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I. Uvod

Téma sutaze, ktoru spoloénost Microsoft vypisala pre roc¢nik 2009/2010 je rovnaka ako
minuloro¢na (imagine a world where technology helps solve the toughest problems). Svedci to
jednak o tom, Ze pomoci v podobe nametov readlne riesSiacich najzavaznejSie svetové problémy je
stdle madlo, ale tiez otom, Ze sa jednd o problémy a aktivity dlhodobého a komplikovaného
charakteru. Cielom kazdého, kto dokaze identifikovat Cast priCin tychto problémov je hladat
rieSenia, ktoré dokazu zmiernovat ich désledky, v idedlnom pripade potlaéat samotné priciny.

Nasim cielom nie je spasit svet, ale ponuknut hru obohatenl o namety, ktoré ukazu
obyvatelom vyspelych krajin, Ze existuju spdsoby, ktorymi dokdzu pomoéct fudom v rozvojovych
krajinach bez toho, aby to radikalne ovplyvnilo ich vlastny Zivotny Standard, ktorého je ochotny
vzdat sa len malokto. Ludia vo vyspelych krajindch maju moznost dennodenne vidiet na
televiznych obrazovkach réznorodé ludské tragédie, chudobu a utrpenie. V mnohych tieto zabery
evokuju zmieSané pocity, slzy vodiach, [Utost, avSak ich vedomosti, alebo redlna chut
spolupodielat sa na rieSeniach je takmer nulovd. My v3ak namiesto utrpenia chceme formou
budovatelskej stratégie ukazat ludom vo vyspelych krajinach perspektivne projekty, ktoré mézu
vyznamnym spdsobom ovplyvnit Zivoty ludi, ktorym chybaju zakladné Zivotné potreby a vzdelanie.
Sucasne si uvedomujeme, Ze okrem myslienok, ktoré budd korespondovat s nasim hlavnym
ciefom, je nevyhnutné obohatit nasu hru o zabavu, emdcie, pribehy a herné zvraty. Ich dlohou
bude vtiahnut hraéa do hry, vzbudit v iom chtivost po dalsom spoznavani, budovani a poskytnut
mu okrem nového pohladu na ludské problémy aj priestor pre aktivhu pomoc, ¢i uz svojim hranim,
alebo pocinanim v redlnom Zivote.

Su to velmi odvaine ciele, preto vtomto $tadiu eSte nedokazeme odhadnut nakolko ich
redlne dokdazeme naplnit, avsak ¢o vieme s uréitostou je, Ze disponujeme nametmi, ktoré nemaju
v hernom ponimani obdobu. Ddle?ité je ich uz ,len” interpretovat v hernom prostredi tak, aby boli
pochopené a prinasali so zabavou uUZitok - podstatu nasej hry.



Il. Prieskum hier

1. Hry s podobnou tematikou

Travian

Strategickd on-line hra pre viacero hracov. Ulohou hraca je vybudovat silny klan, ktory je schopny
utodit a okradat ostatnych hracov a branit sa ich Utokom. Na zadiatku hry si hra¢ vyberie narod, za
ktory chce hrat. Hracovi je nasledne pridelena dedina s hlavnou budovou. Umiestnenia dedin st na
mape sveta Travianu pridelované hracom po Spirale, ktora sa odvija od stredu mapy, pricom si
hra¢ moéze zvolit kvadrant, v ktorom chce zacat hrat. V priestore pridelenej dediny méze hraé
stavat niekolko druhov budov a poli, pricom mozZe postupne zvysovat ich Uroven. Vystavbou budov
a ich zlepSovanim dostava hra¢ nové moznosti hry. Ked uz hracovi nepostacCuje priestor prvej
dediny alebo mu nevyhovuje jej umiestnenie, hra¢ moze obsadit fubovolnd neobsadent poziciu
ma mape, kde si mézZe zaloZit novu dedinu.

Hracom je umoZnené zakladat aliancie. Clenovia aliancie istym spésobom spolupracuji bud
na obrane, Ci uz pred ostatnymi hra¢mi alebo inou alianciou, alebo organizuju spolo¢né utoky.
Vyvoj v aliancii je spravidla koordinovany jej zakladatelom.

Spore

Hra predstavuje simuldciu vyvoja organizmov na r6znych urovniach. Hrac¢ zacina v urovni
primitivnych vodnych organizmov a postupne prechadza fazami vyvoja, cez vylezenie na sus,
zalozenie kmena aZ po dobyvanie vesmiru.

Hraca v hre reprezentuje Zivocich, ktorého si méze hra¢ do vyznamnej miery konfigurovat a
pretvarat jeho vzhlad podla svojich predstav. Pocas hry hra¢ nachadza nové casti tela, ktoré mu po
pridani dodaju nové schopnosti. Avsak nato aby si ich mohol pridat, musi mat potrebné mnozstvo
bodov, ktoré ziskava za plnenie uloh.

Velkou nevyhodou tejto hry je jej ovladanie. V hre je ovladanie kombinované pomocou
klavesnice a mysi, pricom sa s prechodmi medzi fazami stavalo zloZitejSim a menil sa vyznam
niektorych predtym pouzivanych prikazov.

OpenTTD
Open source budovatelska stratégia pre viacero hracov. Hra¢ v hre buduje infrastrukturu firmy,
ktora poskytuje transportné sluzby a rozhoduje o jej stratégii. Cielom hry je vybudovat Uspesnu
firmu, ktora bude mat vyssiu hodnotu ako firmy ostatnych hracov.

Hlavnym problémom tejto hry je neprehladné rozmiestnenie ovladacich prvkov. Dal$im je
nepresné ovladanie mysou pri stavbe infrastruktury na mape.

UNICEF world heroes

Unicef sa snaZi prostrednictvom tejto hry informovat o projektoch na ktorych pracuje. Hrac si na
zacCiatku hry vyberie postavu, za ktoru chce hrat. Nasledne mu je ponuknutych pat zakladnych
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projektov, na ktorych Unicef robi aj s ich opisom. Hracovi sa nasledne spusti jednoducha arkada, v
ktorej chyta spustané vedci z lietadla, ¢im pomdaha realizovat projekt.

Halloween Coin Toss

V tejto hre je hra¢ reprezentovany postavou beZiacou mestom. Ulohou hraca je triafat mince do
zbernych nadob Unicefu, pricom postava hraca hodi mincu stlacenim medzernika.

Ayiti The cost of life

Ulohou hraca je postarat sa o Africkii rodinu poé&as 3tyroch rokov, pricom sa musi zabezpecit
vsetkym clenom vzdelanie, zdravie a spokojnost. Hra¢ ma moznost rozhodnit sa kam posle
jednotlivych ¢lenov rodiny a ¢o im kupi:
e VSkole su tri r6zne Urovne vzdelania, na najlepsie vzdelanie je potrebné mat uniformu;
e Doma si méZzu oddychnut a vyhybaju sa chorobdm;
¢ V nemocnici su dva dostupné druhy oSetrenia lacnejSie, menej kvalitné a podstatne
drahsie, kvalitnejsie;
e Na farme sa da trochu zarobit. Pracujici sa tu zaroven minimalne udi;
¢ Vo firme su dostupné r6zne ponuky, ktoré sa casom menia. Kazda ponuka prinasa nejaké
rizika akymi s nakazenie sa chorobou, prilis daleko od domova co zniZuje spokojnost
pracujuceho. Na niektoré ponuky treba Specidlne vybavenie, ¢i mat urcité vzdelanie.

3rd World Farmer

Podobne ako v hre Ayiti The cost of life, aj tu je Ulohou hraéa postarat sa o africkd rodinu. Hraé ma
moznost poslat deti do Skoly, povolit rodine mat nové dieta, liecit ¢lenov rodiny, poslat ¢lena
rodiny zarabat do mesta a ozenit dieta. Hrac¢ ziskava peniaze na potreby rodiny pestovanim plodin
na farme a neskor po postaveni stajne aj chovanim dobytka. Pre zvySenie Zivotnej Urovne rodiny
moéZe hrad za zarobené peniaze realizovat projekty. Hra konéi ked sa hracovi podari hracovi
zrealizovat vsetky projekty.

Go Goat Go

Tvorcovia hry prezentuju kozu ako rieSenie problémov spojenych s hladovanim ludi. Hra ma tri
urovne, v ktorych sa tvorcovia snaZia prezentovat zdkladné vyhody kozy ako domaceho zvierata.

Karma Tycoon

Ulohou hraga v tejto hre je rozbehnut a riadit humanitdrnu organizaciu v jednom meste a
postupne ju rozsirit do dalSich miest. Hra¢ si moze pred zacatim zvolit aky druh humanitarnej
organizacie chce zalozit. Hra¢ pocas hry voli umiestnenia novych pobodiek v meste a ma moznost
urcit ich vybavenie. Svoju organizaciu hrac financuje z grantov, ktoré méze ziskat ked dosiahne
urcitd droven karmi.

2. Co ma mat tGspesna hra

Z preskumanych hier sme vyvodili nasledovné zavery:
e Hra musi mat prijemnu grafiku, ktord nemusi byt nevyhnutne 3D;
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So zvukmi v hre je potrebné zaobchadzat velmi opatrne, pricom hra¢ musi mat moznost
upravit ich hlasitost alebo ich Uplne vypnut;

Hra musi mat jednoduché a intuitivne ovladanie, najlepsie iba my3Sou;

Grafické ovladacie prvky hry musia byt vhodne umiestnenég;

V hre sa musia vyskytovat neoc¢akavané udalosti (prekvapenia, napatie v hre, neistoty,
emdcie, pozitivne i negativne zvraty);

Musi nie¢im zaujat aj hraca, ktory by ju nezacal hrat, pretoZe hrdva iny typ hier;

Hra musi byt osadena do pribehu (herné klisé).
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IIl. Specifikacia poziadaviek

1. Zaciatok hry

Hrac na zaciatku hry zvoli zloZitost hry z troch Urovni, lahka, strednd a tazka. Nasledne sa hracovi
zobrazi mapa sveta, rozdelena do regionov. Toto rozdelenie nebude vytvorené podla politického
rozdelenia sveta, ale podla problémov, s ktorymi sa bude musiet hra¢ v jednotlivych regidonoch
vyrovnat. Na tejto mape si hrac¢ zvoli ten region, v ktorom chce hra¢ hrat. Po tejto volbe bude
zobrazena hracovi mapa regionu, kde si hrac vyberie krajinu, v ktorej bude hrat. Hra¢ bude mat

moznost v kazdej faze zvolit si ndhodny vyber.

Player

Select Difficulty

Select Region

Select Country

Generate New Settlement

sincludes Show World Map

zextends
Select Region Manually

zextends
Select Region Automatically
sincludes
Show Region Map
sextends
Select Country Manually
sextends

Select Country Automatically

Obrazok 1. Vytvorenie nového sidla
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2. Zobrazenie mapy sveta

Hra¢ bude mat moznost zobrazit poc¢as hry umiestnenie svojej dediny na mape sveta a na mape
regionu, v ktorom hra. Na tejto mape si bude moct zobrazit graf vztahov s ostatnymi hracmi.
Obdobnu moznost bude mat hrac aj s krajmi.

wextends Show World Map

Show Map R

Show Region Map

Player )
y sincludes

Show Dependencies Select Type of Dependencies

Obrazok 2. Zobrazenie vztahov na mape

3. Riadenie na urovni krajov

Nakolko sme identifikovali, Ze jednym z hlavnych problémov je politicka kultura, kazdy region bude
mat svojho predstavitela. Predstavitefom bude hra¢ z daného regionu a bude voleny ostatnymi
hra¢mi z daného regionu na stanovené obdobie. Predstavitel bude rozhodovat o otazkach, ktoré
ovplyviuju cely regién, napr. vystavba atdmovej elektrarne a bude rozhodovat o spolupraci s
ostatnymi regionmi. Taktiez bude mat pravo vypisovat projekty financované zo zdrojov regiénu a
rozhodovat o ich prideleni.
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SetProject Name

sincludes

Set Project Type Show Types of Projects

Set Project Conditions

Leader
Set Closing Time for
Registrations

Set Projcet Description

Set Grant for Project Realisation

Obrazok 3. Vytvorenie nového projektu

sincludes

Select Project Show List of Projects

sincludes
Player

Fill Registration to Project Show Registration Form

Obrazok 4. Registracia hraca k projektu
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aincludes

Select Project Show List of Projects
sincludes
Leader
Select Asignee Show List of Players
Registered to Project

Obrazok 5. Pridelenie projektu

4. Spolocenstva

Hrac¢i budd moct pocas hry spolupracovat na réznych projektoch, obchodovat a vytvarat
spolocenstva za tymito Ucelmi. Tieto spoloCenstva budu delit na viazané na Uzemie, napr. za
ucelom vystavby spolo¢nej nemocnice a neviazané na Uzemie, napr. za Ucelom obchodu.

Hraci v spolocenstve budi mat rozne roly, ktoré im budd davat urdité prava:

1. Zakladatel - ma pravo pridavat a odoberat ¢lenov a menit ich postavenie v spolocenstve a
schvalovat projekty

2. Manazér - ma rovnaké prava ako zakladatel, ale neméze menovat novych manazérov
Manazér projektov - ma prévo schvalovat projekty
4. Beiny clen

Set Name ofAlliance
Player

Set Description of Alliance

Obrazok 6. Vytvorenie spolku
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aincludes

Select Player Show List of Players

Alliance Leader
Send Invation

Obrazok 7. Pridanie ¢lena spolku

aincludes

Select Member Show List of Members

Alliance Leader

Set Member's Privileges

Obrazok 8. Zmena prav clena spolku

5. Specifikacia osady

Vo vseobecnosti je osada zoskupenim ludi, ktori Ziju vo svojich obydliach na jednom mieste. V hre
bude osada rovnako ako v redlnom svete zoskupenie fudi, bude to vsak aj prostredie poskytnuté
hracovi na to, aby v iom realizoval projekty a obyvatelom osady tak pomahal riesit ich problémy.

Kazdy hra¢ na zaciatku dostane vygenerovanu osadu s obyvatelmi, ktori maju Specifické
problémy (pozri sekciu Zaciatok hry). Svojimi akciami hraé bude zlepSovat charakteristiky osady,
zvySovat jej vybavenost. Prostrednictvom lepsej vybavenosti osady bude vplyvat na kvalitu Zivota
obyvatelov. Cielom hry je zabezpecit obyvatefom osady ¢o najvyssiu kvalitu Zivota a ndsledne
spokojnost.

Charakteristiky osady

Charakteristiky osady vyjadruju jej vybavenost, ¢ize aké sluzby moze poskytnut svojim obyvatelom
ale aj obyvatelom druhych susednych osad a ich spravcom. Podla charakteristik okolitych osad si
hraci budd méct vyberat s kym budu spolupracovat. Charakteristiky osady budu tiez pomahat
rozhodovat sa pri pridefovani projektov a grantov (pridelovanie projektov a grantov je
podrobnejsie opisané v sekcii ,Projekty a granty”).

Charakteristiky osady su:
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e dostupnost infrastruktury,

e dostupné pracovné pozicie

o dostupni $pecialisti (§pecialisti su podrobnejsie opisani v sekcii , Specialisti“),

e kvalita Skolstva — aké Skoly su postavené v osade,

e dostupnost a kvalita potravin a vody — aké zdroje potravy a vody su k dispozicii,

o dostupnost a kvalita zdravotnictva — kolko a akych nemocnic je postavenych v osade.

Charakteristiky obyvatel'stva

Obyvatelstvo osady bude charakterizované mierou jeho jednotlivych vlastnosti. Kazda vlastnost sa
Ciselne ohodnoti na stupnici. Pre kazdu vlastnost bude mat stupnica iné hodnoty (napr. pre zdravie
vlastnosti u obyvatelstva osady. Vlastnostami obyvatelstva su:
e zdravie — nakolko su obyvatelia osady zdravi alebo preventivne zaoCkovani proti chorobam,
e vzdelanost — miera vzdelanosti obyvatelov, ¢i uz minimalna alebo priemern3,
e zamestnanost — percento produktivneho obyvatelstva, ktoré ma zamestnanie,
e plat —priemerna mzda obyvatelstva osady,
e ndlada— psychologicky a moralny stav obyvatelstva, Ci sa ,maju dobre”,
e zainteresovanost — miera, do akej su obyvatelia ochotni prijimat rozhodnutia hraca alebo
nové veci,
¢ index rozvinutosti obyvatelstva — suhrn predchadzajucich vlastnosti reprezentujuci celkovy
pohlad na Zivot obyvatelov osady.
Okrem toho ich ovplyviuju aj charakteristiky susednych osad a tiez osad, s ktorymi hrac
spolupracuje. S pomocou spoluprdce mébzie obyvatelstvo viacerych menej vybavenych osad
dosiahnut dobry index rozvinutosti.

Zdroje osady

Kazdd osada disponuje zdrojmi, ¢i uZz ludskymi (obyvatelia osady), intelektualnymi alebo
materidlnymi. Tieto zdroje hraé pouziva na to, aby mohol realizovat projekty, na ktorych sa
podiela. Kazdy projekt vyZzaduje od hraca Specifické zdroje (napr. stavba skoly vyZaduje Specialistu
stavbara, peniaze na stavbu a cesty na dovoz materialu). Hrac vsak nie je limitovany zdrojmi osady,
pretoZe zdroje si mdzZe pozi¢at alebo vymenit zdroje s inymi hracmi. Taktiez projekty moézu
prichadzat s vlastnymi zdrojmi (so sponzorom), tie si ale menej vyhodné z dlhodobého hladiska
(Viac v sekcii ,,Projekty a granty”).

6. Projekty a granty

Projekty v naSej hre budu reprezentovat potreby, predstavy a tuzby ludi, podnikatelské zamery,
ktorych cielom moze byt ,fyzicka“ stavba, materidlna, zdravotna a ind humanitarna pomoc, ale aj
mentalne povzbudenie, ¢i ndmet pre zamyslenie v suvislosti so stratégiami v hre. Samotné
projekty a ich realizacia tvoria gro nasej hry. Projekty, ktoré budu hracovi predostierané nebudu
jednotvarne. Privlastky ako (ne)uzitocny, (ne)kvalitny, (ne)bezpecny, (ne)vyhodny, (bez)rizikovy,
(ne)moralny, (ne)ekologicky, a pod., budu v projektoch svojsky obsiahnuté. Bude len na hracovi,
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jeho vyjedndvacich schopnostiach, postupne ziskavanych skusenostiach, aby odhalil zmysel a
vyuzitie predkladanych projektov, ich mieru potreby, prip. iné (skryté) uskalia a vyuZil ich vhodne
pre svoj prospech (v prospech lokality). Nasim cielom je vSetky projekty postavit tak, aby boli pre
hracov jednoduché na pochopenie, odrazali v istej miere realitu zo Zivota, evokovali v hracovi
zname Zivotné scendre a problémy, do ktorych sa dokaze sam podvedome vzit, stotoznit sa a ndjst
si podobnost vo vlastnom Zivote. Specidlnostou projektov budu viac & menej privetivé scendre,
pokusenia, neistoty, prekvapenia, ktoré budlu generovat Stastie, napatie, konflikty, humorné
situdcie - zabavu, chut a potrebu riesit problémy. Jednoducho povedané, chceme vyvolat u hracov
nenlteny zaujem, motivovat ich ku kooperacii so spoluhra¢mi a zlahka ich "vyburcovat" k tomu,
aby premyslali nad zmyslom (predkladanych) projektov. Chceme nechat hraéom otvoreny priestor
pre ich vlastny nazor a sucasne im ukazat na vlastnych chybach, Ze nemusi byt jediny a spravny.
Naopak, v pripade Uspechu sa pokusit otvorit im hrou oci a preniest ziskané poznatky do redlneho
Zivota.

Do hry bude vstupovat hotovy projekt s nastavenymi podmienkami. Aktudlne moZnosti
realizacie, rozpocet, Ulohy - jednotlivé fazy, vlastnosti s popisom, priame i nepriame zamery, ciel,
ktory je nutné dosiahnut na to, aby mohol byt projekt vyhodnoteny ako Uspesny. Tieto informacie
moZu byt hracovi k dispozicii - niekedy podrobnejsie, inokedy menej. Bude len na niom, ¢i su pre
neho relevantné, prip. bezvyznamné ¢i otravné.

Projekt mozZe prebiehat vo viacerych fazach a jeho naroénost (€asova, realizacnd) moze byt
roézna. Vzhladom na to, Ze v niektorej z faz mdze byt nevyhnutna potreba inych projektov, je
nutné, aby hradc¢ zabezpedil dohody (napr. medzi spoluhracmi), prip. poziadal paralelne o
nadvadzujuce projekty tak, aby neohrozil splnenie daného projektu. Celé vrcholové riadenie,
spoluprdca, rozhodnutia, nasledky su teda na samotnom hracovi.

Charakter projektov
Kazdy projekt je primarne definovany vstupnymi a vystupnymi podmienkami. Vstupné podmienky
predstavuju napr. hmotné, nehmotné statky, financné prostriedky ¢i lfudské zdroje v podobe
Specialistov (vSeobecne zdroje). Vystupné podmienky moéZu predstavovat napr. zavazky (trvalé,
docasné), ktoré je nutné dodrzat po zrealizovani projektu. Tie mohla vyjednat humanitarna
organizacia v prospech hraca alebo z nich moézZu naopak plynat vyhody pre investora (dariové
ulavy). Je pripustna aj alternativa, v ktorej su definované zavazky pre obidve strany. Projekt moze
nieco generovat (vytvarat efekt). Vystup zavisi od zameru projektu a méze to byt - podobne ako
pri vstupnych podmienkach - hmotné, nehmotné statky, ludské ¢i financné zdroje, ktoré si
vyzaduju iné projekty pre ich realizaciu. MoéZe teda platit jednoduchy vztah, napr. projekt P1
generuje vystup O1 a 02, kde vystup O1 je vyZzadovany pre realizaciu projektu P2. Niektoré
projekty mozu byt sprevadzané rizikom. Riziko zavisi od povahy projektu, zdrojov, ktoré vyZzaduje a
v neposlednom rade od prostredia, v ktorom ma byt projekt realizovany (klimatické, socidlne
podmienky v lokalite). Od rizika sa mozZe odvijat napr. vyska vstupného kapitélu, ktory musi hrac
do projektu vloZit.

Projekt teda definuje nejaké vlastnosti. Podmienky a efekty sa vSak nemusia hracovi pri
ponuke projektu pozdavat a mbze projekt v danom ¢ase odmietnut. KedZe chceme do hry vniest

7



prekvapenia, napatie a neistotu, umoznime definovat pri projektoch ich vlastné alternativy, napr.
moznost vylepsit vystupné podmienky v prospech hraca. Projekt sa méZze po nejakom ¢ase hracovi
ponuknut opét, ale uz s upravenymi podmienkami. Toto vsak hra¢ nebude pri prvej ponuke vediet
a bude len na ilom, ¢i pocka a bude sa spoliehat na to, Ze sa ponukne rovnaky projekt s lepsimi
podmienkami.

Projekt, ktory ma svoje trvanie (dlhotrvajuce plnenie svojho zdmeru), t.j. jeho efekt nie je
jednorazovy, moze byt nachylny na kontinualne plnenie vystupnych podmienok, t.j. méze dojst k
ich poruseniu (umoznime definovat povolenu odchylku na urdity cas). Preto méZzu mat takéto
projekty stanovené sankcie v pripade, Ze nebudu dodrzané vystupné podmienky. Sankcie budu
moct byt hracom aplikované vtedy a len vtedy, ak nesie zodpovednost za zlyhanie sam investor.

Rozdelenie projektov

Komeréné projekty

Jednd sa o projekty, do ktorych hra¢ nemusi vloZit financné prostriedky. Tieto projekty plne
financuje investor (sponzor) s cielom vytvorit novy biznis. Tieto projekty maju nastavené vstupné
aj vystupné podmienky a efekty tak, aby boli v istej miere vyhodné. Ni¢ nie je zadarmo a uz vébec
nie ochota velkych korporacii pomahat a preto maju aj svoje Uskalia, napr. v podobe darnovych
vyhod. Zarukou, Ze projekt moze byt vyhodny je fakt, Ze na vyjednanych podmienkach ma zasluhu
humanitarna organizdcia s cielom pomaoct a dohodnut kompromisy.

Nekomercné projekty

Na nekomercné projekty je potrebny vstupny kapital hraca. Jeho vyska zavisi od projektu. Tieto
projekty Ciastone dotuje investor, avsak len za Ucelom sponzorstva (reklamy), t.j. zviditelnit
identitu firmy, korporacie. MéZe poskytnut Specialistov alebo finanéné prostriedky. Zamer
vytvorila humanitarna organizacia. Rovnako definuje podmienky a investor ich musi pri vstupe do
projektu akceptovat. MézZe sa vsak jednat aj napr. o Cisto humanitarny projekt, do ktorého bude
nulovy vstupny kapital a nebude ani sponzorovany investorom.

Typy projektov

e Vzdelanie

e Zdravotnictvo

e Priemyselné parky

¢ Technologické centra

¢ Obchody
e Kultura, zdbava
e Obydlia

e Infrastruktura

e Doprava

e Spolupraca na urovni osady (lokality)
e Spolupraca na Urovni spolocenstva

e Motivacné projekty
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e Strategické projekty

e Blaznivé projekty

¢ Humanitarne projekty
e Vyskumné projekty

Vlastna realizacia projektu

Ako bolo uvedené v predoslej Casti, nastavené podmienky projektu nemusia hraca presvedcit k
tomu, aby dany projekt prijal (umozZnil jeho realizaciu). Stiéasne dany projekt nemusi disponovat
alternativami z pohladu podmienok (vlastnosti). Kazdy projekt a jeho alternativy, ktoré su
odmietnuté je mozné realizovat az po uplynuti ur¢itého ¢asu (¢as zakonzervovania). Tento ¢as
mbze byt pomerne dlhy (zavisi od projektu) a preto by si mal hra¢ dobre rozmysliet, ¢i projekt
odmietne. V tejto spojitosti bude vsak hra ponukat alternativu vlastnej realizacie projektu. Projekt,
ktory je hracovi ponuknuty moéze definovat vstupné podmienky v podobe poctu a odbornosti
Specialistov. Napr. projekt modze vyzadovat 12 Specialistov (vid' Specialisti) 10 stavbarov s
odbornostou 75% a 2 elektrikdrov s odbornostou 90%. Projekt za danych podmienok bude
realizovany za X ¢asovych jednotiek. V pripade, Ze hrac disponuje danymi Specialistami moze dany
projekt realizovat. Celd Specifikacia projektu sa zrealizuje s tym, Ze nebudu uplatriované vystupné
podmienky. Pocet Specialistov nie je pevny. Ak napr. hrac disponuje len elektrikdrmi s
odbornostou 45%, avsak ma ich Styroch, moézZe rovnako tak projekt realizovat, pretoZe sucet ich
odbornosti spifia vstupné podmienky. Projekt viak nebude realizovany za X ¢asovych jednotiek, ale
za X * r jednotiek, kde r > 1. V pripade, Ze hra¢ pouzije menej Specialistov, ale s vysSSou
odbornostou ako je poZzadovana a stucet odbornosti je akceptovany, tak sa projekt zrealizuje za X *

s jednotiek, kde s € (0.5, 1). Projekt mozZe definovat aj alternativu, ktord umozni jeho rychlejsiu

realizaciu. Vtedy méze hrac pouZit vacsi pocet Specialistov (ich sucet odbornosti musi viak byt
vacCSia-rovnad pozadovanej). V takomto pripade je definovany koeficient pre kazdu odbornost
osobitne z hladiska jej déleZitosti. MoéZe byt pripad, kedy pridanie elektrikdrov neovplyvni
urychlenie projektu, avsak pridanie stavbarov ano. Zavisi od nastavenych koeficientov. Podobne
uvedené koeficienty r a s su premenlivé a zavisia individualne od projektu.

Poziadavka na realizaciu projektu

Iny hrac v aliancii méze zozdielat hracovi Specifikaciu projektu, ktorou disponuje (dany projekt
zrealizoval). Hra¢ ma takto moznost dostat sa k Specifikacii nového projektu a poZiadat o jeho
realizaciu (tento projekt mu napr. nebol doposial ponuknuty). Vynimkou su vsak projekty, ktoré su
zmrazené. Pri takychto projektoch nie je mozné poziadat o ich realizaciu. Je nutné pockat do
uplynutia ¢asu zmrazenia alebo splnit vstupné podmienky projektu a ten realizovat vo vlastnej rézii
(vid' predosla cast Vlastna realizacia projektu). Je to ,dan” za odmietnutie projektu, resp. jeho
alternativ.
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Sucasne budu v ponuke typy projektov, ktoré umozZnia aplikovat iné (participujuce)
projekty na zlepsenie vykonu projektu. Napr. projekt, ktory vybuduje farmu, dokaze spolupracovat
s projektom, ktory poméze ni¢it Skodcov Urody. MbZe existovat teda vztah hlavny projekt a
podporny projekt (prip. podporné projekty). Podporny projekt nema zmysel bez hlavného
projektu. Hlavny projekt moze existovat bez podporného projektu.

Generovanie projektov na zaklade sprdvania sa hraca

Hra¢ svojim pocinanim ako napr. odmietanie projektov, prip. ich realizacie vo vlastnej rézii,
umozni vytvorit akysi mentadlny model svojho spravania sa. Na zdklade neho je moZné napr.
upravovat koeficienty v podmienkach buducich projektov. Sucasne je cielom vyuzit tieto Udaje pre
Ucelové generovanie projektov. Napr. ak hrac raz akceptuje projekt, ktory je definovany ako
nevyhodny, prip. nezmysleny, méze byt hra¢ ,zneuZity” a budd mu ponuiknuté projekty
podobného zameru. Myslienkou takéhoto pristupu je modelovat spravanie sa firiem, ktoré dokazu
vyuZit neskisenost, hlipost a doveru klientov (hraca). Ciefom je donutit hraca, aby uvazoval nad
projektmi, ktoré si mu ponuknuté. Projekty moézu predkladat aj nezavisly Specialisti (fuseri) v
lokalite. Tieto projekty m6zu byt uzitoéné, ale vacsinou budu sldzZit na pobavenie hraca. Preto ak
raz hrac¢ akceptuje fudom ,hlipost”, automaticky vznikd potreba vyuZit situdciu a ziskat
prostriedky na nové nezmyselné projekty.

Vkladanie projektov

Cielom tejto funkcie je umoznit hra¢om vkladat (definovat) vlastné projekty a ich zavislosti. Na to,
aby bol projekt akceptovany a vloZzeny do hry je nutné jeho schvalenie urcitym poc¢tom hracov. T.j.
hra¢ bude mat k dispozicii definiciu projektu, ktord vytvoril nejaky iny hra¢ a nasledne moéze
rozhodnut, ¢i je projekt hodnotny a chce, aby bol vloZzeny do hry. Administratori definuju
minimalny pocet akceptdcii na to, aby bol projekt zahrnuty do hry. Tuto hranicu vsak mdze autor
projektu podla vlastného uvazenia zvysit. Znizenie hranice bude mozné len administratorom.
Projekt, ktory dosiahne hranicu pre viozenie do hry, bude vloZeny az samotnym administratorom,
t.j. nie automaticky, aby sa zamedzilo vkladaniu neprijatelnych a zmanipulovanych (hlasovanim)
projektov. Administrator méze kedykolvek podozrivy projekt vymazat.

7. Zdroje

Zdroj je lubovolny nastroj alebo prostriedok, s pouzitim ktorého hra¢ dosahuje svoje ciele t.j.
hlavne realizuje projekty. Zdroje vstupuju do projektov a zabezpecuju ich plynuly chod. Tie isté
alebo iné zdroje z projektu vystupuju ako efekt projektu a tvoria pridand hodnotu, ktord hrac ziskal
vykonanim tohto projektu. Podla sp6sobu, ako sa zdroje do projektu zapdjaju sa delia na:
¢ Minajuce sa — do projektu vstupuju Uplne a vyCerpaju sa pocas jeho realizacie, napr.
peniaze alebo stavebny material
e Obnovitelné — do projektu sa zapdjaju na dobu jeho behu a vtedy mézu byt nedostupné, po
ukonceni projektu su vsak znovu plne dostupné, napr. Specialisti
Zdroje sa dalej delia do typov podla toho, aky charakter maju dané zdroje. Ide o nasledovné typy:
e Ludské zdroje — ludia, ktori m6zZu vykondvat rozne Specializované ¢innosti
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o beiniobyvatelia
o Specialisti
¢ Materiadlne zdroje — peniaze, jedlo, material...
o Strukturalne zdroje
o cesty, Zeleznice, ind infrastruktura
o budovy
¢ Intelektudlne zdroje — osadné know-how, skdsenosti s danymi typmi projektov
Ciefom hraca bude udrzZiavat zdroje osady vyrovnané, aby bola osada pripravena na rieSenie
réznorodych projektov ale aj ndhodnych katastrof, ktoré mézu osadu postihnut. Viac hracov vsak
mbze zdroje zdielat a efektivne si ich vymieriat, aby sa mohli podielat na vacsich projektoch a
spolo¢ne odoldvat pohromam.

® Materidlne zdroje su dané svojim konkrétnym druhom zdroja a mnozstvom, ktorym hrac
disponuje. Takyto zdroj je mozné priebezne dopliiat alebo cerpat. Vydatnost zdroja je
globdlne uréena (napr. peniaze nemenia svoju hodnotu podla vlastnika).

e Strukturdine zdroje su charakteristické svojou pritomnostou — napr. cestu bud hra¢ ma
alebo nema. Taktiez ma kazdy takyto zdroj svoju Zivotnost, pocas ktorej je funkény a je ho
mozné pouzivat na realizaciu projektov. Ak si zapojené do projektu si dostupné aj pocas
jeho vykonavania (napr. cesta bude fungovat aj ked sa po nej bude prepravovat stavebny
material), ich pouZitelnost vsak bude obmedzena. Okrem toho pri ich aktivnom zapojeni do
vykonavania projektov sa budu opotrebovavat rychlejsie.

e Do ludskych zdrojov patria dva druhy ludi: bezni obyvatelia osady a $pecialisti. Specialistom
sa venuje cela sekcia tohto dokumentu s nazvom ,Specialisti“. Ostatni obyvatelia osady na
to, aby podavali kvalitné vykony v praci alebo na projektoch musia byt zdravi, adekvatne
vzdelani a zainteresovani do prace.

e Intelektudine zdroje odzrkadluju skidsenosti obyvatelov osady (vratane S3pecialistov) s
realizaciou Specificke] triedy projektov (napr. ak uz obyvatelia stavali nemocnicu, vedia ako
na to). Najvacsi viditelny prejav intelektudlnych zdrojov je zniZzenie nakladov na projekty.
Tieto zdroje sa vSak ¢asom pomaly vytracaju, pretoze obyvatelia osady zabudaju a leniveju.

8. Specialisti

Rozdelenie Specialistov

Specialista v postaveni profesiondl

Fiktivna osoba s odbornymi znalostami zo spektra Ziadanych profesii, ktora reprezentuje firmu,
prip. (neziskovl) organizdciu. Je sudastou projektu. Ma schopnosti, pomocou ktorych dokaze
projekt (jeho ¢ast) riadit, resp. realizovat. Jej poslanim je naplnit vytyéené, resp. definované ciele
projektu.

Primarnym ciefom Specialistov, ktori reprezentuju firmy je rozbehnut v danej osade (lokalite)
nejaky druh biznisu, ktory je Ziadany, ma v danom c¢ase zmysel z hladiska potreby a priority,
existuju v osade podmienky pre realizaciu zameru. Firmy tento biznis nerozbiehaju primarne s
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cielom poméct danej lokalite, ale chcu vyuzit prileZitost a isté vyhody (dariové ulavy), ktoré plynd
zo stanovenych podmienok a zdvazkov. Podmienky primarne definuju (vyjednavaju) humanitarne
organizacie so vsetkymi zainteresovanymi skupinami, t.j. firmami, zastupcami ludu, vladou. Ciefom
organizacii je pomoct. Vsetky zainteresované strany si uvedomuju vzajomnu potrebu a nastavenie
podmienok tak, aby boli vSetky strany spokojné.

Specialisti, ktori reprezentuju organizdcie si z profesijného hladiska totoini s firemnymi
Specialistami, avsak ich primarnym cielom je pomoct v danej osade. Jedna sa prevazne o [udi,
ktori su financovani neziskovymi (humanitdrnymi) organizdciami z grantov a v danej lokalite
poOsobia, prip. su vyslani pod ich zastitou. Ich zdmery maju humanitarny charakter, ktoré odrazaju
potrebu pomoct.

Kombindcia obidvoch typov je taka, Zze dany Specialista vystupuje so zaujmami organizacie,
avsak je sponzorovany (plateny) firmou. Nepresadzuje firemné zaujmy a jediny benefit, ktory firme
plynie z tejto spoluprdce je zobrazovanie firemnej reklamy (identity znacky, napr. logo) v spojitosti
s jeho odbornymi aktivitami.

Zaskoleny specialista — fusér

Osoba, ktora reprezentuje domdceho obyvatela. Tento nadobudol vedomosti a zruénosti s
odstupom casu od profesionalnych Specialistov. Ich znalosti si teda v istej miere rovnaké ako
znalosti profesionalov. Z hladiska nahody v hre, m6zu tito po splneni istych podmienok
(odpracovanie pre pévodného zamestnavatela) zalozit tuzemské firmy, resp. iniciovat nezavislé
projekty. AvSak niektoré firmy, ktoré vstupili na trh, mézu mat vyjednané podmienky, Ze v danej
lokalite a v danom podnikatelskom odvetvi mézu pdsobit na nejaky ¢as len ony, t.j. nejaky druh
monopolu. Z tohto dévodu mézu vznikat ,nadbytocni” (nezavisli) Specialisti, ktori mozu byt v rdmci
spoluprace medzi hra¢mi vymeneni za inych Specialistov, ktori v danej lokalite chybaju, prip. ich
vedomosti su Ziaduce a doposial nepoznané. Pri vymene Specialistov zohrava hra¢ vyznamnu
ulohu vo vyjednani podmienok (napr. doba misie, permanentna vymena).

K vymenam Specialistov mbze dojst aj v radoch profesiondlov. Tuto vymenu vsak riadi
firma a hracovi su jednak generované navrhy, o ktorych moze rozhodnut, a tieZz rozhodnutia bez
moznosti ich ovplyvnenia.

Odbornost $pecialistov

Kazdy Specialista disponuje svojimi odbornymi znalostami v urcitej oblasti (vo viacerych
oblastiach). Vsetky Specializacie odbornika, resp. odborné vedomosti v danej Specializacii, budd v
hre vyjadrené percentualne (0-100). Hodnotou 100 disponuje absolutny odbornik v danej oblasti.
Naopak hodnotou nula disponuje fuser, ktory nema odborné vedomosti, avSak uz sa radi medzi
buducich (potencidlnych) odbornikov. Vedomosti Specialistov sa mézu rovnako zlepSovat ako aj
zhorsovat. Profesionalni Specialisti, ktori vstupuju do hry s projektmi maju pozadované vedomosti
pre plnenie projektov. Pocas plnenia projektu sa vedomosti Specialistov v danej odbornosti
zvysuju.
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Ulohy 3pecialistov

Ulohy 3pecialistov vychadzaju z povahy projektu a ich odbornosti. Nakolko 3pecialisti budu
disponovat réznymi schopnostami, moézu vela z tychto vedomosti pochytit obycajni ludia. Na
zaklade akéhosi ndhodného odkukavania (krizenie, mutdcia) vedomosti vznikaju v osadach fuseri,
ktori maju nové napady a potreby. Tieto su hracovi generované a ten rozhodne o ich podpore,
prip. stupni realizacie. Napriklad skupinka rojkov, ktori sa orientuju v osade na skraslovanie
prostredia. Tato skupinka nieco zrealizuje (ciefom projektu je namalovat domy na zeleno) a to
mobze podnietit na dalsie projekty, prip. vytvorit dalsie skupinky rojkov, ktori sa inSpiruju a zaénu
vymyslat nové napady (Casto aj nezmyselné). V tejto suvislosti vSak hrac celi riziku (generované
zlo) plytvania prostriedkov na ,nezmysly“, ktoré v danom case nemusia byt potrebné, prip.
vyhodné a na iné projekty mu nezvysia prostriedky. ZIé kroky mézu odradit investorov z dévodu
plytvania zdrojov.

Spolupraca medzi hraémi z pohladu Specialistov

Hra¢ bude disponovat prostriedkami napr. od firiem a organizacii z grantov. Tieto su vo velkej
miere limitované. Casto budd hracovi ponuknuté projekty, ktoré sice budu pdsobit seriézne a hrag¢
si uvedomi ich potrebu, avsak v rdmci socialnej siete, ktoru tvoria spoluhraci, méze dané projekty
zrealizovat lacnejSie a to napr. vymenou Specialistov. Opat to zavisi od hrac¢a a jeho schopnosti
vyjednavat a mapovat progres ostatnych hracov. Ved preéo vpustit na trh firmu, ktorej bude
musiet hrac zarucit isté vyhody, ked nemusi a ciel m6ze dosiahnut jednoduchsie a vyhodnejsie?

9. Nahodné udalosti

Na priebeh hry vplyvaju aj rozne nahodné udalosti. Tie mozu byt pre hraca pozitivne, ako napriklad
neocakavana finanéna pomoc, nadpriemerna uroda, velmi vyhodny projekt, a tiez negativne, vo
forme roznych katastrof, napriklad tajfun, zemetrasenie, epidémia, kobylky, alebo vojnovy
konflikt. O moznosti vyskytu takychto katastrof bude hraé¢ dopredu vediet, nebude vsak vediet
kedy pridu. Hra¢ bude mat k dispozicii projekty, ktoré budu preventivne predchadzat katastrofam
alebo budu zmierfiovat ich nasledky, napriklad zaockovanim obyvatelstva predide vzniku
epidémie. Hra¢ ma teda moznost rozhodnut sa, Ci sa zabezpedi pre pripad katastrofy, alebo bude
riskovat.

V pripade, Ze hraca zasiahne katastrofa, ma esSte moznost zmiernit jej nasledky pomocou
tzv. minihry. Minihra je kratka zabavna hra zamerana najma na rychlost a postreh hrac¢a. V minihre
sa hrac snazi riesit katastrofalnu situaciu, ktord ho postihla, napriklad musi za kratky ¢as zadebnit
vsetky okna v dedine ked' sa bliZi tajfin, najst ¢o najviac Zivych fudi zavalenych v troskidch po
zemetraseni atd. Minihru nemusi hrat prave ten hraé, ktorého katastrofa postihla, ale aj niektory z
jeho priatelov, alebo Uplne neznamy hraé, ktory mu takto moéze pomoct.

10. Pribehova realita

Do hry su nenasilnym sp6sobom vsunuté vzdelavacie prvky a prvky reality. Hrac sa pri realizovani
projektov uci, s akymi problémami ludia v danych oblastiach zapasia; dozvie sa o redlnych
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projektoch podobnych tym, ktoré realizoval on v hre a mdze sa rozhodnut ich podporit. Zarovern
ma hrac tieZ moZnost pozriet si skutocny pribeh niektorého z jeho obyvatelov vo forme kratkeho
videa alebo textu. Pribehy bude moiné do hry dynamicky pridavat cez jednoduché webové
rozhranie Pribeh bude mdct obsahovat kratky text, obrazky, alebo zvuk a video (podpora youtube
videi). Cez kratke, veselé i smutné pribehy zo Zivota budi méct ludia Zijuci v podmienkach
chudoby pribliZit ich Zivot hrdcom nasej hry. Pri zbierani pribehov moéZeme spolupracovat s
humanitarnymi organizaciami, napr. Nadaciou Integra.

11. Statistiky

Kazda osada ma v danom case svoje vlastnosti. Okrem toho, Ze tieto vlastnosti opisuju osadu,
charakterizuju tiez hraca, ktory osadu spravuje, jeho schopnosti a zru¢nosti, ktoré sa odrazaju v
jeho postupe hrou. Tieto Udaje sa budl v pravidelnych intervaloch zbierat, vyhodnocovat a
vizualizovat. Potom budi dostupné pre hracov. Statistikou je teda subor vlastnosti, ktoré su
sledované pocas urcitého casového obdobia.

Statistiky sa budu vyhodnocovat pre kazdu vlastnost osady a obyvatelstva zvlast. Tieto
vlastnosti sa budd zaznamendvat pre celé obdobie od zapojenia sa hraca do hry, ale aj pre
konkrétne ¢asové Useky. Hra¢ bude mat mozZnost sledovat, ako sa vyvijali vlastnosti jeho osady v
Case od zaciatku hry. TaktieZ sa budl vyhodnocovat zmeny vo vlastnostiach, z ktorych bude vidno
ako rychlo hraci v hre postupuju.

Okrem vyhodnocovania jednotlivych atributov hraca, sa bude vyhodnocovat efekt
vynalozenych financnych prostriedkov na zmeny jednotlivych vlastnosti ako aj celkového indexu
rozvinutosti. S kazdym projektom, ktory hrac realizuje sa spaja ista investicia hraca a tiez pozitivny
vysledny efekt projektu na obyvatelstvo osady. Taktiez vSetky ostatné Cinnosti hraca, na realizaciu
ktorych bude minat financie budd mat nejaky konkrétny efekt (aj ked niekedy moZno nulovy).
Preto je podstatny koeficient finanénej efektivity minutych prostriedkov, ktory bude vyjadrovat
ako rozumne hra¢ nardba s financiami. Tato veli¢ina bude klucova pri pridelovani projektov a
grantov, hrac ktory hospodari efektivne ma vacsiu déveru u organizacii a firiem. Tento koeficient
budeme pocditat pre kazdy projekt ako podiel dosiahnutej zmeny efektu a vynaloZenych finanénych
zdrojov.

Tieto Udaje sa budu hracom zobrazovat vo forme tabulky s idajmi ale aj graficky vo forme
diagramov. Hra¢ bude moct sledovat svoj postup hrou za minulé obdobia, identifikovat svoje
chyby a pokusit sa o napravu v najblizsom obdobi.

Sucastou statistik bude porovnavanie Udajov medzi hra¢mi navzajom. Hra¢ bude moct
zvolit niektorého iného hraca a zobrazit si vzdjomné porovnanie vSetkych alebo niektorych
sledovanych vlastnosti v spolo¢nom diagrame. Porovnavanie podpori sutaZivost a tiez posluzi pri
vyhladdavani si partnerov pre spolupracu v hre.

Okrem sledovania vlastnych Uspechov budd mat hrac¢i moznost vidiet kto je v hre najlepsi.
Podla statistickych Udajov sa budu hraci zoradovat do rebri¢kov v réznych kategdriach (napr. hraci
s osadami s najviac obyvatelmi, s najlepSimi Skolami alebo s najzdravsimi obyvatelmi). Ako
zdrojové udaje budu sluzit vsetky kategodrie, a tieZ financna efektivita jednotlivych hracov.
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wincludes
View Top Lists

sincludes Select Attributes

wincludes

View Stats
Player

Select Time Scope
wincludes

“includes:

Select Players
Compare Stats

Obrazok 9. Pripady pouZzitia Statistik

12. Informacna komunikacia

Hraci budd mat moznost komunikovat v diskusnych miestnostiach a posielat si sikromné spravy.
Diskusné miestnosti si budd moct hraci vytvarat sami, pricom budd mat moznost nastavit
pristupové prava pre ostatnych hracov:

1. moderdtor - moze prispievat do diskusie, pridavat novych ¢lenov a nastavovat ich prava,

2. editor - moéZe prispievat do diskusie,

3. pozorovatel -moéze sledovat priebeh diskusie, ale nemdze do nej zasahovat.
Regidny, krajiny a spolo¢enstva budd mat diskusné miestnosti otvorené automaticky.

Insert Title of Chat Room

sincludes sincludes
Select Players

Player

Set Privileges Show List of Players

Obrazok 10. Vytvorenie diskusnej miestnosti
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aincludes

Select Recipient of PM Show List of Players

Write Text of PM

Player
Send PM
Obrazok 11. Vytvorenie sikromnej spravy
sincludes
Select PM Show List of FM
Player

Show PM

Obrazok 12. Zobrazenie sukromnej spravy

13. Pomocnik

Pomocnik je virtualna osoba v hre, ktorej hlavnou ulohou je komunikdacia s hrdom — oznamovanie
dolezZitych informacii hracovi. Pomocnik bude v hre vystupovat ako osobny asistent hraca, ktory

mu pouzivatelsky prijemnym sp6sobom oznamuje udalosti, ktoré sa v hre udiali a pomaha hracovi
ak robi vazne chyby. Okrem toho bude hracovi ponukat ¢innosti, ktoré by hraéa mohli potenciélne

zaujimat. Ulohy pomocnika v hre:

e Na zaciatku poda hracovi kratke instrukcie, ako hrat hru (tzv. tutorial)
e Ak hrdc robi zavazné chyby, upozoriuje ho a radi mu ako dané chyby opravit a vyriesit

problém
¢ Ak sav hre odomknu nové moznosti, vysvetli hracovi na o sluzia

¢ PIni tlohu hovorcu obyvatelov osady, timoci ich poziadavky, prosby, namietky

e Oznamuje novinky v krajine, zaujimavé projekty alebo granty

e Moze hracovi ponukat zmenu v nastaveniach, ak hra¢ opakovane vykondva rovnaké

c¢innosti
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Hlavné poZadované charakteristiky pomocnika:
e Vecnost — obracia sa k hracovi iba ak je to potrebné alebo uZito¢né
e Prispdsobivost — pomocnik na zaklade akcii hraéa meni svoje spravanie, spésob
komunikacie
e Nastavitelnost — hraé musi mat moznost explicitne si nastavit vzhlad pomocnika, spésob
upozornovania a iné charakteristiky
Komunikacia medzi hrda¢om a pomocnikom nebude jednostrannd. Hra¢ bude méct na upozornenie
pomocnikom priamo reagovat, oznacit podnet ako zaujimavy a dalej sa nim zaoberat (a vykonat
nalezité akcie), alebo ho oznalit ako nezaujimavy. Na zaklade reakcii hraéa na oznamy, bude
pomocnik vyberat ¢i hraca na konkrétnu udalost upozorni alebo nie (aby sa zabranilo efektu spinky
v MS Worde).

Interakcia hra¢a s pomocnikom

Pomocnik bude hracovi ponukat akcie, ktoré by mohli byt prefiho zaujimavé (napr. projekty alebo
granty), pritom ho bude notifikovat. Hra¢ bude mat moznost ponuku prijat a nasledne vykonat
akciu spojenu s ponukou (napr. sa zapojit do projektu) alebo ponuku odmietnut.

Reject Helper Motification

Player
wincludes

Accept Helper Notification Perform Suggested Action

wincludes

Suggest Action Notify Player

Helper

Obrazok 13. Interakcie hraca s pomocnikom

Z interakcii hracov s pomocnikom bude mozné zistit o aké projekty sa hraci zaujimaju, ¢o bude
dalej pouzZité pri vyberani projektov pre jednotlivych hracov. Hra¢ méze CastejSie dostavat jeho
oblUbeny typ projektov, budi mu vsak ponuknuté aj nové projekty, na akych sa doteraz esSte
nepodielal, aby vyskusal nie¢o nové. Tymto bude zabezpelené, Ze sa hra bude stidle obmieriat a
nezacne byt po Case jednotvarna.
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14. Koniec hry

Hra konci iba pre neaktivnych alebo neuspesnych hracov. Ak sa hra¢ o zverené sidlo dostatocne
nestara a nastdva jeho Upadok, nasledne v sidle nastane vzbura a obyvatelia zvrhnu svojho vodcu.
Po zvrhnuti hrac¢a ako vodcu sidla, Géet hraca zostava aj nadalej aktivny a méze si zaloZit nové
sidlo.

15. Herny scenar

Hrac ¢.1 najde nasu hru na internete, zaujme ho, zaregistruje sa a zacina hrat. Zistil, Ze aj jeho
kamarat - hrac €.2 - hrd nasu hru a pridal si ho a dalSich 10 kamaratov medzi svojich priatelov v
hre.

Hrac¢ ¢.1 ma moznost vybrat si misiu na mape sveta. Misie maju svoje Specifika podla oblasti,
v ktorej sa nachadzaju. Hrac si vyberie misiu v Afrike, v ktorej bude musiet zapasit najma s
nedostatkom pitnej vody, nevzdelanostou a zlou zdravotnou starostlivostou. Ulohou hraca je
pozdvihnut Zivotnud Uroven v Africkej dedine. V tejto misii potrebuje dosiahnut 60% zamestnanost,
50% uroven zdravia a 60% uroven vzdelania. Splnenie tychto ukazovatelov dosiahne hrac
realizovanim projektov v jeho dedine.

Dedina sa na zaciatku nachdadza v biednom stave. Nema zdroj pitnej vody, su v nej otrasné
hygienické podmienky a negramotne obyvatelstvo.

Hra¢ ma na zaciatku nejaké pociatocné financie, dokaze sam postavit studriu. Na dalsie
projekty vsak nema dost financii alebo $pecialistov. Chce postavit cestu do blizkeho mesta, ¢o by
mu zabezpedilo moznost preddvat v dedine vypestované plodiny a tiez pracu pre niektorych
dedincanov. Na stavbu cesty vSak potrebuje Specialistov - stavbarov - a tych nema. Stavebna firma
mu ponuka projekt - postavia na vlastne naklady cestu, avSak najblizSich 5 rokov bude dedina
kazdy mesiac platit 55 za pouZivanie cesty. Hracovi ¢.1 sa tato ponuka velmi nepozdava, preto
hlada iné moznosti. VSimol si, Ze jeho kamarat - hrac ¢.2 - potrebnych Specialistov (stavitelov) m3,
poprosi ho teda, aby mu ich pozZi¢al na postavenie cesty. Hra¢ ¢.2 suhlasi a hra¢ ¢.1 si moze
postavit cestu.

Takymto sposobom realizuje hrac ¢. 1 dalSie projekty, az kym Uspesne nenaplni ciel misie.
Nasledne sa mbze pustit do inej misie na inom mieste, alebo dalej zveladovat svoju dedinu.
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IV. Navrh

1. Diagram tried

V tejto kapitole su uvedené najddlezZitejsie diagramy tried v systéme, pricom pre vyssi prehladnost
su skryté ich metddy.

Projekt

Ako je uvedené vo Specifikacii poZiadaviek, v systéme existuju dva druhy projektov, komerény a
nekomercny, ktoré su odvodené od bazickej triedy projektu. Tato trieda moZe mat sponzora a ma
alternativy, ktoré sa mozu ponuknut hracovi. Kazda alternativa projektu ma zoznam svojich
podmienok na zacatie projektu, ktoré udavaju mnozstvo potrebnych zdrojov hraca, efekty ktoré
projekt hracovi prinesie, zoznam rizik, ktoré mozu ovplyvriovat efekty projektu a podmienky, ktoré
musi hra¢ spifiat po realizacii projektu. Efekty projektu ako aj podmienky po ukonéeni mézu byt
¢asovo obmedzené a povolovat urcité odchylky. Taktiez m6ézu mat definované sankcie v pripade
neplnenia. VSetky tieto vztahy je moZzné vidiet na obrazku 14.
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Obrazok 14. Diagram tried projektu
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Spolocenstvo

Spolocenstvo hracov, ma udaje o vsetkych zrealizovanych projektoch, zoznam ¢akajucich projektov
na schvalenie, svoje §tatistiky, ¢lenov, diskusnd miestnost a Gcéet sukromnych sprav. Clenovia
spolocenstva maju svoje prava, ktoré su Specifikované v Specifikacii spolocenstva.

1 = PendingProject
1
- pendingProjects /. *
* - player
1| -project 1
«abstracts = Alliance = Player
ProjectBase * 1 | Egname: String 5 name : String
[Cg description : String Eg lego ‘ Pilcture ] - founder [Eg nick : String
g frouzenDuration : INte@er | .. jisedProiects B description : String = (Eg password : String
realisedProjects [Eg established : Date 1
] statistics 1 1 -player | 1
- statistics .
1 Q PlayerMembership
- members | =y emberFrom : Date
* /- statisticpair
Q StatisticPair 1
[E& key @ String
[Eg value : Integer 1 1

1 |~ chatRoom 'k privateMessagefccount

H chatRoom [ PrivateMessageAccount
[Eg name : String
[Eg history : String
[C& description : String™

Q AllianceManager Q ProjectReferee Q StandardMember

Obrazok 15. Diagram tried spolocenstva
Stukromné spravy

Kazdda sukromna sprav moze byt odosieland len z uctu siukromnych sprav na iny Gcet sikromnych
sprav.

= PrivateMessageAccount - received = I
1 * | Egsubject: String
- sent Eg priority : Integer
[Eg text @ String
1 *

Obrazok 16. Diagram tried sukromnej spravy
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Diskusna miestnost

Diskusna miestnost ma svoje meno histériu komunikacie, opis a zoznam ¢lenov. Podobne ako

¢lenovia aliancie aj tu maju ¢lenovia rézne postavenie (obrazok 17).

Q ChatRoom
[Eg name : String
[Eg history: String
[Eg description : String

1
= Player
+ | - chatMembers Eg name : String
Eg nick : String
wabstracts [Eg password : String
=] ChatMe mber - player
* 1
Q Moderator Q Editor Q Viewer

Obrazok 17. Diagram tried diskusnej miestnosti
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=abstracts
= ProjectBase

[Eg description : String

- realisedProjects *

1
Q ChatRoom Q Player - settlerment Q Settlement
[Eg name : String 1 [Eg name : String [Eg name : String
[Eg description @ String hatr i [Eg nick : String 1 1 | [Eglogo: Picture
- chatrooms [Eg password @ String friend [Eg description : String
- friends

1 .|, - privateMessagefccount

Q PrivateMessageAccount

Obrazok 18. Diagram tried hraca

Sidlo
Q Statistics Q Settlement nterface»
- Fes d g 1%
1 1 | Egname: String resouree Resource
Eg logo : Picture 1 *
- statistics Eg description @ String
1
1

* | - statisticpair 1 | - position
| StatisticPair = Position
g key : String Cg X : Integer
Cg value : Integer EgY:Integer

Obrazok 19. Diagram tried sidla
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Kraj

Q Settlement Q Country 5 Player

[Eg name : String [Eg name : String

1> 1 | Egname: Strin - leader ! )
Eg logo : Picture IEE logo : Picturg [Eg nick : String
g description : 5tring | _ ;attlements Eg description : String 1 0.1 E& password @ String
1 1
1 - position 1 v - shape
Q Paosition 3. 1 Q Shape

Eg X Integer

CgY:Integer | _artices

Obrazok 20. Diagram tried kraja
Zdroje
Budova

Na obrdzku 21 je zndzorneny ndvrh diagram tried budovy. Kazdd budova je reprezentovand svojou
poziciou, Statistikami, aktualnym stavom a svojou realizaciou. Realizacia budovy je unikatom, ktory
je urceny svojim tvarom a mnozZinou moZnych vnutornych a vonkajsich stavov, ktoré moéze
nadobudnut. Vonkajsi stav budovy je urceny grafikou, ktord vidi hra¢ a vnatorny zoznamom
Statistik, ktoré ovplyviuje aj s uroviiou ako ich ovplyvnuje.
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sinterfaces
Resource

Q StatisticPair
- statisticpain g key : String
Q Statistics 1 + | Egvalue : Integer
- - statistics
Position ranstracts - statistics
= N 1 H Building 1 1
Eg X Integer
Eg Y : Integer . -
- position
- wertices | 3.7 influence
Q House Q Hospital Q Fabric Q School
S 1 | - currentOuterState
1 - realisation
OuterState
1 =abstract, singletons Q 5 .
Q Realisation - outerStates | Eg graphics @ Picture
= Shape 1 1
1 - 1 | - currentinnerState
- shape )
- innerStates
Q InnerState
1 L [Eg description @ String 1
Q HouseRealisation Q HospitalR ealisation Q FabricRealisation Q SchoolRealisation

Obrazok 21. Diagram tried budovy
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