konfiguréacia klienta systému Fortress

« Spustite klienta systému Fortress (StartV3etky programy— SourceGear Fortress
Fortress Client)

» V ponukeFile kliknite naConnect To Server

+ Stlatte tlatidlo Edit Profiles...

o Stlxte tltidlo New

» Zadajte meno profilu ,Imagine Cup 2010 — GD* a &tetlaidlo OK

» Vyplnte zobrazeny dialég (Obrazok 1):

o Username — pristupové meno pouZiVatdientskej stanice
Password — pristupové heslo pouZiVatdientskej stanice
Fortress server — mirai.fiit.stuba.sk
Zvolte Remember
Default Repository - ImagineCup 2010 — GD

0 Zvol'te Automatically choose this repository
a stla&te tlatidlo Save
* Vyberte profil Imagine Cup 2010 — GD a stiatlatidlo OK.

« Zavrite klienta systému Fortress.

O O 0o
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Login Information

Username:; ilTlEﬂﬂ

i

Password:

Fortress Server: {mirai fiit stuba sk

[7] Use 55L
[#] Bemember password

Repository Information

Default Repositery: {imagineCup 2010 - GD

[¥#] Automatically choose this repositary

| Get Repository List.. |

Obrazok 1: Nastavenie pouzivdtekého profilu klienta systému Fortress

8.2.3 Konfiguracia klienta systému Fortress v Micro  soft Visual Studiu
2008

Tento postup vykonava systémovy administrator rentdkych staniciach programétorov.
Predpokladd sa priiom, Ze na Klientskej stanici je nainStalované vgvéj prostredie
Microsoft Visual Studio 2008. Ak nie je toto vyve® prostredie nainStalované, vykonajte
najskor postup pdd metodiky M 1.2.2 InStalacia vyvojového prostrearosoft Visual
Studiu 2008.

» Spustite Microsoft Visual Studio 2008.

» Otvorte nastavenia prostredia (ToesOptions).

* V ponuke Source Controlvyberte poloZkuPlug-in Selectiona nastavteCurrent source
control plug-innaSourceGear Fortress Classic Cligi@brézok 2).

» Zatvorte Microsoft Visual Studio 2008.
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-
Cptions

|,‘E?-E3—1I

Ervircnment Plug-In Selection:
Projects and Solutions
4 Source Control Specifies the source control plug-in to use with Microsoft Visual Studio and allows
P|U9- -in Selection changes to plug-in specific options.
Environment
Plug-in Settings
Text Editor Current source control plug-in:
» Database Tools ﬁSourceGear Fortress Classic Client vD
Debugging
Device Tools
HTML Designer
» Office Tools
Test Tools
Text Templating
Windows Forms Designer
» Workflow Designer

I OK ] | Cancel

Obrazok 2: Nastavenie plug-inu pre manazment verzii v Miofo¥isual Studiu 2008.

8.2.4 InStalacia Fortress plug-inu do IBM Rational  Software Architectu

Tento postup vykonava systémovy administrator rnantdkych staniciach analytikov
a navrharov. Predpoklada sa @om, Ze na klientskej stanici je nainStalované vgveéj
prostredie IBM Rational Software Architect vo vérzi.0.0.9. Ak nie je toto prostredie
nainStalované, vykonajte najskér postup ljgochetodiky M 1.2.3 InStalacia prostredia IBM
Rational Software Architect.

Stiahnite archiv obsahujuci Fortress plug-in prépSe vo verzii 1.1.4http://download-
us.sourcegear.com/Fortress/1.1.4.18402/FortrespsEPlugin_site 1 1 4 18419.yip
a rozbdite ho do zloZzky C:\Fortress_EclipsePlugin.

Spustite IBM Rational Software Architect.

Otvorte dialdg aktualizacie softvéru (Help Software updates> Find and Install).

V zobrazenom dialégu vyberte moZiidsearch for new features to install kliknite na
tlacidlo Next

Kliknite na tlatidlo New Local Site., vyberte adresar C:\Fortress_EclipsePlugin a vyber
potvrd'te stl&enim tl&idla OK.

Stlte tlgtidlo Finish.

V zobrazenom zozname ozte poloZkuFortress_EclipsePlugia stl&te tlatidlo Next
Zvol'te moznos| accept the terms in license agreemaistlgte tlatidlo Next

Stladte tltidlo Finish.

Stladte tltidlo Install All.

Potvrd’te reStartovanie prostredia IBM Rational Softwarehitect.

8.2.5 Konfiguréacia Fortress plug-inu v IBM Rational Software Architecte

Tento postup vykonava systémovy administrator riantdkych staniciach analytikov
a navrharov po dokaeni inStalacie Fortress plug-inu do IBM Rationaft®are Architectu.
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=

Otvorte dialdg zobrazeni#ialSich nastrojov (Windows Show View— Other).

2. V zobrazenom dialégu rozfte poloZku Fortress a oznéte polozky Fortress Bug
Tracking Fortress History VievaPending Change Satstla&te tlatidlo OK.

3. V prostredi vyberte zaloZKedortress Bug Tracking stl&te tl&tidlo Log in to Fortress

4. Vyplite zobrazeny dial6g (Obrazok 3):

o] Username — pristupové meno pouZilatidientskej stanice
o} Password — pristupové heslo pouzitatdientskej stanice
o] Fortress server — mirai.fiit.stuba.sk
a stlate tlatidlo OK.
"n} Fortress Login ‘ m

Username: meno

Password: sesssseesREe

Fortress Server: miral.fiit.stuba.sk

[ Use ss5L
QK | | Cancel

Obréazok 3: Nastavenie pouzivdiekého konta systému Fortress.

5. Zatvorte IBM Rational Software Architect.

8.3 Manazment zmien

Tato metodika obsahuje pokyny pre procesy tykaga&ybavenia poziadavky na zmenu
v projekte ImagineCupGD.

8.3.1 Slovnik pojmov
Fortress— systém od firmy SourceGear pre manazment Zivotogklu aplikacie

8.3.2 Roly a zodpovednosti

Rola Zodpovednos¢

Projektovy manazey < Analyza poziadavky na zmenu

* Rozhodnutie o realizacii zmeny

* Naplanovanie poZiadavky na zmenu
» Pridelenie poziadavky na zmenu

* Vyhodnotenie vysledného stavu poziadavky na zmenu

Manazér « Specifikacia implementaych detailov poZiadavky na
architektary zmenu

Programator * Implementécia zmeny

Tester » Otestovanie funknosti zmeny
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Manazér kvality » Overenie funknosti zmeny

« Overenie,di aplikacia sjiiia definované poZiadavky po
implementovani zmeny

Dokumentarista » Aktualizacia dokumentacie po vykonanej zmene

8.3.3 Procesy vybavenia poziadavky na zmenu
Vybavenie poZiadavky na zmenu pozostéava z tychiogsov:

Nézov Kapitola
Zaznamenanie poziadavky na zmenu, 4.1
Analyza poZziadavky na zmenu 4.2
Specifikacia 4.3
Naplanovanie poziadavky na zmenu 4.4
Pridelenie poziadavky na zmenu 4.5
Implementacia a testovanie 4.6
Overenie kvality 4.7
Vyhodnotenie 4.8
Uprava dokumentécie 4.9

8.3.3.1 Zaznamenanie poziadavky na zmenu

Vstup: poziadavka na zmenu
Vystup: poziadavka na zmenu evidovana v stave “uncoméfrireepotvrdend)
Zodpovedny: manazér komunikacie

Ktorykolvek ¢len timu realizujiceho projekt ImagineCupGD mdZe naZgrovi
komunikécie dortit’ poZiadavku na zmenu, ak nastal niektory z tychipeaglov:

» V aplikacii bola zistena chyba.
« Implementécia niektorgjasti aplikacie nedpa stanovené poZiadavky.
* DoSlo k zmene poZiadaviek na aplikaciu.

ManaZér komunikacie je povinny zaevidévaovu poZiadavku na zmenu v systéme
Fortress a informovao poZiadavke na zmenu projektového manaZzéra.

Metodické pokyny, tykajuce sa komunikicie novejipddvky na zmenu manaZérovi
komunikacie su uvedené v kapitole 3.4.2. metodikyndvd komunikécia v projekte
ImagineCupGD.

Podrobné metodické pokyny pre zaevidovanie novéjgolavky na zmenu su uvedené v
kapitole 5.1. tejto metodiky.

8-10



Imagine Cup 2010: Game Design - Dokument k riadeniu projektu

8.3.3.2 Analyza poziadavky na zmenu

Vstup: poZiadavka na zmenu evidovana v stave “uncoméfrieepotvrdend)
Vystup: poZiadavka na zmenu ohodnotena ako prijata aabuetnuta
Zodpovedny: projektovy manazér
Projektovy manaZzér analyzuje poZiadavku na zmepuidavanu v systéme, pam berie
do uvahy nasledovné faktory:

1. Do akej miery je realizicia zmeny potrebna pre sispaikotienie projektu.
2. Do akej miery ovplyvni realizacia zmeny projektqugn.

3. Do akej miery sa nova poziadavka na zmenu zhodujeevidovanymi poziadavkami
na zmenu

Na zéklade analyzy poZiadavky na zmenu projektoanadér zmeni stav poZziadavky
evidovanej v systéme Fortress na jeden z tychtmeta

* Duplicate (duplicitna) — nova poziadavka sa zhodsijeoziadavkou, ktora uz je
evidovana.

* Invalid (neplatna) — pozZiadavku na zmenu nie jeqinié realizova
* Open (otvorend) — poziadavka na zmenu sa budeogali

PoZiadavka na zmenu so stavom ,duplicate” alebealid” je povaZzované za zamietnutu.
Poziadavka na zmenu so stavom ,,open“ je povaZoramijatu.

Podrobné metodické pokyny, ktorymi je projektovymazér povinny sa riadlipri analyze
novej poziadavky na zmenu a naslednej zmene stavdiagavky evidovanej v systéme
Fortress, su uvedené v kapitole 5.2. tejto metodiky

8.3.3.3 Specifikacia

Vstup: poziadavka na zmenu v stave otvorena
Vystup: Specifikovana poziadavka na zmenu v stave otéoren
Zodpovedny: manaZzér architektlry

ManaZzér architektlry af, ktorych casti aplikacie sa poZiadavka na zmenu tyka
a Specifikuje vSetky vlastnosti aplikacie, ktoré potrebné pre vybavenie poZiadavky
implementové. Specifikaciu poZiadavky na zmenu zaznamena ésystFortress pd
pokynov uvedenych v kapitole 5.3. tejto metodiky.

8.3.3.4 Naplanovanie poziadavky na zmenu
Vstup: Specifikovana poziadavka na zmenu v stave otéoren
Vystup: aktualizovany projektovy plan
Zodpovedny: projektovy manazér

Projektovy manazér odhadne naklady potrebné nizéeal poziadavky na zmenu a na
zaklade tohto odhadu upravi projektovy plan. O zngmojektového planu upovedomi
vSetkych ostatnyclenov timu realizujuceho projekt ImagineCupGD.
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Podrobné metodické pokyny k zmene projektového wplaad uvedené v kapitole 7.4.
metodiky Planovanie v projekte ImagineCupGD.

8.3.3.5 Pridelenie poziadavky na zmenu

Vstup: Specifikovana poZiadavka na zmenu v stave otéoren
Vystup: poziadavka na zmenu v stave pridelena
Zodpovedny: projektovy manazér

Projektovy manazér &ir ¢clena timu zodpovedného za implementaciu poZiadawky
zmenu, ktord je v systéme evidovana ako otvoreridofto vybere sa projektovy manazér
riadi pokynmi pre vyber konkrétnehiena timu na realizovanie ulohy, ktoré si uvedené
v kapitole 2.3.2 metodiky Planovanie v projekte ¢im@CupGD.

Projektovy manazér nasledneiiuéasovy interval, v ktorom poZiadavka na zmenu musi
byt implementovana, prideli pozZiadavku na zmenu vésget Fortress zvolenémilenovi
timu a upovedomi tohttlena timu o prideleni poZiadavky.

Podrobné metodické pokyny pre pridelenie poziadavkyzmenu su uvedené v kapitole
6.5.

8.3.3.6 Implementacia a testovanie
Vstup: poZiadavka na zmenu v stave pridelena
Vystup: poZiadavka na zmenu v stave hotova
Zodpovedny: programator a tester

Za implementéaciu vSetkych funkcii Specifikovanychpopise poZiadavky na zmenu
v stanovenontase je zodpovedn§len timu, ktorému bola poZiadavka na zmenu pridelen
Tento ¢len timu je vroli programatora atestera. Po impetovani a otestovani
implementovaného kdédu zmeni stav poziadavky v systBortress na ,completed” (hotova)
a o tejto zmene upovedomi manaZzéra kvality.

Podrobné metodické pokyny pre implementovanie tatasie zdrojového kdédu su
uvedené v metodike Implementacia a testovanie jekt® ImagineCupGD. Podrobné
metodické pokyny na zmenu stavu poziadavky v systérortress po skdéeni jej
implementécie a testovania su uvedené v kapitélet&to metodiky.

8.3.3.7 Overenie kvality
Vstup: poZiadavka na zmenu v stave hotova
Vystup: poZiadavka na zmenu v stave overena alebo otvorena
Zodpovedny: manaZzér kvality

ManaZzér kvality overi, Ze vSetky vlastnosti aplikddefinované v Specifikacii poZiadavky
na zmenu boli implementované a otestované a otailitu a funknog’ celej aplikacie po
implementovanych zmendéch. Pri tomto procese sa pakynmi uvedenymi v metodike
Overovanie kvality v projekte ImagineCupGD.

Na zéklade vysledkov procesu overovania kvality minstav evidovanej poZiadavky na
zmenu na:
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Verified (overend) — v pripade, Ze aplikécia po lengentovani zmeny §fm vsetky
definované pozZiadavky.

Open (otvorend) — v pripade, Ze aplikacia po impletovani zmeny neffm vsetky
definované poziadavky.

O vyslednom stave poZiadavky na zmenu manaZzér tkvatformuje projektového
manazéra a dokumentaristu.

Podrobné metodické pokyny na zmenu stavu poZiadandystéme Fortress po procese
overenia kvality su uvedené v kapitole 5.7. tejetoaliky.

8.3.3.8 Vyhodnotenie

Vstup: poziadavka na zmenu v stave overena
Vystup: poZiadavka na zmenu v stave uzavretd alebo zokwanena
Zodpovedny: projektovy manazér

Projektovy manazér &irvysledny stav realizovanej poziadavky na zmersletvne.

V pripade, Ze poziadavka na zmenu nepreSla konteje opé v stave ,open” (otvorena),
vyZiada si octlena timu dokument Zdévodnenie nesplnenia Ulohfinoeany v kapitole 8.3.
metodiky Timova komunikacia v projekte ImagineCupGa zaklade tohto dokumentu
znovu analyzuje poziadavku na zmenuljzokiapitoly 4.2. tejto metodiky.

V pripade, Ze poZiadavka na zmenu je v stave jeefif(overend), projektovy manazér
uzavrie ju vyhodnoti ako UspeSne realizovani estésye Fortress zmeni jej stav na
.disregard“ (uzavretd). Dokumentaristovi pridelioldl aktualizové dokumentaciu, pda
pokynov o pridéovani dloh uvedenych v kapitole 2.3.4 metodiky Blamie v projekte
ImagineCupGD.

Podrobné metodické pokyny k procesu vyhodnotegsledného stavu poZiadavky na
zmenu su uvedené v kapitole 5.8. tejto metodiky.

8.3.3.9 Uprava dokumentacie

Vstup: poziadavka na zmenu v stave overena
Vystup: aktualizovana dokumentacia evidujuca implememtavaoZiadavku na zmenu
Zodpovedny: dokumentarista

Dokumentarista, v pripade, Ze poziadavka na zmeBlamo stavu ,disregard” (uzavreta),
zaktualizuje projektovi dokumentéciu fadpokynov uvedenych v kapitole 3.3. metodiky
Dokumentacia v projekte ImagineCup GD. O zaktuaizd dokumentacie upovedomi
projektového manazéra.

8.3.4 Podrobné metodické pokyny pre vybavenie pozia  davky na zmenu

8.3.4.1 Zaevidovanie novej poziadavky na zmenu v systéme Fortress

Evidenciu novej poZiadavky na zmenu vykonava mankdéunikacie. Pri tomto procese
sa riadi nasledovnymi pokynmi.
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1. V internetovom prehliadd prejs’ na stranku obsahujucu systém Fortress pre projekt
ImagineCupGD. url adresa tejto stranky je:
http://mirai.fiit.stuba.sk/VaultService/VaultWeb/gm.aspx

2. V zobrazenej prihlasovacej stranke vyplrpolia ,Username® (meno) a Password
(heslo). Po spravnom vyplneni tychto poli sa psiilddo systému kliknutim na
tlacidlo ,Login® (prihlasit). Ak manazér komunikacie nepoznéa Udaje pre prémlies
(meno a heslo), ziska ich od projektového manazgrgaom sa riadi pokynmi o
komunikécii utajenych ddajov, uvedenych v kapitdie4.8. metodiky Timova
komunikéacia v projekte ImagineCupGD.

3. Po prihlaseni kliknutim vybta poloZzku ,ltem tracking® Wavom hornom rohu
stranky.

4. Na zobrazenej stranke s nazvom ,Projects At-A-Gdaridiknit’ na odkaz ,Imagine
Cup 2010 - Game Design.*”

5. Na zobrazenej stranke s nazvom ,Recent ltems“stipei na pravej strane obrazovky
nachadzaju akcie, ktoré je mozné vykanKliknutim vybra druhd z tychto akcii
s ndzvom ,,Add"

6. Zobrazena je stranka s nazvom ,Add Item.” Na tejtoanke vykona manazér
komunikacie evidenciu novej poziadavky na zmenu Ingpim zobrazeného
formulara. Vyphnaji sa polia Description, Type, Priority, DetailsPlatform
nasledovnym sp6sobom:

» Description (popis) — stimy a vystizny popis vyjadrujuci podstatu poZiadawviay
zmenu, nie dihsi ako 100 znakov.

* Type (typ) — typ poziadavky na zmenu. Zv¥olbug“ v pripade, Ze ide o zistenu
chybu aplikacie, zvafi feature” v ostatnych pripadoch.

» Priority (priorita) — zvolf jednu moznas z: Jow" (nizka), ,medium* (stredna),
»high* (vysoka), ,urgent” (najvySSia) pdd priority, uvedenej v pozZiadavke na
zmenu dortienej manazérovi komunikéacie. Ak v poZiadavke na rmmpriorita
nebola uvedena, zvélmoznos ,unknown“ (nezndma).

» Details (detaily) — detailny popis poZiadavky naerm, nie viac ako 150 slov.

* Platform (platforma) — zvdli platformu (Windows/Unix/Mac) ak bola uvedené v
poZiadavke na zmenu. Ak platforma uvedena nebelaitzmoznos ,unknown*
(neznama).

7. Po vyplneni formulara pdd pokynov v predoSlom kroku je potrebné potrdi
zaznamenanie poZziadavky na zmenu kliknutim né&diia ,Submit* umiestnené na
konci formuléara.

8. Po stl&geni ,Submit* sa zobrazi stranka s pfatlom zaevidovanej poZiadavky na
zmenu. Kliknite na ti&dlo ,Modify* (upravit) pravom hornom rohu zobrazeného
pref’adu.

9. V poli s nazvom ,Status” (stav) zike stav ,Uncomfirmed” (nepotvrdena). Zmenu
potvrdit’ kliknutim na tl&idlo ,Submit.”

Bezpé&ne sa odhlasizo systému kliknutim na tlalo ,Logout” v pravom hornom rohu
stranky.
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9 Prilohy

9.1 Zoznam priloh

9.1.1 Priloha A: Dizajn manual Quegee Team

Dizajn manual timu Quegee (metodika).

9.1.2 Priloha B: Ponuka
Ponuka na realiz&ciu projektu Imagine Cup 2010: &amsign.

9.1.3 Priloha C: Zapisy z timovych stretnuti
Zapisy z jednotlivych timovych stretnuti.

9.1.4 Priloha D: Sabléna zapisu

Sabléna pouZivana pre tvorbu zapisov z jednotlijitiovych stretnuti.

9.1.5 Priloha E: Preberaci protokol

Preberaci protokol pre potvrdenie prevzatia dokumeweducim projektu.
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Priloha A

Eduard Kuric
Dizajn manual Quegee Team
Vizualna identita pre prostredie webu

Metodika ¢. 01 / 2009

Studijny program: softvérové inZinierstvo
november, 2009

9-1



Imagine Cup 2010: Game Design - Dokument k riadeniu projektu

1 Uvod

Tato metodika definuje sled procesov pri vytvdrani vizualnej identity organizacie, resp. jej vyvojovej
divizie. Zameriava sa na pouZzitie vytvorenych prvkov vizualnej identity.

2 PouZité pojmy
layout —Strukturované rozlozenie (grafickych) prvkov

layout slicing — dekompozicia grafického navrhu na aktivne a pasivne grafické prvky. Aktivne prvky su
funkéné (napr. tlacidlo) a pasivne prvky tvoria esteticky doplnok (napr. pozadie, Ciary, Sipky a pod.)

logotyp — logo, znacka, obchodnd znamka

3 Vymedzenie obsahu

Dokument sa zameriava na pouZitie vytvorenych prvkov vizudlnej identity a moZnostami vyuZitia
vytvorenych predléh (grafickych Sabldn, Stylov), akymi su logotyp a prezentacia. Sucasne definuje
vizualne, typografické a obsahové restrikcie, ktoré musia byt dodrzané pre celkovy sulad s vizualnou
identitou.

Jednotné Sablény zjednodusuju vytvaranie graficky zosuladenych prezentdcii v prostredi webu,
resp. zabezpecuju, aby boli vizudlne styly v prezentaciach organizacie (vyvojovej divizii) zakazdym
rovnaké.

4 Dedikacia metodiky

Tato metodika je uréena predovsetkym pre pracovnikov kreativneho oddelenia pri implementacii
grafickych navrhov zakaznika (klienta), ako aj pri ich naslednej modifikacii. Sicasne slizi ako pomaocka
samotnému zakaznikovi (tretim strandm) pre dodrZiavanie vytvorenej vizualnej identity,
kodifikovanych grafickych rieseni, aby svojvolnou modifikdciou nedoslo kich poruseniu. Ktomuto
Ucelu sluzia uvedené predlohy (Sablony) grafickych navrhov a direktivy pre ich korektné poutitie.

5 Nadvizujuce metodiky

03 / 2009 — dizajn manual Quegee Team, webova stranka

05 /2009 — Implementacia grafického navrhu stranky v technoldgii Silverlight

06 / 2009 — Implementacia grafického navrhu prezentécie v Microsoft PowerPoint 2007
07 / 2009 — dizajn manual Quegee Team, elektronické dokumenty

09 / 2009 — dizajn manual Quegee Team, emailovd komunikacia
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6 Roly ucastnikov pri vytvarani vizualnej identity

Zdkaznik — zastupcovia organizacie a vyvojovej divizie (projektovi manazéri), pre ktord ma byt v rdmci
organizdcie vytvorena vizudlna identita, resp. vizudlna identita ich produktu, sluzby a pod.

Riaditel kreativneho oddelenia — reprezentuje kreativne oddelenie, resp. jeho vysledky, predava
tvorbu kreativneho oddelenia na prezentacidch so zdkaznikmi, nesie celkovi zodpovednost na
vysledkoch kreativneho oddelenia, komunikuje s projektovymi manazérmi kreativneho oddelenia.

Projektovy manaZér kreativneho oddelenia — Casto umelec, graficky dizajnér, Specialista vo svojej
oblasti s manazérskymi a reprezentativnymi schopnostami, zodpoveda za celkovi kvalitu, prip.
oneskorenie, riadi, motivuje ausmernuje svoj tim (pracovnikov), rozhoduje vramci projektu,
zUcastnuje sa na stretnutiach so zdkaznikom, prezentuje vysledky, zdmery a namety svojho timu,
Priamy nadriadeny je riaditel kreativneho oddelenia.

Reklamny pracovnik (copywriter) — pracovnik kreativneho oddelenia pre propagacné texty, slogany,
prejavy, scenare, titulky (headlines) kampani, mapuje sucasné trendy a potreby, monitoruje aktivity
konkurencnych znacdiek zédkaznika. Priamy nadriadeny je projektovy manazér kreativneho oddelenia.

llustrator — pracovnik kreativneho oddelenia s umeleckym a estetickym citenim, vytvara skice, uzko
spolupracuje sreklamnymi pracovnikmi pri vytvdrani grafickych navrhov. Priamy nadriadeny je
projektovy manazér kreativneho oddelenia.

Grafik 2D/3D — formuje grafické navrhy (statické skice) do vyslednej podoby (rastrova grafika,
vektorovd, 3D modely), uzko spolupracuje s ilustratorom. Priamy nadriadeny je projektovy manazér
kreativneho oddelenia.

Animdtor 2D/3D — oziva statické grafické prvky, Uzko spolupracuje s grafikom a ilustratorom. Priamy
nadriadeny je projektovy manazér kreativneho oddelenia.

Web-dizajnér — odbornik na sucasné technoldgie, trendy, moZnosti, alternativy v prostredi webu.
Priamy nadriadeny je projektovy manazér kreativneho oddelenia.

Implementdtor — strihda (layout slicing) grafické navrhy a nasledne ich implementuje (formulare,
prezentacie a pod.). Priamy nadriadeny je projektovy manazér kreativneho oddelenia.

7 Vytvorenie vizualnej identity organizacie, resp. vyvojovej divizie
pre prostredie webu

Zodpovednost: Riaditel kreativneho oddelenia

Vstup: Poziadavky, potreby, predstavy zdkaznika - organizacie, resp. vyvojovej divizie.

Vystup: Vizualna identita v podobe logotypu, sloganov, Sablén pre webovu stranku,
prezentacie (slideshow), elektronické dokumenty.
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Cislo procesu:

1. Vseobecna analyza (vizudlnej) identity organizacie, resp. vyvojovej divizie s cieflom
vytvorit novu vizualnu identitu vo forme logotypu, sloganov, webove] stranky,
prezentacie, elektronickych dokumentov. V pripade, Ze uZ identita existuje,
sucastou analyzy su aj alternativy, ako na nu nadviazat, resp. vyuzit jej sucasné,
zauzivané a osvedcené prvky.

2. Dizajn manual - vytvorenie grafickych navrhov logotypu a $ablén, navrh grafickych
elementov, proporcie, ich rozloZenie a poutZitie.

2.1 Identifikacia a definovanie korporatnych farieb, prvkov, sloganov.

2.2 Vytvorenie logotypu.

2.3 Vytvorenie grafického navrhu pre webovu prezentaciu (Microsoft PowerPoint
2007).

2.4 Vytvorenie grafického navrhu pre dynamicku (a efektnd) webovu stranku
(Microsoft Silverlight 3.0).

2.5 Vytvorenie grafického navrhu (vizualneho stylu) pre elektronické dokumenty
(Microsoft Word 2007).

3. Implementacia grafickych navrhov podla dizajn manudlu.

3.1 Implementacia grafického navrhu webovej stranky (Microsoft Silverlight 3.0).

3.2 Implementacia grafického navrhu prezentacie — vytvorenie Sablony (Microsoft
PowerPoint 2007).

3.3 Vytvorenie zdkladnych Sablon pre elektronické dokumenty a emailovu
komunikaciu (Microsoft Word 2007).

8 VsSeobecna analyza pre vytvorenie vizualnej identity organizacie

Cislo procesu: 1.1 alternativa A

Zodpovednost: Projektovy manaZzér kreativneho oddelenia, reklamny pracovnik

Vstup: Organizacia (jej identita), poZiadavky, potreby, predstavy, ciele.

Vystup: Analyza vizudlnej identity, charakteristické vlastnosti organizacie — originalita,
$pecifickost v spojitosti s biznisom organizacie, aktivity, sluzby, produkty,
skusenosti, imidz, portfdlio a jeho rozsah, klientela a jej spokojnost, pdsobenie na
svetovych trhoch.

Fazy procesu

1. Analyza existujuceho loga, webovej stranky, propagacnych materidlov, firemnych
pisiem afarieb, ich (ne)stilad so sucasnou celkovou vizudlnou identitou
organizacie.

2. Identifikacia zakladnych charakterov ako - filozofia organizécie, kultura, stratégia,
prip. vSeobecné charakteristiky sluzieb, produktov, cielova skupina potenciadlnych
zékaznikov, architektura budov, ich dizajn, vlastnosti, jedine¢nost , situacia na
trhu, konkurencia.

3. Vyhodnotenie charakterov organizacie, cielov, vytvorenie odporucani, suvislosti,
alternativ s odévodnenim, vypichnutie atraktivnych ¢&ft, vlastnosti, mozné
stratégie.

9 VSeobecna analyza pre vytvorenie vizualnej identity vyvojovej divizie

organizacie

| Cislo procesu:

| 1.1 alternativa B
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Zodpovednost: Projektovy manazér kreativneho oddelenia, reklamny pracovnik

Vstup: Vyvojova divizia organizdcie, jej poziadavky, potreby, predstavy, ciele.

Vystup: Analyza vizualnej identity, charakteristické vlastnosti divizie, klu¢ové vlastnosti
produktov, prip. sluzieb a ich moznosti propagécie.

Fdzy procesu

1. Analyza vizudlnych prvkov - existujuceho loga, pisiem a farieb, prip. ich (ne)sulad
so sucasnou celkovou vizudlnou identitou organizacie ¢i divizie.

2. Analyza identifikovanych prvkov pre pouZitie vo vizudlnej identite vyvojovej
divizie, analyza pre vytvorenie novych (odvodenych) prvkov, farieb a sloganov.

3. Podrobna analyza produktov, sluZieb, ich (jedineénych) vlastnosti.

4. Analyza volby Stylu propagdcie pre dany segment, portfélio - za urcitych okolnosti
moéze byt vyhodnejsie produkt preddvat pod nezavislou znackou (identitou), t.j.
bez spojitosti s organizaciou, ktorej je sucastou dana divizia.

5. Vyhodnotenie moZnosti, vytvorenie odporuicéani a alternativ s odévodnenim.

10 Identifikacia a definovanie korporatnych farieb, prvkov, sloganov

Cislo procesu: 2.1

Zodpovednost: | reklamny pracovnik, ilustrator

Vstup: VSeobecna analyza identity organizacie, resp. vyvojovej divizie.

Vystup: Identifikacia korporatnych prvkov, farieb, vytvorenie sloganov.

Fdzy procesu

1. Identifikdcia a definovanie korporatnych farieb (napr. z existujucich
marketingovych materidlov). SluZia na okamiziti identifikdciu organizacie
a podciarkuju jej charakter.

2. Identifikacia prvkov — klucovych produktov, sluzieb, ich Specifickych, resp.
jedinecnych vlastnosti, napr. identifikdcia unikatnosti z pohladu trhu.

3. Vytvorenie sloganov — zdklad marketingu, pre organizdciu ako celok, prip. pre
produkty osobitne. Sldzia na komunikaénd podporu znacky, produktu, sluzby,
[ahko zapamatatelné, chytlavé.

11 Vytvorenie logotypu

Cislo procesu:

2.2

Zodpovednost: llustrator, grafik

Vstup: Identifikované korporatne prvky organizacie, resp. vyvojovej divizie, slogany,
farby.

Vystup: Logotyp, jeho varianty, manual logotypu.

Fazy procesu

1. Analyza pre vytvorenie grafického navrhu logotypu, typ loga (napr. abstraktné),
postoj, ideu, pocet farieb (napr. dvojfarebné) — zvacsa z korporatnych farieb, déraz
kladeny na Citatelnost, aplikovatelnost, zapamatatelnost a identifikovatelnost.

2. Vytvorenie grafického navrhu (grafickych navrhov) logotypu, Cisto typografické,
obrazové — pouzité grafické symboly alebo kombinované.

3. Odborna diskusia ku grafickym navrhom.

4. Zapracovanie pripomienok.

5. Vytvorenie pred-findlneho grafického navrhu.
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6. Diskusia, pripomienkovanie, zapracovanie pripomienok (v pripade potreby sa
opakuju kroky 3-6).

7. Vytvorenie logotypu (jeho pribuznych variantov, napr. ¢iernobiela verzia).

8. Definovanie direktiv pre moZnosti pouzitia loga, prepojenie loga s obsahom, jeho
proporcie, ochranna zéna, farebnost.

9. Vytvorenie manualu logotypu.

12 Vytvorenie grafického navrhu pre prezentaciu

Cislo procesu: 2.3

Zodpovednost: | Reklamny pracovnik, ilustrator, grafik, animator

Vstup: PoZiadavky zakaznika, vSeobecna analyza identity organizacie, identifikacia
korporatnych prvkov, farieb, sloganov.

Vystup: Graficky navrh webovej stranky, jej grafickych prvkov a ich rozlozenie.

Fazy procesu

1. Definovanie poZiadaviek zakaznikom, predstava logickej Struktary, vizualneho
stvarnenia.

2. Odborna diskusia k poziadavkdm, pohlady Specialistov pre web-dizajn, rady
a skusenosti grafikov, ich predstavy a mozné riesenia.

3. Doladenie poziadaviek na zaklade dohodnutych kompromisov.

4. Predostretie hrubého navrhu (skice) riesenia, v ktorom st zohladnené poZziadavky
a poznatky z analyzy.

5. Odborna diskusia k navrhu (skice), zapracovanie pripomienok.

6. Vytvorenie pred-findlneho navrhu grafickych elementov a ich vizudlne rozloZenie,
ktoré zohladnuje poZzadované logické rozloZenie (Struktdru).

7. Diskusia, pripomienkovanie, zapracovanie pripomienok (v pripade potreby sa
opakuju kroky 4-6).

8. Schvdlenie grafického navrhu.

13 Implementacia grafického navrhu prezentacie

Cislo procesu:

3.2

Zodpovednost: | Implementator, web-dizajnér

Vstup: Graficky navrh prezenticie.

Vystup: Sabldna prezentacia vo formate Microsoft PowerPoint 2007.

Fazy procesu

1. Dekompozicia grafického navrhu prezentacie, extrakcia (layout slicing) grafickych
elementov podla logického a vizualneho rozloZenia.

2. Vytvorenie Sablény v programe Microsoft PowerPoint 2007, logické a vizudlne
rozloZenie podla navrhu — nadvizujica metodika 06 / 2009.

14
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15Dizajn manual - vizualna identita pre vyvojovu diviziu Quegee
Team - Game Design

16 Korporatne farby

Korporatne farby si uvedené na obrdzku Obrazok 4. Zakladné farby su zelend, Zltd a Cierna
v uvedenych odtiefioch. Tieto sa pouZivaju osamotene alebo v kombindacii. Povoleny rozsah je 50 —
100%. Tieto farby su aj sucastou zakladného logotypu. Doplnkové farby sa pouzivaju v rozsahu 10 —
100%.

Zakladné farby:

rgh: 33/183/0 rgb: 255/255/45
cmyk: 82/0/100/28 cmyk: 0/0/82/0

Zakladné farby verzia biela/¢ierna:

rgh: 65/65/65 rgb:  250/250/250
cmyk: 0/0/0/75 cmyk: 0/0/0/2

Doplnkové farby:

rgb: 175/255/70 rgbh: 255/255/140
cmyk: 31/0/73/0 cmyk: 0/0/45/0
rgh: 120/230/10 rgb: 255/230/45
cmyk: 48/0/96/10 cmyk: 0/10/82/0

rgb: 60/170/220
cmyk: 73/23/0/14

rgb: 250/55/25
cmyk: 0/78/90/2

Obrazok 4 - korporatne farby.
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18 Korporatne pisma

Na obrdzku Obrazok 5 s vyobrazené korporatne pisma so zakladnou mapou znakov. Pismo Cigno MF
je pouzité v ndvrhu logotypu. Myriad Apple sa pouZiva pre nadpisy prvej Urovne, pre zvySné nadpisy
sa pouziva pismo Humanist 777 Bold BT. Variant Humanist 777 BT sa pouziva pre text a jeho kurziva
verzia pre zvyraznenie Casti textu. Humanist 777 Light BT sa pouziva napr. pri vytvarani poznamok
(pod ciarou) ¢i komentarov.

Cigno MF Humanist 777 Bold BT

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
1234567890!@#% "~ &*()

Qu_egee, team

Myriad Apple Humanist 777 Light BT
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ ABCDEFGHIKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
1234567890!@#5N&*() 1234567890! @#$ ™ &*()

Humanist 777 BT

ABCDEFGHUUKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567890!@#$ ™ &*()

19
Obrazok 5 - korporatne pisma.

20 Manual logotypu

Na obrazku Obrazok 6 je zakladny logotyp. Ma presne stanovené proporcie medzi vyskou a Sirkou
a vzdialenostami medzi komponentmi, ktoré je nutné dodrzat. Na zachovanie Citatelnosti, vizualnej
nezamenitelnosti a z estetického hladiska je potrebné dodrzat minimalnu stanovenu ochrannd zénu
loga (0,15 jednotiek).
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T 015
T 020
0,55
21 0,45
T o2s
T 015
025
L T o5
5,35
L 1
I |
a a 'O "
s - N NP,
: P W\."
| the ball is in youd ccru,a& —,
P 108 10,35 ! 19 06 05 | 03502
| — : F——H—t—
0,15 0,1 0,15

Obrazok 6 - zakladny logotyp.

Na obrazku Obrazok 7 je zobrazena minimalna velkost loga (50x20mm). Tuto je nutné dodrzat, aby

bola zabezpecena jeho Citatelnost.
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50 mm

@uagee 20 mm

tha bul? iy in o ot

Obrazok 7 - minimalna vel'kost logotypu.

Na obrdazku Obrazok 8 su zobrazené priklady zIého pouzZitia loga. Nespravnych a nedovolenych
aplikacii logotypu je velmi vela, uvedené su najcastejsie:

e logo musi byt pouZité v original proporciach, t.j. nie je dovolené menit neproporcne vysku
a Sirku;

e musi sa vzdy vyskytovat len v horizontalnej orientécii;

e nesmie byt doplnené o Ziadne vizudlne efekty, t.j. nie je mozné menit alebo zamienat
farebnost prvkov zdkladného logotypu;

* nie je dovolené menit poziciu ktorychkolvek prvkov logotypu;

* nie je dovolené vkladat nové grafické prvky, ktoré by mohli pdsobit ako jeho stéast;

* nie je dovolené vypustat akékolvek prvky logotypu.
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,‘]\

[

-

Obrazok 8 - priklady zlého pouZzitia logotypu
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Na obrdzku Obrazok 9 su vyobrazené alternativy k zakladnému logotypu. Tieto alternativy je mozné
pouZit vtedy, ak je zakladny logotyp nevhodny, prip. jeho Citatelnost narusena okolitymi grafickymi
prvkami (napr. pozadim vid Obrazok 8).

team the bal? iz in yous coust —

QLLQ. ee

the Fral? is in o coust —

o4
Que.ge,e,“ Queger

team team

! Que.ge.e.“ Que,ge,e:“

team team

Obrazok 9 - alternativy logotypu.
21 Prezentacia

Na obrdzku Obrazok 10 je vyobrazend Sabléna prezentdcie. M3 presne stanovené vzajomné pomery
rozmerov medzi komponentmi, ktoré je nutné dodrzat vratane nasledujiceho formatovania:

e Nadpis Urovne 1 (L1) zarovnany na stred, pismo Myriad Apple.
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e Nadpis Urovne 2 (L2) zarovnany vlavo, pismo Humanist 777 Bold BT, korporatna farba
odtienu modrej, Cervenej, zelenej alebo Ciernej, farby pisma sa nesmu na Urovni L2
kombinovat a zvolena farba musi byt pouZitd pre celd prezentaciu.

e Pre zoznamy na prvej Urovni a text je nutné pouzité pismo Humanist 777 BT, jeho velkost je
identicka s nadpisom Urovne L2, $tyl odrazky musi byt disk.

e Prevnoreny zoznam (na druhej Grovni) je nutné pouzit pismo Humanist 777 BT, jeho velkost
je 00,13 jednotiek mensia ako velkost pisma pre normalny text , resp. zoznam na prve;j
urovni, styl odrazky musi byt pomicka.

e Akykolvek obrazok, ktory ma farebné vizualne ohraniéenie (fiktivny ram, ¢asto fotografie),
musi byt obaleny ¢iernym rdmom (0.02 jednotiek).

e Obrazok, ktory presahuje definovanu sirku, musi byt vloZzeny na osobitnd snimku prezentacie
(slide). Povoleny je nadpis prvej Urovne a v pripade potreby strucny popis k samotnému
obrazku v style normélneho textu. Obrazok musi byt zarovnany na stred a jeho velkost
vratane popisu nesmie presiahnut vymedzeny priestor.

e Pre zvyraznenie textu moze byt pouzity styl kurziva (italic), neodporuca sa pouzivat tucné
pismo (bold).

e Tucné pismo je mozné pouzit v pripade hierarchického ¢lenenia zoznamu len na prvej Grovni.

e Podciarknuté pismo je mozné pouzit len pre hypertextovy odkaz.

0,33
025
025
0,18
® /it item emphas;s (italic)
® ilist item hyperlink
@ |ist item normal L1
545 ® list item normal L1 BOLD .
i '-- list item normal L2 ! i optional
i == list item normal L2 E § photo /image
: It is a long established fact that
i ‘a reader will be distracted by !
i usmg '‘Content here, content here,
To20
1020

Obrazok 10 - Sabléna prezentacie

Na obrazku Obrazok 11 je vyobrazeny priklad aplikovania Sablény prezentdcie so striktnym
dodrZanim predoslych zasad.
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Riesenia z minulého roku
1. miesto: Defile Of Eden

¢ Tim Sanguine Labs

e akéna multiplayer hra
e 2 timy, ktoré hraju proti sebe:

- Defenders — ekologovia
- Defilers — znelistovatelia

2. miesto: Defile Of Eden
e Tim Epsilon Games

e strategicka hra
e zabezpedit potrebnu energiu
pre mesta

Obrazok 11 - pouzitie Sablony prezentacie
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Priloha B

Tvorba softverového systému v time

Imagine Cup 2010: Game Design

Ponuka

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

Kontakt: icgd2010FIIT@googlegroups.com
Datum: 29. 9. 2009
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Tim
1. Bc. Eduard Kuric

Bakalarke Stadium absolvoval na Fakulte informatikyinforma&nych technolégii Slovenskej
technickej univerzity v Bratislave v Studijnom prame Informatika. Bakalarsku pracu vypracoval na
tému Interaktivne prehliadanie multimedialneho obsar 3D priestore, ktorej vysledkom je
experimentalne rozhranie pre prehliadanie multiddeeho obsahu, akym su napr. obrazky.

Ovlada programovacie jazyky C++, C#, Java, PHP ¢Z&mamework), JavaScript (JQuery).
Orientuje sa na pftacovl grafiku, atraktivhe pouzivdské rozhrania vo webovom a hernom
prostredi. Kardindlne technol6gie a nastroje, kignéiva pri svojej tvorbe: OpenGL, Newton Game
Dynamics (Physics Abstraction Layer - PAL), DevBDL, Adobe Flash, ...

Pracuje v spoknosti, ktor4 vyvija informéné systémy na mieru ako pre prostredie webu, tak aj
stolové aplikacie. V piatkoch sa podi@l na implementacii rieSeni, v&snosti sa jedna
predovSetkym o Stadia analyzy a navrhu.

2. Bc. Vladimir Mihal

Bakalarske Studium absolvoval na Fakulte informatékinforma&nych technolégii Slovenskej
technickej univerzity v Bratislave v Studijnom prame Informatika. Vypracoval bakalarsku pracu na
tému Poznamkovanie vo w§lbovom systéme, kde za asistencie veducej proje&tuhnl metédu
poznamkovania vytbovych dokumentov, ktorl nasledne experimentalrezibv

Ovlada programovaci jazyk Java nd@meédobrej Urovni, jazyky C, Pascal, PHP, HTML a Q&5
mierne pokreilej Urovni a MySQL a JavaScript na zakladnej Giowia skusenosti s prostredim
Eclipse a MS Visual Studio, grafickym editorom AdoPhotoshop a 3D modelovacim nastrojom
Blender.

3. Bc. Karol Rasto ény

Bakalarke Studium absolvoval na Fakulte informatikyinform&nych technoldgii Slovenskej
technickej univerzity v Bratislave v Studijnom prame Informatika. Bakalarsku pracu vypracoval na
tému Specifikacia v Object-Z.

HIbSie ovlada programovacie jazyky C++, C# a J&nipraci sa zameriava hlavne na technolégie
MFC a .Net. Pri vyvoji softvéru vyuziva hlavne preslia MS Visual Studio a Eclipse.

Poznatky z praxe nadobudol vo firme Dopravné sygt8oheidt & Bachmann s.r.o., kde pracoval
ako vyvojar aplikacii a kniznic vjazyku C++ svitith technolégie MFC, kde vyuzival pri
implementéacii MS Visual Studio 2005 s CVSNT systémo

4. Bc. Rébert Sopko

Bakalarke Studium absolvoval na Fakulte elektratdgh a informatiky Technickej univerzity
v KoSiciach v Studijnom programe Informatika. Baltaku pracu vypracoval na tému Navrh
a implementécia distribuovanych aplikacii pre mlatfu Microsoft .Net.

HIbSie ovlada programovacie jazyky C# a Java. Zawarsa hlavne na technoldgie Silverlight
a .Net. Ma dobré skisenosti s vyvojovymi prostnerliilS Visual Studio, Expression Blend a Design.

Skusenosti s pracou vtime a Microsoft technologiaadobudol v staZi Imagine Cup 2009,
v ktorej sa v slovenskom findle v kategorii Softer@esign spolu s timom umiestnil na 2. mieste.
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2. Motivacia

Téma sfiaze, ktord spoknog’ Microsoft vypisala pre tmik 2009/2010 je rovnaka ako minulond.
Svedi to jednak o tom, Ze pomoci v podobe nametov eedirSiacich najzavaznejSie svetové
problémy je stdle malo, ale tiez otom, Ze sa jednproblémy a aktivity dlhodobého
a komplikovaného charakteru. Cioen kazdého, kto dokaze identifikavatag pricin tychto
problémov je Kada rieSenia, ktoré dokdzu zmimva ich désledky, v idealnom pripade poda
samotné peiny.

NaSim cidom nie je spasisvet, ale ponuknuhru obohatend o namety, ktoré ukazu obytate
vyspelych krajin, Ze existuja spdsoby, ktorymi dokdpomdo€ Fudom v rozvojovych krajinach bez
toho, aby to radikalne ovplyvnilo ich vlastny Zimgt Standard, ktorého je ochotny vZdsa len
mélokto.Ludia vo vyspelych krajinach maju mozdatennodenne vidiena televiznych obrazovkach
réznorod&udskeé tragédie, chudobu a utrpenie. V mnohych #ébery evokuju zmieSané pocity, slzy
v o¢iach, ratog’, avSak ich vedomosti, alebo reélna tispolupodiéat’ sa na rieSeniach je takmer
nulovd. My vSak namiesto utrpenia chceme formodobatéskej stratégie ukaraludom vo
vyspelych krajinach perspektivne projekty, ktoré&zméyznamnym spésobom ovply¥riivoty Fudi,
ktorym chybaju zékladné Zivotné potreby a vzdelanie

Skkasne si uvedomujeme, Ze okrem myslienok, ktoré bkmh@Spondouva s nasSim hlavnym
cielom, je nevyhnutné obohéthasu hru o zabavu, emdcie, pribehy a herné zvetyilohou bude
vtiahnut® hr&a do hry, vzbudi viiom chtivog po d’alSom spoznavani, budovani a poskytniu
okrem nového pdfadu naludské problémy aj priestor pre aktivhu pomidie)Zz svojim hranim, alebo
pocinanim v redlnom Zivote.

Su to vémi odvazne ciele, preto v tomto Stadiu eSte nedmk&Zodhadniinakd’ko ich realne
dokaZzeme napltij avSakéo vieme s utfitostou je, Ze disponujeme nametmi, ktoré nemaju v hmarno
ponimani obdobu. Délezité je ich uz ,len“ intetjoreet” v hernom prostredi tak, aby boli pochopené
a prinasali so zabavou Gzitok - podstatu naSej hry
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3. Koncepcia rieSenia

Hlavnou myslienkou hry je budovanie infrastrukt@rpozdvihnutie Zivotnej rovne v prostredi chudgbne
Stvrte vzajomnou kooperaciou ko hry. Hra bude mtaformu budovatkskej realtime stratégie, ktora
bude realizovana v podobe socialnej siete s prapuojea redlny zZivot.

Prostredie hry si htdzvoli na mape Zeme (napr. vyberom jedného z kentav). Na kazdom mieste
bude hr& musi¢’ zapadi s problémami charakteristickymi pre dané prostrelitoré do vysokej miery
odrazaju realne problémy na tychto miestachI'®egiberu mu bude htévi pridelena osada, v ktorej bude
vystupova ako jej spravca. Ulohou hfé bude tGto osadu zka&lover.

Hracovi bude na zaatku hry poskytnuty grant v podobe virtualnyctigei, ktoré bude mdosyuzic na
uspokojenie Zivotnych potrieb obyvBte osady.DalSie zdroje bude méchr& ziskavé z realizacie
roznych projektowi uz vyhlasenych realnymi spaeog’ami, ¢ vzadjomnou kooperaciu medzi krai. Na
realizaciu tychto projektov bude krayuziva’ tri zakladné druhy prostriedkov:

1. Finartné zdroje — ziskavaju sa practudi, vyberom dani, obchodovanim s inymidmg resp.
exportom vyrobkov do ,rozvinutych krajin“, p@&vanim medzi hrémi.

2. Ludské zdroje — tzv. ,Specialisti¢p su v utitom odbore vySkoleniudia (napr. stavbari, elektrikari,
wtitelia). Na rozne projekty su potrebni rdzni Spkstia(napr. neda sa postdvtesta bez stavbarov,
Skola nefunguje ak neméitela).

3. Granty — prostriedky @ené na konkrétny projekt (postavenie Skoly, vodoyaddr& mbze ziska
grant, ak ziska ddspodpisov od svojich priatev (inych hr&ov), pripadne spini eSteéalSie
predpoklady.

Pri realizacii tychto projektov budd mdhr&i vzajomne spolupracovas podobe zdikania finagnych
aludskych zdrojov. Waka tomu sa budd mdekupiny osad uchadizaj o vdké projekty. Hré v hre
bude zapasis mnohymi problémami (niektoré si Specifické pamydregion) ako su: rézne katastrofy
(kobylky, zemetrasenia, epidémie), vysoka nezaraesi, vysoka kriminalita, nedostatok jedla, postupné
rozpadavanie sa postavenych budov a nizka motiehgizatéstva.

Na hru budd naviazané aj odkazy a informéacie thyeh problémoch v okoli ht@a, alebo vo svete,
ktorym mo6ze hrdpomod, ked’ napr. prispeje finame na konkrétny projekt. Projekty sa zobrazia napr.
Uspesnom zvladnuti nejakého kola a tieZ po t&nhhry alebo tiez v priebehu hry.

Tato hra nie len Ze bude zabavna a butié liudi k vzajomnej konstruktivnej spolupréci, ale risevy
bude md aj potencial k ziskaniu redlnych firamych prostriedkov pre humanitarnu pomoc. Tieto
prostriedky bude ziskava reklamy v hre (projekty st zadavané redlnymi@pms’ami) a z dobrovinej
finan¢nej pomoci hréov, za ktor bud( dosté¥adzne bonusy v hre.

Sahrn hlavnych vlastnosti hry

e Bude zabavna a vysoko hritd. Hr& bude ¥ahovany do hry ajdlaka moznosti pozriesi skut@né
pribehyludi, o ktorych sa stara (spracované napr. vo fdurétkeho videa). R@as hrania spoznd, aké
realne problémy majludia zijaci v chudobe a akym sp6sobom sa daju pgetblémy riedi.

* Umozni komunikéaciu a spolupracu bog&, vytvara socialnu sfe

* Bude obsahovaodkazy na realne projekty, ktoré sa realizujuadwom okoli. Hré zisti, Ze existuju
skutasné projekty na pomokudom v chudobe, ktoré st podobné tym, ktoré onSimppouzil v hre a
je povzbudzovany k tomu, aby ich firare alebo inak podporil.

e Umozni rdznym organizaciam do hry registrodalSie projekty, ktoré sa potom Ko&i zobrazia v
prostredi hry a méze sa rozhodrich podport.

* Rbzne spolonosti m6zu mév hre zobrazend reklamu (napr. ak vyskolia nejak§gecialistov)go
méze by zdrojom financii pre pomoc v rozvojovych krajinach

* Hra bude véne pristupna cez internet a bude sa tgfiBez inStalacie v prostredi internetového
prehliad&a, ¢o zvySuje jej atraktivitu pre Sirokd skupinu potighaych hré&ov.
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A Zoradenie vSetkych tém pod [Fa priority
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Imagine Cup 2010: Game Design (IC Game Design)

Vizualizacia softvérovych artefaktov v 3D priest¢8®Vizual)

Mobilny cestovny poriadok pre iPhone (Mobilny Pdo#)

RoboCup treti rozmer (RoboCup 3D)

Hierarchicka wiki s pravami (Wiki)

Digitdlne mapy (Digmapy)

Webovy portél pre zdravotne postihnutyctéaov (ZI'P Portal)

Vyuzitie socialnych sieti pri vytvarani pracovnytéimov - druhy pokus :) (Socialne siete)
KniZnica (Kniznica)

. Dizajn s pouzitim obohatenej reality (ARDizajn)

. Elastické komuniké&né centrum (EKCentrum)

. Informany systém strednych 3kol (SS IS)

. Textovy editor obohateny o grafické prvky (Editor)

. Podpora kontroly plagiarizmu (Plagiarizmus)

. Portal presasopis Casopis)

. Virtualna FIIT (VFIT)

. Grafick& podpora wylladavania znalosti v dokumentoch (Dokumenty)
. Webové stranky pre cestovni kancelariu (Cestovka)

. Evidencia publikanej¢innosti (EPCA) (EPCA)

. Web 2.0 v knizniciach alebo od OPACu k portalu ([OLHEl)

. Automatizovana podpora predmetu z oblasti programiav(DSAPodpora)
. Tvorba rozvrhov (Rozvrhy)
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B Rozvrh vyu €by timu

7-8 8-9| 9-10/ 10-11 11-12 12-13 13-[114-15| 15-16 16-17 17-18 18-19 19-[200-21
VM
KR 4. Preferovany termin ML Il - cv. TSST - pred VSS - cv./sem.
Po Z Z Z
EK timovych stretnuti
RS |
VM | Kédovanie - pred AP - pred.
Ut EE NS - ov. MSI - pred. MSI - cv. poda harmonogramu
RS | Kédovanie - pred AP - pred.
VM AP - cv. |
KR ML Il - pred. 1. Preferovany termin
St EK NS - pred. Peve timovych str)étnuti
RS AP - cv.
VM | Kédovanie - cv. |
St EE Z'ﬁF:T:g@?rY 233&[[?&?'” ASS - pred. OOANS - pred. OOANS - cv.
RS | Kodovanie - cv. | Telesnd - plavanie |
VM Telesné- posil. Mozna robota (niekde tu 1.5 hod. z celého i
pi KR 3. ,Prefe,rovany tem]in
EK timovych stretnuti
RS

VM — Vladimir Mihal
KR — Karol Rastony
EK — Eduard Kuric

RS — Robert Sopko
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Imagine Cup 2010: Game Design

Dokument k riadeniu projektu

Priloha C

Zapisy z timovych stretnuti

Vypracovali : Bc. Eduard Kuric
Bc. Vladimir Mihal
Bc. Karol Rastony
Bc. Rébert Sopko
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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 Rastény
Bc. Rébert Sopko
Ostatni pritomni: Ing. Maria Pohronska
Miestnos’: D208

Priebeh stretnutia

Rozdelili sme si v time roly

o Bc. Eduard Kuric manaZzér architektury, grafik,tmsa vediceho
timu

o Bc. Vladimir Mihal manazér komunikacie

o Bc. Karol Réstony manazér kvality

0 Bc. Rébert Sopko manazér planovania, veduci timu

Potreba odputania sa od terajSieho napadu, uva#@ldie moznosti a napady
o Viac napadow® bohatSia odozva na prezentécii
Potrebné vytvoti prieskum, aby sme zistikj nami vymysleny koncept a myslienka
hry uz niekde neexistuje
Premysli¢ si ako budeme héa motivova
o Treba presnejSie formulowaako chceme dosiahtiyzdbavnos* hry
Diskutovali sme, nové moznosti, ktoré by sa daégnova do hry
o handicapyudi, ktori potrebuju Specialnu starostlivos
o charakteristika obyvakstva — naktko je svedomité, lenivé, agresivne —
pod’a toho bude reagovana akcie hréa
0 moznos$ sandbox modu
Rozhodovali sme sa o miere vtiahnutiacardo hry
0 in game — hrdje stelesneny konkrétnou ,jeho postavou*
o out of game — htahra za virtualnu postavu, akéhosi spravcu deditory sa
pozera zhora
0 dohoda: véSia pravdepodobnésut-of-game
Jednym z hlavnych ciev hry je viesg I'udi k tomu, aby sa zamysleli nad problémami,
ktoré inak nevidia

Ulohy do d’alSieho stretnutia

ID dlohy | Opis Ulohy Pridelenélenovi| Datum vzniku | PredpokladanyStav
datum splnenig splnenia
7/10-21 | Vytvori’ databazu organizéacii a | Robo Sopko 7.10.2009 14.10.2009 RieSena
projektov
7/1C-22 | PreStudova Silverlight a jehc Karol Rastény |7.10.200! 21.10.200 RieSen
pouziténog’
7/1C-23 | Urobit’ prieskum podobnych hi¢ | Karol Rastény | 7.10.200! 14.10.200 RieSen
7/1C-25 | Vytvorit dlhodoby projektovy jar | Robo Sopk 7.10.200! 11.10.200 RieSen
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7/10-26 | Registrovanas na ImagineCup, | Vlado Mihal 7.10.2009 14.10.2009 RieSepa

TP Cup a PeWe prezentaciu

7/10-27 | Premysliékoncept, vymyslié Edo Kuric 7.10.2009 14.10.2009 RieSeha
motivaciu pre hranie nasej hry
7/10-28 | Premysliesi koncept nasej hry MiSo Tvarozek]  7.10.2009

12009 RieSend
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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 Rastény
Bc. Rébert Sopko
Ostatni pritomni: Ing. Méria Pohronska
Miestnos’: D208
Ulohy z predchédzajliceho stretnutia
ID ulohy | Opis ulohy Pridelendenovi | Datum vzniku | Dé&tum splneni&tav
splnenia
7/1C-22 | PreStudova Silverlight a jehc Karol Rastény |7.10.200! 14.10.200 RieSen
pouziténog’
7/10-21 | Vytvort databazu organizacii Robo Sopko 7.10.2009 14.10.2009 RieSena
a projektov
7/10-23 | Urobf prieskum podobnych hier| Karol R&&tg | 7.10.2009 14.10.2009 Splnena
7/10-25 | Vytvort dihodoby projektovy planRobo Sopko 7.10.2009 14.10.2009 Splnena
7/10-26 | Registrowanas na ImagineCup | Vlado Mihal 7.10.2009 14.10.2009 Splnena
a PeWe prezentéciu
7/10-27 | Premysligkoncept, vymyslié Edo Kuric 7.10.2009 14.10.2009 Splnena
motivaciu pre hranie nasej hry

Priebeh stretnutia
Diskusiu viedol Vlado Mihal.

Presli sme Ulohy z minulého ty¥a, kazdy zreferoval do akej miery Glohu splnil.

Karol zreferoval vysledky prieskumu hier, ktoré ibpbdobné tematicky (zaoberajiuce sa
pomocou v chudobe) aj typovo (strategické hry, RMGIO RPG...).

Karolove poznamky k jednotlivym hram sa v prilahg.

Na hrach bolo vieobecne pozitivne: Na hrach bolo vieobecne negativne:
— pekna grafika, nemusi HBD — opakujuca sa hudobna sekvencia
- relativne jednoduché ovladanie - zvuk sa nedal vypnu

— zaujimavé intro/trailer - zloZité a neprirodzené ovladanie
— pekna, podrobna Statistika pre — malo ineraktivne

porovhavanie hgov
— dobre vyvazené prvky nahody
— modularnos
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Robo vytvoril hruby, dlhodoby projektovy plan (Rtic.3). Je potrebné uprava doplni
tento projektovy plan.

Edo priniesol zaujimavé napady, ktoré by ozivimdru a zaujali publikum:

1. ,miss bezdomovec" - v hre sa krako ,duch” stara o neprispésobivétioveka,
snaZzi sa naiit’ ho postarésa o seba. M6zZe byiez iny hré& - ,zaSkodnik", ktory sa
snaZzi tejto osobe uskadi

2. ,Sci-fi“ - na Zem pridu zhykani mimozem&nia, ktori si uz zili svoju planétu a
tento Zivotné prostrediediaci Zivotny Styl zanu Zi’ na Zemi.

Edove poznamky su zhrnuté v prilahg.

V diskusii vznikold'alSi ndpad na intro (Ing. Méaria Pohronskd): mestédyek s kolou a
hamburgerom ki po ulici, zakopne, spadne a zrazu sa ocitne vdtaidobnéha@loveka v
nejakom slume.

Michal si premyslel celkovy koncept hry, svoje peky a ndpady spisal do dokumentu,
ktory je priloZzeny k tejto z&pisnici ako prilokat.

Népady Ing. Marie Pohronskej pre nasu hru

- inSpiracia Facebook hrou FarmVille

- prispbsobovanie postavy ¢t vlasy, &i, nos, postavu... nick a charakter postavy

- odmeny za pokroky v hrege vizualne uputa> ostatni vidia, Ze mam riie, ¢o oni nie

- vytvorit’ hru tak, abyudi bavila dog dlho

- zahrnd botné questy — hra v hre, alebo tzv. minihry (stawvadovod, pozabija
potkany...)

- brat’ to aj ako socialnu sie

- da’ moznos hr&om porovnavé svoje uspechy v hre (skore)

- neobmedzi sa na malo problémov / misii (napr. len v Afrikeytvorit aj nejaké
neStandardné

- personalizacia — nechair&a ohodnoti, ¢o sa mu pélo — pod’a toho mu davamisie

- vySSie levely> zv&$Sa chcu via€asu — ako zariatli aby to neprestali hfalebo to dlho
trva — d& moZznos ulozit” hru

- negativny vplyv okolitych chudobnych dedin na m@ked” tam maju skladku napr.)
a naopak

DalSie napady tykajlce sa hry, ktoré vznikli v diskisii:

- jedna z moZznosti vtiahnutia do deja — zapojenieodhodovacieho procesu —tdad’om
moznos zvolit’ si, na¢o sa bude prispievamaju spatnu vazbu ako sa projektom dari

- hr& mo6Ze md na starosti aj cely region

- zapojenie deti — minihry — v hre by mohli reajpemda’ svojim starSim spoluhtém
(napr. znesSkodnia kobylky...)
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ID dlohy | Opis Ulohy Pridelenéenovi | Datum vzniku | PredpokladanyStav
datum splnenig splnenia
14/1(-31 | webstranke conten Vlado Mih&l 14.10.200 16.10.200 RieSen
14/10-32| webstranka - layout Edo Kuric 14.10.2009 | 1.10.2009 RieSena
14/10-25| Dlhodoby projektovy plan Robo Sopko 12009 16.10.2009 RieSena
14/10-30| digitalizovat poznamky Michal Tvarozek 116812009 16.10.2009 RieSerja
14/10-21| Vytvorit databazu organizacii, | Robo Sopko 14.10.2009 21.10.2009 RieS¢na
stretnut sa s riaditelkou nadacie
Integra.
14/1(-22 | Prestudovat Silverlight a jet Karol Rastény |14.10.200 21.10.200 RieSen
pouzitelnost pre nasu hru
14/10-41 | 3 vety, ktore "predaju” nasu hru Edo Kuric 14.10.2009 21.10.2009 RieSena
14/10-42 Vlado Mihdl
14/10-43 Karol Rastény
14/10-44 Robo Sopko
14/1(-33 | ficury - poslat Roboz Edo Kuric 14.10.200 16.10.200 Rieden
14/10-34 Vlado Mihal
14/10-35 Karol Rastény
14/10-37| ficury - dat dokopy Robo Sopko 14.10.2009 | 21.10.2009 RieSena
14/10-38| pozriet reklamne trailery Edo Kuric 14.10.2009 21.10.2009 Rie§eTé
14/10-39| vymysliet cim zaujmeme Edo Kuric 14.10.2009 21.10.2009 Riedena
14/1(-40 | vymysliet logc Edo Kuric 14.10.200 21.10.200 Rieden
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Prilohy k Zapisu 2. stretnutia timu €. 1

Priloha 1 — prieskum hier podobnych tej naSej — Kaol Rastainy

Central services
Travian
- multiplayer online hra
- cielom hry je vybudovat si kralovstvo so silremmédou, pomocou ktorej moze hrac okradat a nicit
ostatnych hracov
- v hre je mozne pozerat rozne statistiky a poaveah svoj stav s ostatnymi
- hra umoznuje vytvarat aliancie, vramci ktorychrsci mozu pomahat (vacsinou to konci tym,
ze silny hrac si zalozi alianciu a pridavajikeamu slabsi aby na nich neutocil a planti mu zdao)
Spore
- "symulacia” vyvoja
- faza miest uz prestala bavit aj "zavislaka"yiea sa mu paciala druha faza (dalo sa tam pekngaty
a hlavne jednoducha ovaldatelnost) - cele tbdystemom bud ich zabijem alebo "skapem"
- moj nazor: pekne vymyslena grafika, najma toha@® mozne menit postavu podla hracovych predstav.
Zvysujucimi sa levelmi zacalo byt ovladatiechu moc narocne a niekedy nepresne
Open TTD
- Uloha vybudovi&Uspesnu firmu v oblasti prepravy
- na jednej mape hraju viacery tira
- vyhrava ten, kto prvy dosiahne ciele (nap.r ae$t zisk, cena firmy)

- strasne ovladanie (hlavne co sa tyka stavby)

UNICEF world heroes
- informacie o projektoch na ktorych UNICEF prazuj

- obytajna arkada, kde je za Ulohu pochiyfzadajice predmety a nazbigrdos’ bodov na realizaciu
projektu

Halloween Coin Toss
- Uloha trafi’ sa mincou do zbernej nadobky unicefu za behu
Ayiti The cost of life
- na zdiatku sa voli stratégia, vek a pohlavied&aVplyv na hru som Sak nepostrehol
- starostlivos o rodinu, kde je potrebné zabegigesSetkymélenom vzdelanie, zdravie a spokojtios

- treba sa rozhodrtiito kdpit a kde koho posta
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- V Skole su tri rézne Grovne vzdelania na najepzdelanie je potrebné thaniformu

- Doma si m6zu oddychtia vyhybaju sa chorobam

-V nemocnici su dva dostupné druhy oSetrenind@ie - menej kvalitné / podstatne
drahsie - kvalitnejSie

- Na farme sa dé trochu zartbPracujici sa tu zarowej trosku @i

- Vo firme su dostupné rézne ponuky (Casom saiaheiazdd ponuka prindSa nejaké rizika
(nakazenie

sa chorobou, prilig’aleko od domova). Na niektoré ponuky treba Speeidlybavenie¢i mat’
urcité
vzdelanie.
3rd World Farmer
- ulohou hraca je postarat sa o rodinu a uskuteseitky projekty na farme
- hrac moze deti vzdelavat, moze niekoho ozepilgt prec z farmy do mesta, liecit a dat prikatkea
aby mala dieta
- ha zaciatku sa da zarabat pestovanim. Kuperdmesie mozne zacat chovat zvierata.
- k praci je mozem kupit pomocky, ktore zvysujunegnost farmy
Go Goat Go
- riesenie svetoveho problemu je koza
- dava mlieko (z naho sa da ziskat energia), ha@iaj male kozicky
Karma Tycoon
- vela inicializacii, ktore strasne dlho trvajustedna pred samotnym zaciatkom hry dokonca zamrzla,
takze sa tu nie je moc k comu vyjadrit
- hudba na pozadi na zblaznenie - nedala sa g@muty

- podstata hry je rozbehnut organizaciu pre pomoc
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Priloha 2 — motivacia zahra’ si nasu hru — Edo Kuric

Namet
Problematicky, nepaiitel'ny, neprispdsobivy,

Miss bezdomovec, vyhrala byvanie na jeden rok..ZEN..ma takyto neprisposobivy
clovek sancu na to aby si nasiel pracu, bol byuolyrziavany? nepristupil by k tomu len tak,
ze co rok si to aspon uzijem a potom co bude budéim sa naspat ku kontajnerom...

Pangik, akysi duch, ktory bude rabivSetko preto aby tu osobu zachréanil, napr. zabudne
vypnut kavovar a cely barak by jej vyhorel. Akysicth, ktory ale bude ucit tu osobu, aby sa
zacala spravat inak, spociatku bude neprisposobivde sa spravat vtipne az tragicky, ale
ulohou bude, aby tato osoba v ulohe prezila a sigcgsnaucit zit novy zivot.

Multi-playerovka ta druha strana, ktora bude tietozby robit, akoby nejaky zly sused,

ktory nechce aby sa tato osoba naucila, prispasatilotu, chce ju vysachovat z domu,
zaskodnik

A moze tam byt dalsi hrac, ktory bude prave tidtthy vymyslat resp. kontrolovat, pride
na kontrolu a bude sliedit co a ako funguje/nefyagu

Ponat to trochu scifi

Na zem pridu ludia, ktori zili na rovnakej planeteo my, ale posunuti o 150 rokov dalej,
svoju planetu znicili (to nam ale nepovedia) azesa dovalili nha zem. Lenze svojou
rozhyckanostou pokracuju vo svojom zivotnom stybke masej zemy ak tomu ako si ju
devastujeme my sami, tak prispievaju svojimi cimmeikolkonasobne rychlejsie. Najskor sme
ich privytali ako mimozemstanov a skusenych ludisak s odstupom casu ako nivocia aj
nasu zem si zaciname konecne uvedomovat, ze neehdepadnut ako oni a zaciname sa
zamysalt nad tym, ci je este mozna zachrana. Lepmebudeme mat kam ist, ked si nasu
milovanu planetu, nasu zivitelku znicime.
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Priloha 3 — DIhodoby projektovy plan — Rébert Sopko

Datum MiPnik

Odovzdanie dokumentacie analyzy problému, Speciikaoziadaviek é

4.11.2009  havrh riegenia

25.11.2009 TP Cup odovzdanie prihlasky

9.12.20090 Odovzdanie prototypu vybranye¢hsti systému spolu s dokumentaciou

15.12.2009 Pouzivatéska prezentacia 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
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Priloha 4 — Michalove zhrnutie ndpadov k hre — Miclal TvaroZek

Cielové skupiny

* Young — mladeZ cca. do 18 rokov, nesamostatni, zvyCajne chodia do Skoly denne. KratSia doba
pozornosti, pristupni novym veciam. NajcastejSie hraju skor jednoduché hry, strielacky, resp. hry
(Cisto) pre zabavu.

e Adults — dospeli, pracujuci alebo vysokoskolaci v produktivnom veku na zaciatku kariéry. Maju mozno

menej ¢asu (aj ked vysokoskolaci mozno ani nie), aviak st schopni nie¢o hrat podstatne dlhsie, resp. aj
veci mierne zloZitejSie. Na rozdiel od mladeZe spravidla maju vlastny (mensi ¢i vacsi) prijem asu
ochotni aj platit.
Mature — zreli ludia zvylajne v pokroCilom Stadiu svojej kariéry, na miestach srozhodovacimi
pravomocami, manazéri (tzv. decision makers). Maju stabilny, Castokrat aj slusny prijem a vlastné
rodiny s detmi. To priamo znamend, Ze okrem toho, Ze sa hraju sami (mdzu), maju spravidla zaujem
aby sa ich deti hrali (vzdeldvali, ....) vhodnym spdsobom. Nasledne by zrejme podporili také hry, ktoré
by pre svoje deti (a cely svet) pokladali za prinosné.

e Elderly — starsi ludia, resp. déchodcovia, ktori maji ¢asu dost lebo nie si primérne pracovne vytazeni.
Maju aspori ddéchodok a €asto hry hraju pre zabavu, resp. aby mali ¢o robit a v pohode si vychutnavat
Zivot. Vyznamnu Glohu méze hrat socialny aspekt.

Z naSho pofadu si musime vybtana ktoré skupiny sa zamér&torymi aspektmi hry, ke rdézne skupiny
oslovuju rézne aspekty hry (mozno ju ani nebuddi,rake budd mézaujem aby ju napr. hrali niekto druhy).

Hry, ktorymi by sme sa mali inSpirova t’
e Settlers 2
e Simcity 4
¢ Eve Online (MMORPG)
e Democracy 2
¢ UN Village game (whatever the real name was)
e Colonization
e Civilization
¢ Minigames (nothing specific),

Z pohradu hernych zanrov

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

e Stratégie — ano (aj), treba vhodne odhadnut zlozitost aby sme neodradili vela ,casual” hracov

e Simulacie — ano (aj) — skor zloZitejSie, ale maju $ancu zaujat seridéznych hracov

e Arkady (klikac¢ky) — ano (aj), vhodné pre kratSiu dobu pozornosti, najma asi mladsich hracov,
,akénejsie”; sem spadaju napr. spominané minihry.

Celkovo bude potrebné spravne odhadatzrealizové kombinaciu uvedenych hernych
Zanrov idealne tak, aby sme pokryli &fwa s kratkymi¢asovymi mozna&mi (schopna&mi)
ako aj hréov, ktori vydrzia hru hra dlhSie. T.j. treba poktytak short, medium aj long
attention spans...

Rozdelenie herného sveta

Herny svet bude rozdeleny na viacero (perzistemtngioovni:
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e Sidla (dediny; settlements)

e Krajina (country)

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

Pricom krajina pozostava z jedného, resp. viaceryceél,sidgion z viacerych krajin a svet
z viacerych regiénov. Celkovo sa nejedna, resp.usédnéd o konkrétne existujice svetové
krajiny. Susednas(¢i skdr moznosti spoluprace) je rieSena zjednodutsnee vSetky osady
v jednej krajine mbéZe spolupracevaeobmedzene, spoluprdca medzi celkami na rbéznej
arovni spravidla je inej povahy. Napr. medzi dedimnanozno postavi kanalizaciu, ale nie
celkom medzi dedinou a susednou krajinou.

Svet a jednotlivé regiony su v primeranom rozsahedgenerované, gom konkrétne
regiony zvyajne obsahuju krajiny s podobnymi vlastensi a problémami. KéZe sa
nejedna o konkrétnu geografidialSie krajiny a sidla v regionoch budd dogeneroveoda
potreby. Celkovo by vSak bolo fajn theam (zjednoduSenu) mapu sveta s nejakymi regionmi,
kde by si hréi vyberali¢o/kam idu robd. Tu by mohol by aj ,trh* dostupnych minihier.

Vzhl'adom na uvedené delenie sveta bude hru mozné& raaviacerych ,Urovniach
abstrakcie":

e Sidlo (dedina, settlement) — hra¢ na rdmcovo na Urovni ovladania jedného sidla podobe ako v hrach
Colonization a Civilization 4 (bliz$i opis neskor).

e Krajina (country) — hrac na ovlada krajinu rémcovo kombinaciou hernych prvkov z hier Civilization 4
a Democracy 2; primdrny ciel nie je mikromanaZzment miest, ¢i budov, ale globalne smerovanie krajiny
a opatrenia, ktoré mu maju dopomoct.

e Regidén — mozZno by stalo za Uvahu dat hracovi eSte moznost koordinovat zoskupenia krajin, napr.
Stredoafricka Unia a pod.

e Minihry — hra¢ moze hrat aj na bezprostredne operativnej drovni, ak chce nieco akénejsie, resp. rychle.
V sidla su ¢astokrat rézne problémy, ktoré mozno riesit dlhodobo nejakym opatrenim, alebo mozno aj
okamiZite UspeSnym hranim Specifickych minihier (napr. postrielanie vietkych potkanov/kobiliek,
véasné rozdanie liekov detom v dedine). Samotné minihry mézu byt volne dostupné pre hracov, ktori
ich chcu hrat, nie len pre hraca, ¢o spravuje dané sidlo.

Hra na arovni sidla (tymto by som za €al :D)

Hr& na tejto Urovni ovlada sidlo (dedinu, mesto, nmtto) na Styl hry Colonization
(resp. Civilization). Z&ina s malou dedinou (resp. padtoho kde aj s néém inym), mbéze
v nej stavd rdézne vylepSenia. Ak (ako) dedina rastie, ziskgwéstup Kk viacerym
»Stvoréekom*“ vo svojom okoli na ktorych méze napaZzit nerastné surovingi pestova
obilie. Tieto st op@&nahodne generované, resp. sa daju pripadriadwes’ (zavlazovanie,
cesty). Viem si predstayi Ze pri rozrasteni sa sidla ma hedplyv na to, aké nové tuzemie
dostane (napr. si ,priplati“, alebo inym spésoban@,§astie”).

Na vyuZitie jednotlivych pléch samozrejme potrebujebyvatdov s nejakymi
vlastnosami, resp. na realizaciu projektov Specialistovginte ako v Colonization s tym, Ze
tu to méze by nutné, nie vhodné.
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Samotna vizualizacia sidla by mala’lpekna a primerane nezavisla od fyzického modelu
v hre,¢ize to vbbec nemusi Bystvorcova plocha matica...

Co je vlastne nasim cie Ffom; kde chceme poméc t*?
(ukazky z webu UN/IC)

Healthcare
0 Child and maternal health
0 HIV/AIDS
Economy
0 Poverty and hunger
0 Environmental sustainability
Universal education
Political
0 Gender equality
0 Global partnership

Ako mbéze taka hra vobec pombéc t? Aké dopady mbze
hra mat?

Educate — vzdelat [udi; je to priamo jeden z aktudlnych problémov, ale ja by som to vnimal skor ako
prostriedok k realizacii niecoho dalSieho ako finalny ciel.

Provide decisions (or feedback back to people that their decisions are not ,,good“) — toto mozno
chépat vo viacerych rovinach; na jednu stranu [udia moZe priamo rozdelovat/pridelovat napr. svoje
peniaze na realne projekty (¢o mdze mat problém v tom, Ze nevedia presne ¢o a ako treba — to im viak
treba vysvetlit); na druhl strani to moZzno chépat v rovine odpordiéani a robeni prieskumu — ¢o fudia
pokladaju za dolezité — pre Zivot, ktoré oblasti za perspektivne a pod.

Make people care and get them involved — tu by som videl hlavny mozny prinos, kedZe nedostatok
penazi asi nie je kl'ucovy, resp. ich dostatok zjavne nie je postacujuci pre realizaciu fungujucich riesenfi
problémov. Proste ludia musia chciet veci riesit a nedovolit ich neriesit.

Provide funding — pomocou hry mdzeme ziskat prostriedky na realizaciu rieSeni problémov; hraci
mézu platit nejaky pausal, firmy moze platit za reklamu

Interlink and reward — pomocou hry mézeme prepojit ludi, ktori by sa inak nenasli; tiez mézeme
odmeriovat vhodné sprévanie sa a nasledne dufat, Ze sa fudia tak za¢nu aj realne spravat

Prec€o by niekto vlastne mohol taka hru hra  t'?

Fun — [udia sa chcu ¢asto zabavat.

Get acceptance and respect — fudia chcd ukéazat druhym aki su, resp. ¢o vedia dosiahnut. O¢akévaju
spatnu vazbu, uznanie a respekt k ich vykonom.

Satisfaction and achievement — hram hru, lebo mam dobry pocit s hrania — robim nie¢o zaujimavé,
Zijem ,,iny Zivot“, dosahujem veci, ktoré by som inak nedosiahol, nemohol spravit.

Learning and exploring new things — mnoho fudi bavi objavovat nové veci a ucit sa nie¢o zaujimavé, ¢o
doteraz nevedeli.

Collect and display — mnoho [udi nieco zbiera — mince, pusky, krabic¢ky od cokolady, pricom ludia svoje
zbierky €asto vystavuju na obdiv — vitrina s poharmi, diplom zaramovany na stene. V hre ludia moézu
zbierat ocenenia sa dosiahnuté vysledky (hall of fame), alebo len si zvy$ovat pocet zabitych
nepriatelov. Zberatelia sa so svojou zbierkou ¢asto radi hraju, napr. ak zbieraju babiky, moze ich
poobliekat do vsetkého mozného :D
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e Socialize — pre mnohych hracov je hra len prostredim ¢i prileZitostou pre komunikdciu s inymi hraémi.
Toto plati najma hrach typu MMO, ktoré hrd velky pocet [udi.

Pre r6zne skupiny h¢édv mézu by relevantné iné ciele. Ratith chcl aby sa ich deti v hre
aspadi nieco nawili. D6chodcovia mézu chctev hernom prostredi komunikowas inymi
T'ud’mi a robt’ nieo v¢om vidia zmysel a maju dojem, Ze eSte stale vadlispie’ k veci®, Ci
nieco dosiahnti.

Poznamky na zaver

e Navrhoval by som to riesit ako kombinaciu MMORPG a strategickej budovatelskej hry so zahrnutim
minihier.

e Hracje pritomny v hre, hoci v netelesnej podobe; ma atributy, ktoré vplyvaju na priebeh hry. Napr.
tak, Ze sa uéi len ak priplati, zadarmo mdZze len hrat s aktudlnymi schopnostami. Hrac ziskava skills,
ktoré mu umoZzriuja robit veci lepsie (napr. menej znedistenia o 5%/level), alebo mu nieco vébec
umozriuja robit, napr. postavit atémovu elektraren.

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

e Custom content and community contribution — neviem do akej miery toto vieme zabezpedit no na
druht stranu podpora komunity hrac¢ov a dodato¢ného obsahu (o tvorcov, ¢i hracov) je velmi
popularna a podstatne zvysuje pridand hodnotu hier.

e 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 ciefom hry :D.

e Direct vs. Indirect control — zvaZit do akej miery chceme vyZadovat mikromanaZment aspektov hry
(aby hrac¢ mal priamu kontrolu nad tym, ¢o sa deje — ovladal raketu) alebo ho nechat veci ovladat
nepriamo tym, Ze povie ¢o sa ma robit (raketa let sem, ako je uz na Al rakety/hry). Z technicko-
praktického hladiska sa mi zda lepSie nepriame riesenie.

e Story

e Zaskodnici

* Intro

*  Good looks

*  MozZnost prispdsobit si postavicky, doméeky, ...

* Nahodnost a schopnost prekvapit hraca

Features ©

1. musia ur ¢ite by t

e Strategickd uroven hry v sidle
0 Specialisti
0 Budovy, resp. vylepsenia v sidle
0 rozSirovanie sasidla
e Mapa sveta, kde sa to celé bude odvijat
¢ Minihry na drovni dediny
e Spolupréca s inymi hra¢mi (na Urovni sidla)
e Postava hraca, ktora sa uc¢i nové schopnosti (skill progression)
*  Vychovny aspekt, prepojenie s redlnym svetom ©
0 zakomponovanie problémov (pohrdm?) do Zivota sidla
0 Queegee-pedia :D
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mali by by t’
Strategicka uroven hry na Urovni krajiny
0 nastavovanie politiky
0 technologicky rozvoj?
Spolupraca s inymi hraémi (na urovni krajiny)
Zberanie oceneni, ¢i Specialnych predmetov
Sposob realizacie platieb (ziskavania prostriedkov)
Hall of fame
Zapojenie firiem — projekty, reklama
Komunikacia hracov (aspon textovy chat)

ak bude €as, tak mézu by t’

Hra na Urovni regiénov a spolupraca hracov

Remarks

Musime si dat pozor, aby sme neboli len ,lacnou” képiou nejakej existujicej hry (ak sa zameriame len
na minimalistické rieSenie). Musime mat jasné v ¢om sme ini a lepsi; ¢o je naSa pridana hodnota a na

to sa zamerat. Co to teda je?

Treba rychlo definovat cielovd skupinu a AKO bude nasa hra riesit problémy.
Viem si predstavit, Ze to ,,musia byt“ by mohlo fungovat aj single player, kde by hra¢ mohol

spolupracovat ,sam so sebou”.

Jeden rozdiel by mohol byt, Ze integrujeme entity (skutoénosti) z redlneho sveta do hry
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Zapis 3. stretnutiatimu €. 1

Autor zapisu:

Bc. Karol Rasteny

Datum; 21.10.2009
Cas: 17:00 — 20:00
DlZka stretnutia: 180 min.
Pritomni: Veduci: Ing. Michal Tvarozek
Clenovia timu: Bc. Eduard Kuric
Bc. Vladimir Mihal
Bc. Karol Rastény
Bc. Rébert Sopko
Ostatni pritomni: Ing. Méria Pohronska
Miestnos’: D208
Ulohy z predchédzajliceho stretnutia
ID ulohy | Opis ulohy Pridelendenovi | Datum vzniku | Dé&tum splneni&tav
splnenia
7/1C-21 | Vytvorit databdzu organizcii Robert Sopk 7.10200¢ 14.10.200 RieSen
projektov
7/10-22 | PreStudo¥eSilverlight a jeho Karol Rastény | 7.10.2009 21.10.2009 Splnena
pouZiténog’
7/10-25 | Vytvort dihodoby projektovy planRobert Sopko 7.10.2009 11.10.2009 Splnena
14/10-30| Digitalizové pozndmky Michal Tvarozek 14.10.2009 21.10.2009 NS
14/10-31| Vytvori obsah webstranky Vladimir Mih&l| 14.10.2009 21.002 Splnend
14/10-32| Vytvori layout webstranky Eduard Kuric 14.10.2009 21.1020 | RieSena
14/1(-33 | Vytvorit zoznam ,feature-ov* hry | Eduard Kurit 14.10.200 21.10.200 Splneni
a posld ich Rébertovi
14/1(-34 | Vytvorit zoznam ,feature-ov* hry | Vladimir Mihd&l | 14.10.200 21.10.200 Splneni
a posld ich Rébertovi
14/1(-35 | Vytvorit zoznam ,feature-ov* hry | Karol Rastény | 14.10.200 21.10.:00¢ Splneni
a posld ich Rdbertovi
14/10-36| Vytvori® zoznam ,features-ov* hryMichal Tvarozek| 14.10.2009 21.10.2009 Splnena
a posld ich Rdbertovi
14/10-37 | Skompletizovazoznam ,featurest RObert Sopko 14.10.2009 21.10.2009 Splngna
ov*
14/10-38| Pozrigreklamné trajlery Eduard Kuric 14.10.2009 21.1020 | Splnena
14/10-39| Vymysli€ ¢im zaujmeme Eduard Kuric 14.10.2009 21.10.2009 SN
14/1(-40 | Vytvorit logo timt Eduard Kurit 14.10.200 21.10.200 Splnen:
14/1(-41 | 3 vety, ktoré "predajud” nasu t Eduard Kurit 14.10.200 21.10.200¢ Splnen:
14/1(-42 | 3 vety, ktoré "predaju” naSu t Vladimir Mih&l | 14.10.200 21.10.200 Splneni
14/1(-43 | 3 vety, ktoré "predaju” nasu t Karol Rastény |14.10.200 21.10.200 Splneni
14/10-44| 3 vety, ktoré "predaju" nasu hru Rébefkso 14.10.2009 21.10.2009 Splnepa
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Priebeh stretnutia

Diskusiu viedol Rébert Sopko.

Robert Sopko diskutoval n4d$ napad v organizacégiat. Z tejto konzultacie vyplynuli
nasledovné poznatky:

- Integra sa zameriava hlavne na projekty v Afriket¢dé domov, internatna Skola, fair-
trade) a na projekty na Slovensku (Skolenia nezémaych);

- moZznos spoluprace, maju zaujem o zverejnenie hry a sata€pomade€ pri prezentacii
hry Skolach;

- hlavné problémy v Afrike:

negramotnas

zla infraStruktira

problémy s logistikou

kmeriova mentalitaludia st si malo ochotni pomahaedzi kmémi

malé motivovanasobyvatéstva

Karol Réstény naStudoval zakladné vlastnosti Silverlightu espredia Expression Blend
3 so SketchFlow. V priloh& 1 s zaujimavé odkazy na informéci¢adtom Silverlightu.

Robert Sopko doplnil dalSie terminy. Aktualny dlhodoby plan je uvedengrilohec. 2.
Michal TvaroZek digitalizoval svoje poznamky. Tigtozndmky su uvedené v prilofie3.
Vladimir Mih&l vytvoril obsah webstranky a umiestind na déasnu webstranku.

Eduard Kuric predstavil navrh grafického rozhramebstranky. Tento navrh bol
schvéleny a je priloZzeny v priloke4. Vytvorenie kongného layoutu webstranky bolo
posunuté o tyzde

Robert Sopko vytvoril kompletny zoznam vlastnosthzovanej hry na zaklade zoznamov
vlastnosti prijatych od ostatny¢kenov timu.

Eduard Kuric navrhol mysSlienku trajleru k naSej .hfieaktiez z pozretych reklamnych
trajlerov inych hier zistil, Ze najlepsidZita trajleru je okolo jeden a pol mindty.

Prebrali sa navrhy na tri vety, ktoré ,predaju” masru. Niektoré z tychto navrhov su
uvedené v priloh&. 5.

Diskutovalo sa o prechode na iny systém ako jer€ssts rozhodnutim ostari sttasnom
systéme.

Bolo navrhnuté heslo hry: ,zahraj sa, zabav sa,g@m

DoSlo sa krozhodnutiu, Ze je nevyhnutnétnmaoznos lokalizacie hry (zo z&atku
post&uje slovewina za delom propagécie Integrou a aritjlha pre stiaz Imagine Cup).

Identifikovali sa tri nové vlastnosti hry:

1. existencia nie len pozitivnych ale aj negativnypbl&nosti;
2. dlhodobejSie plany;
3. ovplyvitovanie okolia.
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ID dlohy | Opis uUlohy Pridelenéenovi| Datum vzniku | PredpokladanyStav
datum splnenig splnenia

7/1C-21 | Vytvorit databazu organizacii Rdébert Sopk 7. 10. 100¢ 21.10. 200 RieSen
projektov

14/1C-32 | Vytvorit layout webstrank Eduard Kurit 14. 10. 200 21.10. 200 RieSen

14/10-40| Vytvon’ logo timu Eduard Kuric 14. 10. 2009 21. 10. 2009 RieSena

21/10-45| Vyrobf zoznam ,features-ov* a | RObert Sopko 21.10. 2009 | 22. 10. 2009 RieSen
po ohodnoteni ich prerozdeli
medzi ostatnych.

21/1(-46 | Zoznam rizil Vladimir Mih&l | 21. 10. 200 28. 10. 200 RieSen

21/1C-47 | Vytvorit story-boardy pre Karol Rastény | 21. 10. 200 28.10. 200 RieSen
pridelené ,features”

21/1(-48 | Vytvorit story-boardy pre Eduard Kurit 21.10. 200 28.10. 200 RieSen
pridelené ,features”

21/10-49| Vytvon® story-boardy pre Vladimir Mihal | 21. 10. 2009 | 28. 10. 2009 Riesen
pridelené ,features"

21/10-50| Vytvon® story-boardy pre Rébert Sopko 21. 10. 2009 | 28. 10. 2009 Riesen
pridelené ,features”

21/10-51| Vytvori slajdy o FORTRESSe. Karol Rashy | 21. 10. 2009 | 28. 10. 2009 RieSen

9-38



Imagine Cup 2010: Game Design - Dokument k riadeniu projektu

Prilohy k Zapisu 3. stretnutia timu ¢. 1

Priloha ¢. 1 — Silverlight

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

Deep Linking:
http://programwith.net/2009/03/23/Silverlight3Nd&sepLinking.aspx

SketchFlow:
http://www.infog.com/articles/quest-simon-sketchflo

Pre mobilné zariadenia vo vyvoji. Matbyydany tento rok a nemaju iom by’ Ziadne
rozdiely vai desktop verzii. (http://silverlight.net/learn/mite3)
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Priloha ¢. 2 — DIhodoby plan

Datum MiPnik

4.11.2009 Odovzdanie dokumentécie analyzy problému, Spedcifkaoziadaviek a navrh rieSenia
6-7.11.2009 Prezent4cia navrhu hry na OntoZare
25.11.2009 TP Cup odovzdanie prihlasky

9.12.2009 Odovzdanie prototypu vybranyehsti systému spolu s dokumentéaciou
15.12.2009 Pouzivatéska prezentacia 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
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Priloha ¢. 3 — Poznamky Ing. Michala Tvarozka

Cielové skupiny

* Young — mladez cca. do 18 rokov, nesamostatni¢ajmg chodia do Skoly denne. KratSia
doba pozornosti, pristupni novym veciam. ddajejSie hraju skor jednoduché hry, ey,
resp. hry isto) pre zabavu.

* Adults — dospeli, pracujaci alebo vysokoskolacireduktivnom veku na z#atku kariéry.
Maju moZzno menefasu (aj ke’ vysokoskolaci mozno ani nie), avSak su schoprioniea
podstatne dIhSie, resp. aj veci mierne zlozite]8eerozdiel od mladeZe spravidla maju vlastny

» Mature — zrelfudia zvyajne v pokréilom Stadiu svojej kariéry, na miestach s rozhodova
pravomocami, manaZéri (tzv. decision makers). Matgbilny, ¢astokrat aj slusny prijem
a vlastné rodiny s deni. To priamo znamena, Ze okrem toho, Ze sa heajii §mbézu), maju
spravidla zaujem aby sa ich deti hrali (vzdelavali) vhodnym spdsobom. Nasledne by
zrejme podporili také hry, ktoré by pre svoje datcely svet) pokladali za prinosné.

» Elderly — starSludia, resp. déchodcovia, ktori majasu dos lebo nie su primarne pracovne
vytazeni. Maju aspo dochodok &asto hry hraju pre zabavu, resp. aby nii robi’

a v pohode si vychutnagaivot. Vyznamnu tlohu méze htraocidlny aspekt.

Z nasho pofadu si musime vybtana ktoré skupiny sa zamér&torymi aspektmi hry,
ked'Ze r6zne skupiny oslovuju rézne aspekty hry (moEnani nebudd hitg ale budld ma
zaujem aby ju napr. hrali niekto druhy).

Hry, ktorymi by sme sa mali inSpirovat’

e Settlers 2

e 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 aidélzrejme plni primarne ciele

» Stratégie — ano (aj), treba vhodne odhadridgzitos’ aby sme neodradili Va ,casual* hrdov

» Simulécie — &no (aj) — skor zlozZitejSie, ale mandu zaujaseridoznych hréov

o Arkady (klikatky) — ano (aj), vhodné pre kratSiu dobu pozornostjima asi mladSich hidv,
.akénejsie*; sem spadaju napr. spominané minihry.

Celkovo bude potrebné spravne odhadatzrealizové kombinaciu uvedenych hernych
Zanrov idealne tak, aby sme pokryli fwa s kratkymi¢asovymi mozna&mi (schopna&mi)
ako aj hréov, ktori vydrzia hru hradlhSie. T.j. treba pokitytak short, medium aj long
attention spans...
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Rozdelenie herného sveta

Herny svet bude rozdeleny na viacero (perzistemtngioovni:
» Sidla (dediny; settlements)

* Krajina (country)

* Regiony (region) — developed, developing, thirdddoegions
* Svet (world)

Pricom krajina pozostava z jedného, resp. viacerycél,sidgion z viacerych krajin a svet
z viacerych regiénov. Celkovo sa nejedna, resp.usédnéd o konkrétne existujice svetové
krajiny. Susednas(Ci skbr moznosti spoluprace) je rieSena zjednodutaneze vSetky osady
v jednej krajine méZe spolupracevaeobmedzene, spoluprdca medzi celkami na rbéznej
arovni spravidla je inej povahy. Napr. medzi dedmanozno postavi kanalizaciu, ale nie
celkom medzi dedinou a susednou krajinou.

Svet a jednotlivé regiony su v primeranom rozsahedgenerované, gom konkrétne
regiony zvyajne obsahuju krajiny s podobnymi vlastensi a problémami. KéZe sa
nejedna o konkrétnu geografidialSie krajiny a sidla v regionoch budd dogeneroveoda
potreby. Celkovo by vSak bolo fajn thtam (zjednoduSend) mapu sveta s nejakymi regionmi,
kde by si hréi vyberali¢o/kam idu robd. Tu by mohol by aj ,trh* dostupnych minihier.

Vzhr'adom na uvedené delenie sveta bude hru mozné& raaviacerych ,Urovniach
abstrakcie®:

» Sidlo (dedina, settlement) — kinda rAmcovo na Urovni ovladania jedného sidla pedddo
v hrach Colonization a Civilization 4 (blizSi opieskar).

» Krajina (country) — hr&na ovlada krajinu ramcovo kombinéciou hernych pwk hier
Civilization 4 a Democracy 2; primarny Einie je mikromanazment miegt,budov, ale
globalne smerovanie krajiny a opatrenia, ktoré najindopomat.

* Regién — mozno by stalo za Uvahu ta&ovi eSte moZnaskoordinovd zoskupenia krajin,
napr. Stredoafricka Unia a pod.

» Minihry — hr& mbéZe hrd aj na bezprostredne operativnej Urovni, ak chemrakinejsie,
resp. rychle. V sidla stastokrat r6zne problémy, ktoré mozno tieflhodobo nejakym
opatrenim, alebo moZno aj okamzite Uspesnym hrapéuifickych minihier (napr.
postridanie vSetkych potkanov/kobiliek¢asné rozdanie liekov dem v dedine). Samotné
minihry mézu by volne dostupné pre htdv, ktori ich chcu hr nie len pre hré, ¢co
spravuje dané sidlo.

Hra na drovni sidla (tymto by som z&al :D)

Hr& na tejto Urovni ovldda sidlo (dedinu, mesto, nmmifo) na Styl hry Colonization
(resp. Civilization). Z&ina s malou dedinou (resp. gadtoho kde aj s néém inym), mbze
vnej stavd rozne vylepSenia. Ak (ako) dedina rastie, ziskawdstup k viacerym
~Stvoréekom® vo svojom okoli na ktorych méze napaZit nerastné surovingi pestové
obilie. Tieto su op@&nahodne generované, resp. sa daju pripadriadwes’ (zavlaZzovanie,
cesty). Viem si predstayi Ze pri rozrasteni sa sidla ma hxgplyv na to, aké nové Uzemie
dostane (napr. si ,priplati“, alebo inym spésoband,§astie”).
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Na vyuZitie jednotlivych pléch samozrejme potrebujebyvatdov s nejakymi
vlastnogami, resp. na realizaciu projektov Specialistovgimte ako v Colonization s tym, Ze
tu to méze by nutné, nie vhodné.

Samotna vizualizacia sidla by mala’lpekna a primerane nezavisla od fyzického modelu
v hre,¢iZze to vibec nemusi Bytvorcova plocha matica...

Co je vlastne nasim ciBom; kde chceme pom&? (ukazky z webu UN/IC)
* Healthcare

0 Child and maternal health

o HIV/AIDS
 Economy

o Poverty and hunger

o Environmental sustainability
* Universal education
* Political

0 Gender equality

0 Global partnership

Ako mbZe taka hra vbbec pomoe? Aké dopady mbze hra mé?

* Educate — vzdefa’udi; je to priamo jeden z aktualnych problémov jalby som to vnimal
skoér ako prostriedok k realizcii #ehodalSieho ako finalny cie

» Provide decisions (or feedback back to peopletttet decisions are not ,good*) — toto
mozno chapavo viacerych rovinach; na jednu strdiugdia méze priamo
rozdéova’/pride’ova’ napr. svoje peniaze na realne projektyh6Ze mé problém v tom, Ze
nevedia presnéo a ako treba — to im v3ak treba vysw@tlha druhud strand to mozno chéapa
v rovine odpordani a robeni prieskumuée udia pokladaju za dbleZité — pre Zivot, ktoré
oblasti za perspektivne a pod.

» Make people care and get them involved — tu by gidiel hlavny mozZny prinos, K&e
nedostatok peazi asi nie je Kicovy, resp. ich dostatok zjavne nie je pogjaci pre realizaciu
fungujucich rieSeni problémov. Pro$tedia musia chcieveci riest a nedovoli ich nerie&.

* Provide funding — pomocou hry mbéZeme ztsgeostriedky na realizaciu rieSeni problémov;
hr&i mézu plat nejaky pausal, firmy moze pléatra reklamu

* Interlink and reward — pomocou hry méZeme prefdajdi, ktori by sa inak nenasli; tiez
mébZeme odmieova’ vhodné spravanie sa a nasledne fJ#a sd'udia tak zanu aj reélne
spravd

Preco by niekto vlastne mohol taku hru hra’?

* Fun —ludia sa chcidasto zabawa

» Get acceptance and respedtidia chct ukdzadruhym aki su, resgo vedia dosiahru
Oc¢akavaju spatnu vazbu, uznanie a reSpekt k ich vgtkon

» Satisfaction and achievement — hram hru, lebo mélmnydpocit s hrania — robim rie
zaujimavé, Zijem ,iny Zivot“, dosahujem veci, ktdrg som inak nedosiahol, nemohol sptavi

» Learning and exploring new things — mndhiali bavi objavovanové veci a &it' sa ni€o
zaujimavégo doteraz nevedeli.
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Collect and display — mnoHuwoudi nigto zbiera — mince, pusky, kr&ky od ¢okolady, préom
Tudia svoje zbierkyasto vystavuju na obdiv — vitrina s poharmi, diplpardmovany na
stene. V hréudia m6Zu zbietaocenenia sa dosiahnuté vysledky (hall of famehalen si
zvySova pcotet zabitych nepriatev. Zberatelia sa so svojou zbierk&asto radi hraju, napr.
ak zbieraju babiky, mbZe ich poobligkdo vSetkého mozného :D

Socialize — pre mnohych R@v je hra len prostrediki prileZitog’ou pre komunikaciu

s inymi hr&mi. Toto plati najma hrach typu MMO, ktoré hr&kse potet udi.

Pre r6zne skupiny ht¢dv mdZu by relevantné iné ciele. Rag chcu aby sa ich deti v hre
aspadi nieco nawili. D6chodcovia mézu chctev hernom prostredi komunikowas inymi
P'ud’mi a robt’ nieto v&om vidia zmysel a maju dojem, Ze eSte stéle veglispia’ k veci®, ¢i
nie¢o dosiahntl.

Poznamky na zaver

Navrhoval by som to rieSiako kombinaciu MMORPG a strategickej budoVskej hry so
zahrnutim minihier.

Hr& je pritomny v hre, hoci v netelesnej podobe; migty, ktoré vplyvaji na priebeh hry.
Napr. tak, Ze sadillen ak priplati, zadarmo moze len figaaktualnymi schopnéami. Hr&
ziskava skills, ktoré mu umdiju robit veci lepSie (napr. menej ztistenia o 5%/level),
alebo mu nigo vbbec umoiuju robit, napr. postaviatomovu elektrate

Specialists, project® poskytuj[ firmy, resp. ini hk&

Custom content and community contribution — nevienakej miery toto vieme zabezjpe
no na druhu stranu podpora komunitydorda dodaténého obsahu (o tvorcodi hrasov) je
vel’mi populdrna a podstatne zvySuje pridant hodneu hi

Persistent world and one common sandbox — idedlsitbolo mé len jeden svet a nie
povedzme ako World of Warcraft N serverov, kde ditplne oddeleni.

Cooperate, contribute, collaborate — toto by asomehlo by cidom hry :D.

Direct vs. Indirect control — zv&Zdo akej miery chceme vyZzadavaikromanazment
aspektov hry (aby h¢dmal priamu kontrolu nad tyndp sa deje — ovladal raketu) alebo ho
nechd veci ovladd nepriamo tym, Ze povi&@ sa ma rolii (raketa I€ sem, ako je uz na Al
rakety/hry). Z technicko-praktickéhdddiska sa mi zda lepSie nepriame rieSenie.

Story

Zaskodnici

Intro

Good looks

MoZznogs’ prispdsolti si postawiky, donteky, ...

Nahodnos a schopnasprekvapt hr&a
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Priloha €. 4 — Navrh grafického rozhrania webstranky

() 2008 VEetky existujice aj adte neexistujice prava vyhradené, Quegee Team : Eduard Kuric, Viadimir Mihdl, Karal Rastoény, Raber Sopko - - Team Guru: Michal TvaroZek
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players

realivel

(&) 2008 VEetky evistujice aj adte neexistujice prava vyhradené. Quegee Team @ Eduard Kuric, Viadimir Mikél, Karal Rastofny, Rober Sopks - - Team Guru: Michal TvaraZek
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Priloha ¢. 5 — 3 vety, ktoré "predaju" nasu hru

Porota

Cielom naSej hry je zabavnym spbsobom predstavetu najvéSie problémy, s ktorymi
saludia v réznychtastiach sveta dennodenne stretavajl, a moznosiegdnia. Existuju hry,
kde sU ukdzané problémy a hry, kde su prezentoriaBénia problémov. NaSa hra je vSak
nieco viac. Nielen Ze predstavi problémy a moZznosti lig$enia, ale umozni aj ziska
podporu na ich realizaciu.

NaSa hra je vybornym informativnym a osvetovym predkom pre ludi vSetkych
vekovych kategorii. Svojim dejom vnaSadargriamo do oblasti so serioznymi problémami
ako hlad, nezamestnatioalebo zlé Zivotné prostredie a aktivnhe podnecu@ah aby sa
problémom venoval, aby obyvditen Zijucim v oblasti pomohol. Okrem toho, Ze hrahr
informuje, poskytuje tiez Ja hodin zdbavy, komunikicie s ostatnymi¢hmd a moznos
dokupt si "nové moznosti", pfom poplatok nadaciam, ktoré tieto problémy rieSr@dnom
svete.

Hra¢
Jedn& sa o budovdisku stratégiu, kde htdpredstavuje miestnu autoritu a riadi vyvoj v
sidle. Tento vyvoj dosahuje pomocou realizacie gktojv, prtom spolupracuje s ostatnymi

hr&mi. Hr& mbéze by zvoleny ostatnymi hedmi z oblasti za vodcwim dostane pod spravu
cell oblas.

Tato strategicka hra nielen Ze ponuka nové prastréde budete tvorivo rieSnajvasSie
svetové problémy, spdja v sebe aj ohromné Bré&ov, moznos spolupracova a supeti,
prebudovd zaostaly regiébn na vyspell spéhos’ bez problémov. Okrem toho, Ze sa
zabavite, hranim hry poméZzete skupm 'udom, ktori maju skutmé problémy.

O ¢omto je?

NaSa hra je strategicka hra so socidlnym aspekdntejto hre si hréi navzijom
pomahaju riesi problémy za &elom rozvoja zvereného sidla.
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Zapis 4. stretnutiatimu €. 1

Autor zapisu: Bc. Eduard Kuric

Datum: 28.10.2009

Cas: 17:00 — 20:45

Dizka stretnutia: 225 min.

Pritomni: Veduci: Ing. Michal Tvarozek

Clenovia timu: Bc. Eduard Kuric

Bc. Vladimir Mihal
Bc. Karol Rastény
Bc. Rébert Sopko

Miestnost’: D208

Ulohy z predchadzajliiceho stretnutia

ID dlohy | Opis ulohy Pridelen&lenovi | Datum vznikt | Datum splneni | Stav
splnenia

21/1(-45 | Vyrobit zoznam ,feature-ov* a Rdébert Sopk 21.10. 200 28.10. 200 Splneni
po ohodnoteni ich prerozdeli
medzi ostatnych.

21/10-48| Vytvon® story-boardy pre Eduard Kuric 21. 10. 2009 |28.10.2009 |Splnena
pridelené ,features”

21/10-49| Vytvon® story-boardy pre Vladimir Mihal | 21. 10. 2009 28. 10. 2009 | Splnena
pridelené ,features"

21/1(-47 | Vytvorit story-boardy pre Karol Rastény |21. 10. 200 28. 10. 200 Splnen;
pridelené ,features"

21/1(-50 | Vytvorit' story-boardy pre Robert Sopk 21. 10. 200 28. 10. 200 Splneni
pridelené ,features"

7/10-21 | Vytvori’ databdzu organizéacii a | Rébert Sopko 7.10.2009 |28.10.2009 |Splnena
projektov

14/10-32| Vytvon’ layout webstranky Eduard Kuric 14. 10. 2009 28. 10. 2009 | Splnena

14/10-40| Vytvon’ logo timu Eduard Kuric 14.10. 2009 | 28. 10. 2009 | Splnena

21/10-46| Zoznam rizik Vladimir Mihdal | 21. 10.2009| 8.240. 2009 |Splnena

21/10-51| Vytvor slajdy o FORTRESSe. Karol Rashy | 21.10. 2009 |28. 10. 2009 |Splnena

Priebeh stretnutia
Diskusiu viedol Karol Rastmy.

Stretnutie malo dveasti. V prvejcasti postupne kazdy &enov timu prezentovadtory-
boardypre pridelené vlastnosfigature. Tymto predchadzala Gloha z predoSIého stretnutia

Rébert vytvoril v kooperacii &enmi timu zoznam vlastnostife@tures) Vytvoril
dokument so zoznamom a pomocou sluzby Google Duesssvlastnosti hry prerozdelili.

VSetciclenovia vypracovalstory-boardypre pridelené vlastnosti.

V druhej ¢asti stretnutia sme intenzivne diskutovali k vygmym popisom a pripadom
pouZitia, nakdko sme si vSetci uvedomili, Ze na niektorych mielstaznikla nekonzistencia
aciasta@né nepochopenie v désledku nejednémeq granularity zoznamu vlastnosti hry.
Tieto nedostatky sme si vydiskutovali a vyjasiiliznam vlastnosti sme upravili nasledovne:
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» Zatiatok hry — mapa, kde si hr&yberie lokalitu, resp. region s nérmg’ou

¢ Informana komunikacia — rozhovor (chat), sikromné spravy

« Specialisti

* Projekty a granty

» Riadenie na urovni krajov

» Spolky — spoloenstva hréov, spolupraca medzi hfdoi

* Nahoda, napdtie, prekvapenie, neistota

* Pribehova realita

» Pomocnik

* Model hr&a na zaklade jeho spravania sa

« Statistiky

» Koniec hry

Tieto vlastnosti sme si prerozdelili a dohodli ssa@na vytvoreni dokumentu, ktory bude
obsahové analyzu problému, Specifikaciu poZiadaviek a naweBenia. Dokument budeme
vypracovava subezne pomocou sluzby Google Docs tak, aby malykaclenov moznos
sledova progres a vyhli sme sa tak pripadnej nekonzistenci

Dalej sme sa dohodli na vytvoreni dokumentu riadefien pozostava z nasledovnych
casti:

« Uvod

* Komunikacia

« Ulohy ¢lenov timu

» Plan projektu

* Manazment rizik

Popri diskusii k story-boardom sme predialSie pridelené alohy z naSho posledného
stretnutia.

Rébert mal vytvoti databdzu organizacii a projektov. Splnenie Uloloyo bposunuté
o d’alSi tyzde.

Eduard vytvoril layout webovej stranky, bol obohsteo nové grafické elementy,
akceptovany a stranka bola zverejnena v reprezemégtverzii. Sdasne Vladimir preklopil
obsah z deasnej verzie do pripravenych Sablén jednotlivycHstginok DalSou Glohou bolo
vytvorit' logo timu. Dana Uloha bola uzavreta s tym, Zegwhu Eduarda a dohode timu sme
sa zhodli, Ze za naSu vizualnu identitu (logo) meepovazova sikasny napis ,Quegee
team"” vratane postatiek, ktoré su stag’ou layoutustranky.

Vladimir vytvoril zoznam rizik. Diskusiu k Ulohe envSak presunuli ndalSie stretnutie,
pretoZe intenzivna diskusiaskory-boardomsi vyZzadovala viactasu ako sme pdvodne
predpokladali.

Karol vytvoril slajdy o Fortresse.
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Ulohy do d’alSieho stretnutia

ID ulohy | Opis ulohy Pridelenéenovi| Datum vzniku | PredpokladanyStav
datum splnenia splnenia
21/1(-46 | Zoznam rizk Vladimir Mihal |21. 10. 200 28. 10. 200 RieSen
28/10-52| Dokument riadenia — manazmenYVladimir Mihal | 28. 10. 2009 04. 11. 2009 RieSena
rizik
28/10-53| Dokument riadenia — komunika¢ladimir Mihal | 28. 10. 2009 04. 11. 2009 RieSena
28/10-54| Dokument riadenia — Uvod Robert Sopka 1p82009 04. 11. 2009 RieSena
28/10-55| Dokument riadenia — Ulobgnov | Rébert Sopko 28. 10. 2009 04. 11. 2009 RieSgna
28/10-56 | Dokument riadenia — plan projekRébert Sopko 28. 10. 2009 04. 11. 2009 RieSgna
28/1(-57 | Dokumentécie zaiatok hry Karol Rastény |28. 10. 200 04. 11. 200 RieSen
28/1(-58 | Dokumentécie informatna Karol Rastény |28. 10. 200 04. 11. 200 RieSen
komunikécia
28/1(-59 | Dokumentécie Specialist Eduard Kurit 28. 10. 200 04. 11. 200 RieSen
28/1(-60 | Dokumentécie projekty a grant | Eduard Kurit 28. 10. 200 04. 11. 200 RieSen
28/10-61| Dokumentécia — riadenie na Karol Rastény | 28. 10. 2009 04. 11. 2009 RieSena
arovni krajov
28/10-62| Dokumentéacia — spolky Karol Rastyp | 28. 10. 2009 04. 11. 2009 RieSena
28/10-63| Dokumentéacia — ndhoda, neistgt®dbert Sopko 28. 10. 2009 04. 11. 2009 RieSgna
prekvapenie v hre
28/10-64| Dokumentécia — pribehova realita RoObepk8o | 28. 10. 2009 04. 11. 2009 RieSena
28/1(-65 | Dokumentécie pomocnil Vladimir Mihdl |28. 10. 200 04. 11. 200 RieSen
28/1(-66 | Dokumentéacie model hréa Eduard Kurit 28. 10. 200 04. 11. 200 RieSen
28/1(-67 | Dokumentécie Statistiky Vladimir Mihdl |28. 1(. 200¢ 04. 11. 200 RieSen
28/10-68| Dokumentéacia — koniec hry Robert Sopka 1982009 04. 11. 2009 RieSena
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Zapis 5. stretnutia timu €. 1

Autor zapisu: Bc. Vladimir Mihal
Datum; 4.11.2009
Cas: 17:30 — 20:15
DlZka stretnutia: 165 min.
Pritomni: Veduci: Ing. Michal Tvarozek
Clenovia timu: Bc. Eduard Kuric
Bc. Vladimir Mihal
Bc. Karol Rastény
Bc. Rébert Sopko
Ostatni pritomni: Ing. Méria Pohronska
Miestnos’: D208
Ulohy z predchéadzajliiceho stretnutia
ID ulohy | Opis ulohy Pridelenéenovi| Datum vzniku | Déatum Stav
splnenia splnenia
21/1(-46 | Zoznam rizil Vladimir Mihal | 21. 10. 200 28.10. 200 Splnen:
28/10-52 | Dokument riadenia — manazmenVladimir Mihal | 28. 10. 2009 04. 11. 2009 Splnena
rizik
28/10-53 | Dokument riadenia — komunikacia Vladimih®& | 28. 10. 2009 04. 11. 2009 Splnena
28/10-54 | Dokument riadenia — tvod Rdbert Sopka 1p82009 04. 11. 2009 Splnenga
28/10-55| Dokument riadenia — Uloblgnov | Robert Sopko 28. 10. 2009 04. 11. 2009 S@inen
28/10-56 | Dokument riadenia — plan projekiobert Sopko 28. 10. 2009 04. 11. 2009 Splngna
28/1(-57 | Dokumentécie zatiatok hry Karol Rastény |28. 10. 200 04. 11. 200 Splnen:i
28/1(-58 | Dokumentécie informatna Karol Rastény |28. 10. 200 04. 11. 200 Splnen:i
komunikéacia
28/1(-59 | Dokumentécie Sgecialist Eduard Kuri 28. 10. 200 04. 11. 200 Splnen:i
28/10-60| Dokumentéacia — projekty a granty Eduarddu | 28. 10. 2009 04. 11. 2009 Splnena
28/10-61| Dokumentécia — riadenie na Karol Rastény | 28. 10. 2009 04. 11. 2009 Splnena
arovni krajov
28/10-62 | Dokumentéacia — spolky Karol Rastyp | 28. 10. 2009 04. 11. 2009 Splnena
28/10-63 | Dokumentécia — nahoda, neistot&obert Sopko 28. 10. 2009 04. 11. 2009 Splnena
prekvapenie v hre
28/1(-64 | Dokumentécie pribehova realil | Robert Sopk 28. 10. 200 04. 11 200¢ Splnen:i
28/1(-65 | Dokumentéacie pomocnil Vladimir Mihal | 28. 10. 200 04. 11. 200 Splnen:i
28/1(-66 | Dokumentécie— model hr&a Eduard Kuri 28. 10. 200 04. 11. 200 Splnen:i
Splneni | Dokumentécie Statistiky Vladimir Mihal | 28. 10. 200 04.11. 200! Splnen:i
28/10-67
28/10-68| Dokumentéacia — koniec hry Rdébert Sopka 1982009 04. 11. 2009 Splneng
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Priebeh stretnutia

Diskusiu viedol Eduard Kuric. Na stretnuti sa odtdwzala dokumentacia vramci prvého
kontrolného bodu.

VSetky alohy z minulého stretnutia boli spojenéys/grenim dokumentacie aich splnenie je
dokumentéciou preukazéite.

V druhej ¢asti sme ufovali aspekty hry, ktoré zahrnieme do prvej prezeiet Vylenili sme
nasledovné:

* Vlastnosti hier z predosléhodika sifaZze Imagine Cup — Game Design

» Sposob rieSenia problémov hrou

» Strwny opis navrhovanej hry a jej zakladné charaki&syist

* Napojenie hry na realny svet a realne pribehy

* Motivaciu pre hréa, aby hru hral

* Biznis model nasej hry

TieZ sme identifikovali potrebu vytvorenia ukaZoknihier a tieZ moznasintegrova do systému
u¢ existujice malé hry.

Dalej sme diskutovali sase v hre, a to najmé o:

» Plynuti¢asu —¢i budecas plynid stale, alebo sa zastavigas toho, k& hr& hru nehra
» Mierke ¢asu —¢i bude ¢as rovnako rychlo plyriiv realnom svete aj v hernom svete (1
sekunda v hre = 1 sekunda v reali)

» Moznosti planovania — ¢y si nastavil predvolené akcie, ktoré sa budlavgk posas jeho
nepritomnosti v hre

Zhodli sme sa na tom, Zas budeplynit neustale a Ze bude mierke 1:1 s redlnym. TieZ sme
sa rozhodlico najskér z&a hru prototypové, aby sme o najkratSej dobe objavili nedostatky
analyzy alebo navrhu architektlry, atiez v ryctilaserili moznosti technolégie Silverlight a jej
vhodnos pre nas projekt.

Nakoniec sme si rozdelili jednotliviésti prezentacie medzi seba.

Ulohy do d’alSieho stretnutia

ID dlohy | Opis Ulohy Pridelenéenovi | Datum vzniku | PredpokladanyStav
datum splnenig splnenia

4/11-69 | prezentacie- Uvod Karol Rastény |4.11.200' 6.11.200 RieSen

4/11-69 | prezentacie Hry z predoslyct Karol Rastény |4.11.200' 6.11.200! RieSen
rocnikov

4/11-69 | prezentacic motivacic Rdébert Sopk 4.11.200 6.11.200! RieSen

4/11-69 | prezentaci overview + busines | Eduard Kurit 4.11.200! 6.11.200 Riesen:
model obrazok

4/11-69 | prezentéacia - business model Eduard Kurig .11.2009 6.11.2009 RieSena

4/11-69 | prezentéacia - napojenie na realneRébert Sopko 4.11.2009 6.11.2009 RieSena
projekty

4/11-69 | prezentéacia - spdsob rieSenia | Vladimir Mihal | 4.11.2009 6.11.2009 RieSena
problémov

4/11-69 | prezentéacia - sty opis hry Vladimir Mihal | 4.11.2009 6.11.2009 Rird

9-52



Imagine Cup 2010: Game Design - Dokument k riadeniu projektu

Zapis 6. stretnutia timu €. 1

Autor zapisu: Bc. Karol Rasteny
Datum; 11.11.2009
Cas: 17:00 — 20:00
Dizka stretnutia: 180 min.
Pritomni: Veduci: Ing. Michal Tvarozek
Clenovia timu: Bc. Eduard Kuric
Bc. Vladimir Mihal
Bc. Karol Rastény
Bc. Rébert Sopko
Ostatni pritomni: Bc. Jakub Simko
Miestnos’: D208

Ulohy z predchéadzajliiceho stretnutia

ID ulohy | Opis ulohy Pridelenéenovi | Datum vzniku | Dé&tum splneni&tav
splnenia
4/11-69 | prezentaci— Uvod Karol Rastény |4. 11 .200¢ 6. 11. 200¢ Splnené
4/11-70 | prezentécia - Hry z predoSlych | Karol Rasteny | 4. 11 .2009 6. 11. 2009 Splnena
rocnikov
4/11-71 | prezentécia — motivacia Roébert Sopkg 1142009 6. 11. 2009 Splnena

4/11-72 | prezentécia - overview + businesEduard Kuric 4.11.2009 6. 11. 2009 Splngna
model obrazok

4/11-73 | prezentécia - business model Eduard Kurig 4. 11 .2009 6. 11. 2009 Splnena

4/11-74 | prezentécia - napojenie na realneRébert Sopko 4.11.2009 6. 11. 2009 Splnena
projekty

4/11-75 | prezentacie spdsob rieseni Vladimir Mihd@l | 4. 11 .200¢ 6. 11. 200¢ Splnené
problémov

4/11-76 | prezentacie strusny opis hry Vladimir Mih&l | 4. 11 .200¢ 6. 11.2009 Splnené

Priebeh stretnutia
Diskusiu viedol Vladimir Mihal.

Po odprezentovani myslienky hry sme sa rozhodli Zjagdnodudi. V hre sa chceme
zamerd iba na jednu obla@sproblematiky a to ekologiu. TaktieZ sme sa rozhpdémenové
projekty v hre na rieSenia (solutions/eco-solutjangameré sa hlavne na dva ciele:

6. ziskavanie financii na projekty,

7. osveta hréov — snaha priniti hr&ov k samostatnému vzdelavaniu v problematike
ekoldgie a moznostiach rieSenia.

Hru sme sa rozhodli postauna zaklade prod@kého systému, kde bude stav osady/mesta
hr&a reprezentovany skupinou faktov a dianie v hre ebymbpisané odvodzovacimi
pravidlami. RieSenie hry pomocou prodakho systému si vyZiada podrobnu identifik&mu
najv&Sieho mnozstva modelov pravidiel, ktoré platia wlégii a vSetky pozitivne a
negativne atriblty tychto modelov.

9-53



Imagine Cup 2010: Game Design - Dokument k riadeniu projektu

Nakd’ko chceme aby bola hra realtime multiplayerovatétyia, tento produny systém
bude umiestneny na servery hry. Na strane klieatabtide len grafika, ktora bude odraza
stav osady/mesta a bude animbpeechody medzi stavmi.

Hr&ovi budu na rieSenie problémov v hre ponukané tomizké rieSenia, pfom mu
nebudd poskytnuté vSetky informacie o pripadnyaii’&dich @&inkoch tychto rieSeni. Hta
preto bude nateny skiamao sa stane a na zaklade tychto poznatkov vyté@enplexnejSie
rieSenia, pdom im bude mét priradi’ reklamného sponzora a poskytnith ostatnym
hr&om. Vd’aka tomu bude dost&vadmenu zo zobrazenej reklamy.

Od buduceho stretnutia by sme chcetiafes implementaciou prototypu hry, preto sme si
stanovili hlavny ciel prototypu, ktorym je otestone gameplay. Prototyp by mal thyba
singleplayer a mal by obsahava

» navrh grafiky,

* navrh GUI,

* DLL kniZnicu s produknym systémom, ktora by mohlatbymiestnené na server,

* p& projektov.

TaktieZ sme navrhli pouzZivdiky scenar, s ktorym by mohlachaet” hra:

4. Hr& zaina na strankach hry, kde su informécie:

a. ocom je hra,
b. trajler hry,
c. odkaz na samotnu hru;
5. Po kliknuti na odkaz s hrou sa mu zobrazi prihlasoformular;

6. Na za&iatku samotnej hry sa htdvi zobrazi mapa sveta, kde si vyberie lokalitug kd
chce méd svoju osadu/mesto;

7. Nésledne sa mu ptaadom zhora zobrazi jeho nova osada/mesto;

8. Potom bude hka uvedeny do hry pomocou nenasilného tutoridlu poiamnjeho
osade/meste;

9. Po absolvovani tutorialu bude Bréamostatne pok&ava’ v hre.

Ulohy do d’alSieho stretnutia

ID dlohy | Opis Ulohy Pridelenélenovi| Datum vzniku | PredpokladanyStav

datum splnenig splnenia
11/11-77| Produdné systémy Karol Rastoy | 11. 11. 2009 18. 11. 2009 RieSenha
11/11-78| Modely a atriblty Eduard Kuric 11. 1009 18. 11. 2009 RieSena
11/13-79 | Navrh GUI Robert Sopke 11. 11. 200¢ | 18.11.200¢ |RieSené
11/11-80 | Herna dynamik Vladimir Mihal | 11. 11. 200¢ 18. 11. 200¢ | RieSené
11/11-81 | Zadd milesony do Fortress Rdébert Sopk¢ 11. 11. 200¢ 12. 11. 200¢ Rie3ené
11/11-82| Zoznam pripadov pouZitia Karol Réato | 11. 11. 2009 11.11. 2009 RieSepa
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Prilohy k zapisu zod na 11.11.2009

Priloha 1
Business mode(Edo Kuric)
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Zapis 7. stretnutia timu €. 1

Autor zapisu: Bc. Rébert Sopko

Datum: 18.11.2009
Cas: 17:00 — 20:00
Dizka stretnutia: 180 min.
Pritomni: Veduci: Ing. Michal Tvarozek
Clenovia timu: Bc. Eduard Kuric
Bc. Vladimir Mihal
Bc. Karol Rastény
Bc. Rébert Sopko
Ostatni pritomni: Bc. Jakub Simko
Miestnos’: D208

Ulohy z predchéadzajliiceho stretnutia

ID ulohy | Opis ulohy Pridelenéenovi | Datum vzniku | Dé&tum splnen g;?r\llenia
11/11-77| Produdné systémy Karol Rastoy | 11. 11. 2009 18. 11. 2009 Splnepa
11/11-78| Modely a atributy Eduard Kuric 11.11.9200 | 18. 11. 2009 Splnena
11/11-79| Navrh GUI Rdbert Sopko 11. 11. 2009 18.20D9 Splnend
11/11-80| Herna dynamika Vladimir Mihdl]  11. 11. 2009 18. 11. 2009 Splnena
11/11-81| Zadémilesony do Fortressu Rdébert Sopko 11.11. 2009 . 1122009 Splnena
11/11-82| Zoznam pripadov pouZitia Karol Réstp | 11. 11. 2009 11.11. 2009 Splnepéa

Priebeh stretnutia
Diskusiu viedol Karol Rastmy

Robo ukéazal predbeznu verziu Vadu obrazoviek a GUI hry. Pri navrhoch GUI je
potrebné riadi sa principmi pre spravnu tvorbu GUI, bude potrepnéStudové si tieto
principy, Edo k tomu vie poskytfitidobré zdroje na Stadium. Jakub Simko na zaklade
prikladu RPG hry ukazal potrebu vytvarpreH’adné menu, ktoré umoZznuje rychly vyber
najviac potrebnych funkcii.

Vlado nas oboznamil s navrhmi hernej dynamiky, &tama za ulohu prispieva
k zdbavnosti hry a celkovému pozitivnemu pocitucardri hrani hry. Navrhy hernej
dynamiky su spisané v prilohe.

Karol referoval o vysledkoch 'adania pouziného produéného systému. NasSiel
opensource systém BRE, ktory je pouiiite pre implentéciu hernej logiky nasej hry, avSak
bude vyZadowva tpravy. Je potrebné zigtido akej miery je potrebné tento systém uptravi
a ak je to mozné, upravprodukiny systém tak, aby vyhovoval nasSim potrebam.
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Edo predstavil ndvrh modelov a atributov faktoreplyvajacich na hernud logiku. Faktory
sa navzajom ovplywju, pre hréa bude viditéna lencag’ faktorov aich zavislosti, na
ostatné musi prissam. Navrh modelov a atribatov je v prilohe.

Ulohy do d’alSieho stretnutia

ID dlohy | Opis Ulohy Pridelenéenovi | Datum vzniku g;?jr?]():rl)?:::ii S;Tr\llenia
18/11-86| Zabezpgt prihlasku na TP Cup Rdbert Sopko 18.11.2009 230010 RieSend
18/11-87| Architektira Eduard Kuric 18.11.2009 252009 RieSend
18/11-88| Herny scenar Vladimir Mihdl|  18.11.2009 1452009 RieSeng
18/11-89| AnalyzovaBRE Karol Rastony | 18.11.2009 25.11.2009 Riese
18/11-90| GUI verzia2 Rébert Sopko 18.11.2009 22009 RieSend

na
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Prilohy k zapisu zo dia 18.11.2009

Priloha 1

Hern& dynamika (viado Mihal)

» Znedistenie
0 zne&istenie sa vizualne prejavuje neprirodzenou fadbomretim veci
= zneistené jazero je syto zelené a rybkyom vymru
* na zneéistenom poli pokapu rastlinky
» ak sa na dom vyleje toxicky odpad, jeho obyvatetiaoreju a umrd
* ak je znéistenie odstranené, vSetko zas oziva
0 akje znéistena jedna vec, vSetkin siiou suvisi alebo prichadza do styku sa
tiez zneist'uje
» ak panédk poleje pole ztistenou vodou, rastliny umra
* ak je zné&istené pole, panéci od jedenia jedla, ktoré narpslie
ochoreju a umra
» ked je v sklade jedla nejaké zfistené jedlo, ostatné sa od neho tiez
mierne zneisti
0 zdroje znéistenia a Sirenie
» cesta je prijazere, od kazdého auta pristane ¢ilayfukovych
plynov na jazere a ztistenie++
» 7z odpadu postupne vyteka vSakovaké chemické vogedy kde leZi,
a postupne sa okolie neprirodzene sfarbuje (napzetenohnedo.)
0 buranie budov
* budovy sa buraju vyhodenim do vzduchu, najprv twépa, podrotuji”
a potom bude mddcr& odpélt budovu tl&idlom
* pri bdrani budovy sa mézZe odpad z nej (ak nie gradeny) rozletig
po celom meste a z&istit’ takmer vSetko
0 ak sa auto na ceste pokazi, alebo sa dve auia,zane z nich pomaly
vyteka’ olej a vylievd sa do pody
» Aplikovanie postreku na pole
0 panak vyjde z dotieka na pole a 2zae rozpraSouwapostrek
0 pole graficky zareaguje
= ak je postrek silny, rastliny zoschna, pole ,zoneé
» ak je postrek prislaby, ©isa nezmeni
» ak je akurat, Skodca/choroba zmizne
0 na poli vznikne znastenie
o alternativy ku zn&stujucim postrkom — ekologickejSie ale drahSie alebo
menej @&inné (bio postrek alebo dedo s hiaimi)
» Odstranenie odpadu
0 panak pride k odpadu a prenesie ho na iné miesto
= odnesie ho ,za roh" do lesa — odpad’akej zn€istuje, ale menej
» odnesie ho na spracovanie no recykij tovarne — odpad uz
neznegistuje mesto
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AN v

= ak bol odpad zle recyklovany, méze&aanenapadne ziestova na
netakanych miestach
0 ak je odpad nebezfmy, panak pri prenaSani odpadu umrie
» odpad mbéZe zostdeza na ceste — eSte horSie miesto pre odpad
* na odnos nebezpeého odpadu musi m@aanak ochranny oblek
* na odnos Specialneho odpadu musimgnak Specialista
» Pretvaranie Zivotného prostredia
0 panaci budu pifistromy a postupne likvidovdes, zvieratka, ktoré stratia
domov z&nu chodi’ po meste, otravovganakov
0 Vv meste s#azi ni€o v bani, a podkope sa jazero alebo rieka, panéanz
v panike vybehnu a z bane sa vyleje kopa vody
0 prilese sa postavi cesta, raz‘aa na cestu vybehne zvieratko a ochromi
dopravu, auta Zau brzdt a K'uckova’ (ale zvieratka to preziju)
» ZAabavné prvky hernej dynamiky
0 Vv ceste panakovi (napr. pri odneseni odpadu)mes]iStek& a nenechéa ho
prejg’, hr& musi kurzorom mysi potiahfitmatku a hodf ju na psa, pes
s ma&kou sa pobiju a udimia cestu panakovi
0 maka so psom ako sa biju, tak sa v ,mlatiacom &klé& pohybuju po
mapke, m6zu vletieniekomu inému do cesty a rozsypau naklad rozlie
vodu, ktoru nesie
0 dedo vylezie niekam do vySky (napr. na strom)ase mu rebrik, treba
posla’ niekoho, aby rebrik zdvihol

Priloha 2

Navrh modelov a atribUtov (Edo Kuric)
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Zapis 8. stretnutiatimu €. 1

Autor zapisu:

Bc. Eduard Kuric

Datum: 25.11.2009
Cas: 17:00 — 20:00
Dizka stretnutia: 180 min.
Pritomni: Veduci: Ing. Michal Tvarozek
Clenovia timu: Bc. Eduard Kuric
Bc. Vladimir Mihal
Bc. Karol Rastény
Bc. Rébert Sopko
Ostatni pritomni: Bc. Jakub Simko
Miestnos’: D208

Ulohy z predchéadzajliiceho stretnutia

ID ulohy | Opis ulohy Pridelendenovi | Datum vzniku | Dé&tum splneni&tav
splnenia
18/11-86| Zabezp#t prihlasku na TP Cup Rdbert Sopko 18.11.2009 2500P2 Splnena
18/11-87| Architektura Eduard Kuric 18.11.2009 252009 Splnend
18/11-88| Herny scenér Vladimir Mihdl|  18.11.2009 1252009 Splneng
18/11-89| AnalyzovhBRE Karol Rastény | 18.11.2009 25.11.2009 Splnena
18/11-90| GUI verzia2 Rébert Sopko 18.11.2009 22009 Splnend

Priebeh stretnutia

Diskusiu viedol Rébert Sopko.
Prebrali sa vysledky uloh, ktoré boli pridelethénom timu v predchadzajicom stretnuti.

Rébert napisal prihlaSku dot®ize TP Cup, ktord predstavuje nas navrh rieSenjakiu.
Jej si@ag’ou bolo predstavenie timu, motivacia, opis kontextodplne projektu, zakladné
ciele. Zabezp#l jej vytlacenie a odovzdanie.

Eduard navrhol podobu architektary, ktora tvoritally zaklad toho, ako by mala vyzéra
klientska ¢ag” nasho rieSenia. Tento hruby navrh sme sa rozhwallistretnuti spotme
dopracovd s tym, Ze sme diskutovali o tom, aké data majuumhovavané na strane klienta a
servera, funkcionalita, ulohy klienta a servera.ce€8e sme si vyjasnili predstavu
komunikécie medzi klientom a serverom ako aj ulgegnotlivych modulov serveru.
Vysledkom tejtocasti stretnutia bola skica, ktora reprezentovalaskdii schému nasho
celkového systému - klientskiag’, rozhranie na komunikdciu medzi klientom a sermero
a samotnu serverovias’.

Vladimir prezentoval pekny interaktivny herny saenétory vypracoval pomocou
prostredia Microsoft Expression Blend. Jeho tlobolo priblizt zakladny gameplay.
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Karol prezentoval svoj vyrazny posun s BRE, regpasny stav, jeho nedostatky a chyby,
s ktorymi sa bude musieSte popasovaa doladi ich. V principe vSak skonStatoval, Ze ich s
prel’adom odstrani.

Robert prezentoval rozSirenu verziu svojho predea@ideho navrhu GUI.

Ulohy do d’alSieho stretnutia

ID tlohy | Opis ulohy Pridelenéenovi | Datum vzniku | PredpokladanyStav
datum splnenig splnenia
25/11-99 | Navrh a implementéacia klienta Eduard Kuric| 25.11.2009 2.12.2009 RieSena
25/11-100 | Néavrh a implementacia rozhrarf®bert Sopko 25.11.2009 2.12.2009 RieSe¢na
na komunikaciu medzi klientom
a serverom
25/11-101 | Néavrh a implementacia rozhranidadimir Mihal | 25.11.2009 2.12.2009 RieSena
na komunikaciu medzi servergm
a klientom
25/11-102 | Néavrh a implementécia server  Karol Rémsto | 25.11.2009 2.12.2009 RieSena
25/11-103 | Architektara systému - clagduard Kuric 25.11.2009 2.12.2009 RieSegna
diagramy
25/11-104 | Vytvori dokument - preberacEduard Kuric 25.11.2009 2.12.2009 RieSegna
protokol
25/11-105 | Podrobny plan do odovzdariobert Sopko 25.11.2009 2.12.2009 RieSena
prototypu a‘
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Zapis 9. stretnutia timu €. 1

Autor zapisu: Bc. Vladimir Mihal
Datum; 2.12.2009
Cas: 17:00 — 20:00
Dizka stretnutia: 180 min.
Pritomni: Veduci:

Clenovia timu:
Miestnost’: D208

Ing. Michal Tvarozek
Bc. Eduard Kuric
Bc. Vladimir Mihal
Bc. Karol Rastény
Bc. Rébert Sopko

Ulohy z predchadzajliiceho stretnutia

ID ulohy | Opis ulohy Pridelenéenovi | Datum vzniku | Dé&tum splneni&tav
splnenia

25/11-99| Navrh a implementécia klienta Eduard Kuric| 25.11.2009 2.12.2009 Splnena
25/11- Navrh a implementacia rozhranig Robert Sopko 25.11.2009 2.12.2009 Splnena
100 na komunikaciu medzi klientom a

serverom
25/11 Navrh a implementac rozhrania | Vladimir Mihal |25.11.200 2.12.200 Splnené
101 na komunikaciu medzi serverom|a

klientom
25/11- Navrh a implementacia serveru Karol Réstp | 25.11.2009 2.12.2009 Splnena
102
25/11- | Architektdra systému — Eduard Kuric 25.11.2009 2.12.2009 Splngna
103 Diagramy tried
25/1% Vytvorit dokumen®- preberac Eduard Kurit 25.11.200 2.12.200 Splneni
104 protokol
25/11 Podrobny plan do odovzdar Rdébert Sopk 25.11.200 2.12.200 Splnen;
105 prototypu

Priebeh stretnutia

Diskusiu viedol Rébert Sopko. Najprv Edo prezentgraberaci protokol, ktory bude nas

veduci Michal podpisovapri preberani prototypu a dokumentécie.

Na stretnuti sme diskutovali najméa spdsob zapisdaiwosveta do formatu XML, ktory
bude prenaSany medzi klientom a serverom. Naka@envolila reprezentacia, kde su vietky
objekty sveta usporiadane za sebouwgmi prvy objekt s id=0 reprezentuje svet.

Tiez sme sa rozhodovatii budeme medzi klientom a serverom pogialaly stav celého
sveta, alebo iba zmenyiiom. Rozhodli sme sa pre posielanie celého svetanmraine pre
prototyp odovzdavany vtomto semestri, pretoZze Asrm a implementaciu mechanizmu
sledovania a posielania zmien vo svete nebaBové moZnosti. Do budldcna sme vSak

mMozZnos$ posielania iba zmien vo svete zétigevyl&ili.

Karol prezentoval funky produkny systém s jednoduchymi pravidlami. Systém vedel
naita’ potiatocny stav sveta a nasledne odvodzovaravidelnych intervaloch. Systém bol
odskuSany na jednoduchom modeli sveta s tmtéara niekékymi stromami, s kazdou
odvodenou iteraciou zaistenie ovzdusia stupalo.
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Vlado demonstroval rozhranie medzi klientom a semwena strane servera. Demonstroval
volanie metddy na ziskanie stavu sveta jednoduc8iverlight klientom a vypis ziskanych
Gdajov vo formate XML na klientovi.

Robo prezentoval podrobny plan vytvorenia prototylauodovzdanie a tieZ dil iteracie
dokumentacie. TieZz predbeZnecilrobsah iterécii. Prezentoval tieZz spracovanigafych
sprav na klientskej strane.

Edo prezentoval diagram tried celého systému, ktamikol z nd&rtu blokovej schémy
naSej hry. Na stretnuti sme si podrobnejSie vydskali (el jednotlivych tried. Nasledne
sme diskutovali vo dvoch skupindch klient (Edo ab®&o a server (Vlado a Karol)
0 konkrétnejSich problémoch.

Nakoniec sme sa poku3ali nagadnomentalnu verziu aplikacie na server s pomocou
kontinualneho integratora, ktory pravidelne konijel ulozisko a pri jeho zmene aplikaciu
skompiluje a nasadi. Nasadenie sa zasluhou hlaangl&a Michala uspeSne podarilo.

Ulohy do d’alSieho stretnutia

ID ulohy | Opis ulohy Pridelendenovi | Datum vzniku | PredpokladanyStav
datum splnenig splnenia

2/12-106| Grafické rozhranie na klientskej| Eduard Kuric 2.12.2009 9.12.2009 RieSena
strane

2/12-107 | Rozhranie klient -> server Rdébert Sopko| 122009 9.12.2009 RieSena

2/12-108 | Rozhranie server -> klient Vladimir Mih&] 2.12.2009 9.12.2009 RieSena

2/12-109 | Dokument riadenia - Stdbna kultfivdadimir Mihal | 2.12.2009 9.12.2009 RieSena
a Standardy kédovania

2/12-110| Dokument riadenia - preberacie| Eduard Kuric 2.12.2009 9.12.2009 RieSena
protokoly

2/12-111| Dokument riadenia - planovanie Rébert $opk | 2.12.2009 9.12.2009 RieSena

2/12-112| Dokument riadenia - Ulolienov | RGbert Sopko 2.12.2009 9.12.2009 RieSena
timu

2/12-113| Dokument riadenia - kompletizacRobert Sopko 2.12.2009 9.12.2009 RieSena
a finalizacia

2/12-114| Projektova dokumentacia Eduard Kuric 2029 9.12.2009 RieSena

2/12-115| Server - finalizovanie predbeZnejKarol Rastény | 2.12.2009 9.12.2009 RieSena
verzie

2/12-116| Dokument riadenia - manaZzmentKarol Rastény | 2.12.2009 9.12.2009 RieSena
verzii, konfiguracii a zmien
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Imagine Cup 2010: Game Design

Dokument k riadeniu projektu

Priloha D

Sablona zapisov

Vypracoval :  Bc. Karol Rastay
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Zapis X. stretnutiatimu €. 1

Autor zapisu: Bc. Meno Priezvisko
Datum; 11.11.2009
Cas: 17:00 — 20:00
Dizka stretnutia: 180 min.
Pritomni: Veduci: Ing. Michal Tvarozek
Clenovia timu: Bc. Eduard Kuric
Bc. Vladimir Mihal
Bc. Karol Rastény
Bc. Rébert Sopko
Ostatni pritomni: Bc. Jakub Simko
Miestnos’: D208

Ulohy z predchéadzajliiceho stretnutia

ID ulohy | Opis ulohy Pridelendenovi | Datum vzniku | Dé&tum splneni&tav
splnenia

D/M-FID Splnena
RieSena

Priebeh stretnutia

Diskusiu viedol Meno Priezvisko.

Ulohy do d’alSieho stretnutia

ID ulohy | Opis ulohy Pridelenéenovi | Datum vzniku | PredpokladanyStav
datum splnenig splnenia
D/M-FID Splnena
RieSena
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Priloha E

Preberaci protokol

Vypracoval :  Bc. Eduard Kuric
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Preberaci protokol

Typ projektu: Timovy projekt
Imagine Cup — Game Design 2010

Nazov projektu:
Veduci timu: Ing. Tvarozek Michal
Clenovia timu: Bc. Kuric Eduard
Bc. Mihal Vladimir
Bc. Rastocény Karol
Bc. Sopko Rdébert

Tymto Ing. Michal TvaroZek potvrdzuje prevzatie dokumentu (dokumentov)

podpis ¢lena timu ¢. 1 podpis veduceho timu
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