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I. Uvod

Téma sutaze, ktoru spolocnost Microsoft vypisala pre roénik 2009/2010 je rovnaka ako
minuloroénd (imagine a world where technology helps solve the toughest problems). Svedci to
jednak o tom, Ze pomoci v podobe nametov realne rieSiacich najzavainejsie svetové problémy je
stdle mdlo, ale tieZz otom, Ze sa jednd o problémy a aktivity dlhodobého a komplikovaného
charakteru. Ciefom kazdého, kto dokaze identifikovat Cast pricin tychto problémov je hladat
riesenia, ktoré dokazu zmierriovat ich dosledky, v idedlnom pripade potlacat samotné priciny.

Nasim cielom nie je spasit svet, ale ponuknut hru obohateni o namety, ktoré ukazu
obyvatelom vyspelych krajin, Ze existuju spbsoby, ktorymi dokdzu pomdct 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 maji moznost dennodenne vidiet na
televiznych obrazovkach réznorodé ludské tragédie, chudobu a utrpenie. V mnohych tieto zabery
evokuji zmieSané pocity, slzy vocliach, [lutost, avSak ich vedomosti, alebo redlna chut
spolupodielat sa na rieseniach je takmer nulova. My vsak namiesto utrpenia chceme formou
budovatelskej stratégie ukazat fudom vo vyspelych krajinach perspektivne projekty, ktoré mézu
vyznamnym spdsobom ovplyvnit Zivoty ludi, ktorym chybajd zakladné Zivotné potreby a vzdelanie.
Sucasne si uvedomujeme, Ze okrem myslienok, ktoré budd koreSpondovat s nasim hlavnym
cielom, je nevyhnutné obohatit nasu hru o zabavu, emécie, pribehy a herné zvraty. Ich Ulohou
bude vtiahnut hrac¢a do hry, vzbudit v iom chtivost po dalsom spoznavani, budovani a poskytnut
mu okrem nového pohladu na fudské problémy aj priestor pre aktivnu pomoc, ¢i uz svojim hranim,
alebo pocinanim v realnom Zivote.

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



Il. Prieskum hier

1. Hry s podobnou tematikou

Travian

Strategicka 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 zaciatku hry si hraé vyberie narod, za
ktory chce hrat. Hracovi je nasledne pridelena dedina s hlavhou budovou. Umiestnenia dedin st na
mape sveta Travianu pridelované hracom po 3pirale, ktora sa odvija od stredu mapy, pricom si
hra¢ modze zvolit kvadrant, v ktorom chce zacat hrat. V priestore pridelenej dediny moze hrac
stavat niekolko druhov budov a poli, pricom mdze postupne zvy$ovat ich Uroven. Vystavbou budov
a ich zlepSovanim dostava hra¢ nové moznosti hry. Ked uz hracovi nepostacuje priestor prvej
dediny alebo mu nevyhovuje jej umiestnenie, hra¢ moze obsadit lubovolnd neobsadenu poziciu
ma mape, kde si mdze zalozit novud dedinu.

Hra¢om je umozinené zakladat aliancie. Clenovia aliancie istym spdsobom spolupracuju bud'
na obrane, ¢i uz pred ostatnymi hraémi alebo inou alianciou, alebo organizuju spolo¢né atoky.
Vyvoj v aliancii je spravidla koordinovany jej zakladatelom.

Spore

Hra predstavuje simulaciu vyvoja organizmov na roznych Urovniach. Hraé¢ zacdina v drovni
primitivnych vodnych organizmov a postupne prechddza 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 predstdv. 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 ovlddanie kombinované pomocou
klavesnice a mysi, pricom sa s prechodmi medzi fazami stdvalo zloZitejSim a menil sa vyznam
niektorych predtym pouzivanych prikazov.

OpenTTD
Open source budovatelska stratégia pre viacero hracov. Hra¢ v hre buduje infrastruktdru 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 mysSou pri stavbe infrastruktidry na mape.

UNICEF world heroes

Unicef sa snazi prostrednictvom tejto hry informovat o projektoch na ktorych pracuje. Hraé si na
zacCiatku hry vyberie postavu, za ktort 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 pomaha realizovat projekt.

Halloween Coin Toss

V tejto hre je hra¢ reprezentovany postavou beZiacou mestom. Ulohou hréca 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 Africkd rodinu pocas Styroch rokov, pri¢om sa musi zabezpetit
vsetkym ¢lenom vzdelanie, zdravie a spokojnost. Hra¢ ma moznost rozhodnut sa kam posle
jednotlivych ¢lenov rodiny a ¢o im kupi:
« Vkole su tri r6zne Grovne vzdelania, na najlepsie vzdelanie je potrebné mat uniformu;
« Doma si mbézu oddychnut a vyhybaju sa chorobam;
+ V nemocnici su dva dostupné druhy osetrenia lacnejSie, menej kvalitné a podstatne
drahsie, kvalitnejsie;
« Na farme sa da trochu zarobit. Pracujlci sa tu zarover minimalne udi;
+ Vo firme su dostupné rézne ponuky, ktoré sa éasom menia. Kazda ponuka prindsa nejaké
rizika akymi s nakazenie sa chorobou, prili$ daleko od domova ¢o zniZuje spokojnost
pracujuceho. Na niektoré ponuky treba Specidlne vybavenie, ¢i mat uréité vzdelanie.

3rd World Farmer

Podobne ako v hre Ayiti The cost of life, aj tu je Ulohou hraca postarat sa o africkd rodinu. Hraé ma
moznost poslat deti do Skoly, povolit rodine mat nové dieta, lie¢it ¢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
mbze hraé 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 zakladné vyhody kozy ako doméaceho zvierata.

Karma Tycoon

Ulohou hraca v tejto hre je rozbehnut a riadit humanitdrnu organiziciu v jednom meste a
postupne ju rozsirit do dalsich miest. Hra¢ si mbze pred zadatim zvolit aky druh humanitarnej
organizacie chce zalozit. Hrac¢ pocas hry voli umiestnenia novych pobociek v meste a ma moznost
uréit ich vybavenie. Svoju organizaciu hrac financuje z grantov, ktoré moze ziskat ked dosiahne
urcity droven karmi.

2. Co ma mat Gspesna hra

Z preskimanych hier sme vyvodili nasledovné zavery:
« Hra musi mat prijemna grafiku, ktora 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 mysou;

Grafické ovladacie prvky hry musia byt vhodne umiestnené;

V hre sa musia vyskytovat neocakavané udalosti (prekvapenia, napétie v hre, neistoty,
emaocie, pozitivne i negativne zvraty);

Musi niec¢im zaujat aj hraca, ktory by ju nezacal hrat, pretoze hrava iny typ hier;

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

1. Zaciatok hry

Hrac na zadiatku hry zvoli zlozZitost hry z troch Grovni, lahka, stredna 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 hrac¢ v jednotlivych regidonoch
vyrovnat. Na tejto mape si hra¢ zvoli ten region, v ktorom chce hraé hrat. Po tejto volbe bude
zobrazena hracovi mapa regiénu, kde si hra¢ 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

vincludex Show World Map
wextends
Select Region Manually
zextends
Select Region Automatically
zincludes
Show Region Map
zextends
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 pocas hry umiestnenie svojej dediny na mape sveta a ha mape
regionu, v ktorom hra. Na tejto mape si bude moct zobrazit graf vztahov s ostatnymi hraémi.
Obdobnu moznost bude mat hrac aj s krajmi.

wewtends Show World Mﬂp
Show Map vextends
Show Region Map
Pl
v zincludes
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 politickd kultira, kazdy regién bude
mat svojho predstavitela. Predstavitelom bude hra¢ z daného regiénu a bude voleny ostatnymi
hraémi z daného regiénu na stanovené obdobie. Predstavitel bude rozhodovat o otazkach, ktoré
ovplyviiuju cely region, napr. vystavba atdmovej elektrarne a bude rozhodovat o spolupraci s
ostatnymi regiénmi. Taktiez bude mat pravo vypisovat projekty financované zo zdrojov regionu a
rozhodovat o ich prideleni.
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SetProject Name

aincludes

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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sincludes

Select Project Show List of Projects

aincludes

Leader

Select Asignee Show List of Players
Registered to Project

Obrazok 5. Pridelenie projektu

4. Spolocenstva

Hraci budd méct pocas hry spolupracovat na rdznych projektoch, obchodovat a vytvarat
spolofenstva za tymito Ucelmi. Tieto spolodenstva budu delit na viazané na GUzemie, napr. za
ucelom vystavby spolo¢nej nemocnice a neviazané na Uzemie, napr. za ucelom obchodu.

Hraci v spolotenstve budu mat rézne roly, ktoré im budu davat urdité prava:

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

2. Manazér - ma rovnaké prava ako zakladatel, ale nem6ze menovat novych manazérov
3. Manazér projektov - ma pravo schvalovat projekty
4. Beziny c¢len

Set Name ofAlliance
Player

Set Description of Alliance

Obrazok 6. Vytvorenie spolku
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sincludes

Select Player Show List of Players

Alliance Leader
Send Invation

Obrazok 7. Pridanie ¢lena spolku

sincludes

Select Member Show List of Members

Alliance Leader

Set Member's Privileges

Obrazok 8. Zmena prav ¢lena spolku

5. Specifikacia osady

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

Kazdy hrac¢ na zaciatku dostane vygenerovanu osadu s obyvatelmi, ktori maju Specifické
problémy (pozri sekciu Zaciatok hry). Svojimi akciami hra¢ bude zlepSovat charakteristiky osady,
zvysovat jej vybavenost. Prostrednictvom lepsej vybavenosti osady bude vplyvat na kvalitu Zivota
obyvatelov. Ciefom hry je zabezpecit obyvatefom osady ¢o najvyssiu kvalitu Zivota a nasledne
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
hrac¢i budd moéct vyberat s kym budu spolupracovat. Charakteristiky osady budd tiez poméahat
rozhodovat sa pri pridelovani projektov a grantov (pridelovanie projektov a grantov je
podrobnejsie opisané v sekcii ,,Projekty a granty”).

Charakteristiky osady su:
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« dostupnost infrastruktuary,

« dostupné pracovné pozicie

« dostupni $pecialisti (Specialisti si podrobnejsie opisani v sekcii ,Specialisti“),

« kvalita Skolstva — aké Skoly su postavené v osade,

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

» 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
¢iselne ohodnoti na stupnici. Pre kazdu vlastnost bude mat stupnica iné hodnoty (napr. pre zdravie
to bude percento zdravych obyvatelov). Vyssie Ciselné hodnoty znamenaju vacsiu mieru danej
vlastnosti u obyvatelstva osady. Vlastnostami obyvatelstva su:
+ zdravie — nakolko su obyvatelia osady zdravi alebo preventivne zaockovani proti chorobam,
« vzdelanost — miera vzdelanosti obyvatelov, ¢i uz minimalna alebo priemerna,
« zamestnanost — percento produktivneho obyvatelstva, ktoré ma zamestnanie,
+ plat — priemerna mzda obyvatelstva osady,
+ nadlada — psychologicky a mordlny stav obyvatelstva, ¢i sa ,,maju dobre”,
« zainteresovanost — miera, do akej su obyvatelia ochotni prijimat rozhodnutia hraca alebo
nové veci,
+ index rozvinutosti obyvatelstva — suhrn predchadzajlcich vlastnosti reprezentujici celkovy
pohlad na Zivot obyvatelov osady.
Okrem toho ich ovplyviuju aj charakteristiky susednych osdd a tiez osad, s ktorymi hrac
spolupracuje. S pomocou spoluprdce modze obyvatelstvo viacerych menej vybavenych osad
dosiahnut dobry index rozvinutosti.

Zdroje osady

Kazdd osada disponuje zdrojmi, ¢i uz ludskymi (obyvatelia osady), intelektualnymi alebo
materidlnymi. Tieto zdroje hra¢ pouzZiva na to, aby mohol realizovat projekty, na ktorych sa
podiela. Kazdy projekt vyzaduje 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 mbze pozicat alebo vymenit zdroje s inymi hra¢mi. Taktiez projekty moézu
prichadzat s vlastnymi zdrojmi (so sponzorom), tie su 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 fudi, 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 budd hracovi predostierané nebudu
jednotvarne. Privlastky ako (ne)uZitoCny, (ne)kvalitny, (ne)bezpecény, (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 skidsenostiach, aby odhalil zmysel a
vyuzitie predkladanych projektov, ich mieru potreby, prip. iné (skryté) uskalia a vyutzil ich vhodne
pre svoj prospech (v prospech lokality). Nasim cielom je vSetky projekty postavit tak, aby boli pre
hracov jednoduché na pochopenie, odrdzali v istej miere realitu zo Zivota, evokovali v hracovi
zname zivotné scendre a problémy, do ktorych sa dokaze sam podvedome viit, stotoznit sa a najst
si podobnost vo vlastnom Zivote. Specidlnostou projektov budu viac ¢i menej privetivé scendre,
pokusenia, neistoty, prekvapenia, ktoré budd generovat Stastie, napatie, konflikty, humorné
situdcie - zabavu, chut a potrebu riesit problémy. Jednoducho povedané, chceme vyvolat u hracov
nendteny zaujem, motivovat ich ku kooperdacii so spoluhraémi a zlahka ich "vyburcovat" k tomu,
aby premyslali nad zmyslom (predkladanych) projektov. Chceme nechat hra¢om otvoreny priestor
pre ich vlastny nazor a stucasne im ukazat na vlastnych chybach, ze nemusi byt jediny a spravny.
Naopak, v pripade Uspechu sa pokusit otvorit im hrou oéi a preniest ziskané poznatky do redlneho
Zivota.

Do hry bude vstupovat hotovy projekt s nastavenymi podmienkami. Aktualne 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
moézu byt hracovi k dispozicii - niekedy podrobnejsie, inokedy menej. Bude len na riom, ¢i su pre
neho relevantné, prip. bezvyznamné i otravné.

Projekt mozZe prebiehat vo viacerych fazach a jeho naroc¢nost (¢asova, realizaéna) moze byt
rozna. Vzhladom na to, Ze v niektorej z faz mdze byt nevyhnutna potreba inych projektov, je
nutné, aby hrac zabezpedil dohody (napr. medzi spoluhrdaémi), prip. poZiadal paralelne o
nadvazujuce projekty tak, aby neohrozil splnenie daného projektu. Celé vrcholové riadenie,
spolupraca, 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 fudské zdroje v podobe
$pecialistov (vSeobecne zdroje). Vystupné podmienky moézu predstavovat napr. zavazky (trvalé,
docasné), ktoré je nutné dodriat po zrealizovani projektu. Tie mohla vyjednat humanitarna
organizacia v prospech hraca alebo z nich m6zu naopak plynuat 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 zdmeru projektu a moze to byt - podobne ako
pri vstupnych podmienkach - hmotné, nehmotné statky, fudské ¢i financné zdroje, ktoré si
vyzaduju iné projekty pre ich realizaciu. Méze teda platit jednoduchy vztah, napr. projekt P1
generuje vystup O1 a 02, kde vystup O1 je vyzadovany pre realizdciu projektu P2. Niektoré
projekty mdzu byt sprevadzané rizikom. Riziko zavisi od povahy projektu, zdrojov, ktoré vyzaduje a
v neposlednom rade od prostredia, v ktorom ma byt projekt realizovany (klimatické, socialne
podmienky v lokalite). Od rizika sa m6ze odvijat napr. vyska vstupného kapitalu, ktory musi hrac
do projektu vlozit.

Projekt teda definuje nejaké vlastnosti. Podmienky a efekty sa vSak nemusia hracovi pri
ponuke projektu pozdavat a moze projekt v danom ¢ase odmietnut. KedZe chceme do hry vniest
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prekvapenia, napatie a neistotu, umoznime definovat pri projektoch ich vlastné alternativy, napr.
moznost vylepsit vystupné podmienky v prospech hraca. Projekt sa mdze po nejakom Ease hracovi
ponuknut opat, ale uz s upravenymi podmienkami. Toto vSak hra¢ nebude pri prvej ponuke vediet
a bude len na riom, ¢ pocka a bude sa spoliehat na to, ze sa ponukne rovnaky projekt s lepsimi
podmienkami.

Projekt, ktory ma svoje trvanie (dlhotrvajice plnenie svojho zameru), t.j. jeho efekt nie je
jednorazovy, méze byt nachylny na kontinualne plnenie vystupnych podmienok, t.j. moze dojst k
ich poruseniu (umoznime definovat povolend odchylku na urdity ¢as). Preto mdzu mat takéto
projekty stanovené sankcie v pripade, Zze nebudud dodrzané vystupné podmienky. Sankcie budu
méct byt hraéom aplikované vtedy a len vtedy, ak nesie zodpovednost za zlyhanie sam investor.

Rozdelenie projektov

Komercné projekty

Jedna sa o projekty, do ktorych hra¢ nemusi vloZit finanéné prostriedky. Tieto projekty plne
financuje investor (sponzor) s ciefom vytvorit novy biznis. Tieto projekty maji 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 dariovych
vyhod. Zarukou, Ze projekt mdze byt vyhodny je fakt, Ze na vyjednanych podmienkach ma zasluhu
humanitdrna organizacia s cieflom poméct a dohodnut kompromisy.

Nekomercné projekty

Na nekomercné projekty je potrebny vstupny kapital hraca. Jeho vyska zavisi od projektu. Tieto
projekty Ciastotne dotuje investor, avsak len za Ucelom sponzorstva (reklamy), t.j. zviditelnit
identitu firmy, korporacie. MdzZe poskytnut Specialistov alebo finanéné prostriedky. Zamer
vytvorila humanitdrna organizacia. Rovnako definuje podmienky a investor ich musi pri vstupe do
projektu akceptovat. MdzZe sa v3ak jednat aj napr. o ¢isto humanitarny projekt, do ktorého bude
nulovy vstupny kapital a nebude ani sponzorovany investorom.

Typy projektov

+ Vzdelanie

« Zdravotnictvo

+ Priemyselné parky

+ Technologické centra

+ Obchody
« Kultura, zabava
+ Obydlia

+ Infrastruktira

e« Doprava

» Spolupraca na urovni osady (lokality)
+ Spolupraca na urovni spolocenstva

+ Motivacné projekty
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« Strategické projekty

+ Blaznivé projekty

« Humanitarne projekty
+ Vyskumné projekty

Vlastna realizacia projektu

Ako bolo uvedené v predoslej ¢asti, nastavené podmienky projektu nemusia hraca presveddit k
tomu, aby dany projekt prijal (umoznil jeho realizaciu). Sticasne dany projekt nemusi disponovat
alternativami z pohladu podmienok (vlastnosti). Kazdy projekt a jeho alternativy, ktoré su
odmietnuté je moziné realizovat az po uplynuti uréitého ¢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 moze definovat vstupné podmienky v podobe poc¢tu a odbornosti
$pecialistov. Napr. projekt mébze 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 $pecifikdcia projektu sa zrealizuje s tym, Ze nebudu uplatfiované vystupné
podmienky. Pocet Specialistov nie je pevny. Ak napr. hra¢ disponuje len elektrikdrmi s
odbornostou 45%, avsak ma ich styroch, mdéze rovnako tak projekt realizovat, pretoze sucet ich
odbornosti splfia 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 vysSou
odbornostou ako je pozadovana a suéet odbornosti je akceptovany, tak sa projekt zrealizuje za X *
s jednotiek, kde s € (0.5, 1). Projekt moze definovat aj alternativu, ktord umozni jeho rychlejsiu
realizaciu. Vtedy mbze hrac pouzit vacsi pocet Specialistov (ich sucet odbornosti musi vSak byt
vaéSia-rovna pozadovanej). V takomto pripade je definovany koeficient pre kazdi odbornost
osobitne z hladiska jej doleZitosti. Mbze 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 moze 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 moiné 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.

Stcasne budu v ponuke typy projektov, ktoré umoznia aplikovat iné (participujice)
projekty na zlep$enie vykonu projektu. Napr. projekt, ktory vybuduje farmu, dokaze spolupracovat
s projektom, ktory pomdze nicit skodcov Urody. Mbze existovat teda vztah hlavny projekt a
podporny projekt (prip. podporné projekty). Podporny projekt nema zmysel bez hlavného
projektu. Hlavny projekt mbze existovat bez podporného projektu.
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Generovanie projektov na zaklade spravania sa hraca

Hra¢ svojim pocinanim ako napr. odmietanie projektov, prip. ich realizdcie vo vlastnej rézii,
umozni vytvorit akysi mentalny model svojho spravania sa. Na zdklade neho je moziné napr.
upravovat koeficienty v podmienkach buducich projektov. Stuéasne je ciefom vyuZit tieto Udaje pre
Ucelové generovanie projektov. Napr. ak hrac raz akceptuje projekt, ktory je definovany ako
nevwyhodny, prip. nezmysleny, méze byt hra¢ ,zneuzity” a budl mu poniknuté projekty
podobného zameru. Myslienkou takéhoto pristupu je modelovat spravanie sa firiem, ktoré dokazu
vyuzit neskusenost, hlupost a déveru klientov (hraca). Cielom je donutit hraca, aby uvazoval nad
projektmi, ktoré si mu ponuknuté. Projekty mézu predkladat aj nezavisly $pecialisti (fuSeri) v
lokalite. Tieto projekty mozu byt uZitoéné, ale vaésinou budu sldzit na pobavenie hraca. Preto ak
raz hraé¢ akceptuje ludom ,hlapost”, automaticky vznikd potreba wvyuzit situaciu a ziskat
prostriedky na nové nezmyselné projekty.

Vkladanie projektov

Cielom tejto funkcie je umoznit hracom vkladat (definovat) vlastné projekty a ich zavislosti. Na to,
aby bol projekt akceptovany a vlozeny do hry je nutné jeho schvalenie uréitym poctom hracov. T.j.
hra¢ bude mat k dispozicii definiciu projektu, ktord vytvoril nejaky iny hra¢ a nasledne moze
rozhodnut, ¢i je projekt hodnotny a chce, aby bol vlozeny do hry. Administratori definuju
minimalny pocet akceptécii na to, aby bol projekt zahrnuty do hry. Tuto hranicu vSak méze autor
projektu podla vlastného uvazenia zvysit. Znizenie hranice bude mozné len administratorom.
Projekt, ktory dosiahne hranicu pre vloZenie do hry, bude vloZzeny az samotnym administratorom,
t.j. nie automaticky, aby sa zamedzilo vkladaniu neprijatelnych a zmanipulovanych (hlasovanim)
projektov. Administrator moze 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 pridant hodnotu, ktoru hrac ziskal
vykonanim tohto projektu. Podla sp6sobu, ako sa zdroje do projektu zapajaju sa delia na:
« Minajuce sa — do projektu vstupuju Uplne a vycerpaju sa pocas jeho realizacie, napr.
peniaze alebo stavebny material
« Obnovitelné — do projektu sa zapajaju na dobu jeho behu a vtedy mézu byt nedostupné, po
ukonceni projektu st vSak znovu plne dostupné, napr. Specialisti
Zdroje sa dalej delia do typov podla toho, aky charakter maju dané zdroje. Ide o nasledovné typy:
« Ludské zdroje — ludia, ktori mézu vykonavat rézne $pecializované ¢innosti
o beZni obyvatelia
o Specialisti
+ Materialne zdroje — peniaze, jedlo, materidl...
«  Strukturalne zdroje
o cesty, Zeleznice, ina infrastruktura
o budovy
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+ Intelektudlne zdroje — osadné know-how, skidsenosti s danymi typmi projektov
Cielom hraca bude udrZiavat zdroje osady vyrovnané, aby bola osada pripravena na rieSenie
roznorodych projektov ale aj nahodnych katastrof, ktoré moézu osadu postihnut. Viac hracov vsak
moze zdroje zdielat a efektivne si ich vymienat, aby sa mohli podielat na vaésich projektoch a
spolo¢ne odolavat pohromam.

e Materidlne zdroje su dané svojim konkrétnym druhom zdroja a mnozstvom, ktorym hrac
disponuje. Takyto zdroj je moiné priebeine doplfiat alebo Eerpat. Vydatnost zdroja je
globdlne urcena (napr. peniaze nemenia svoju hodnotu podla vlastnika).

o 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 su zapojené do projektu st 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 budi opotrebovavat rychlejsie.

» Do ludskych zdrojov patria dva druhy [udi: beini obyvatelia osady a $pecialisti. Specialistom
sa venuje cela sekcia tohto dokumentu s ndzvom ,,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 Intelektudlne zdroje odzrkadluju skusenosti obyvatelov osady (vrdtane Specialistov) s
realizaciou Specifickej triedy projektov (napr. ak uz obyvatelia stavali nemocnicu, vedia ako
na to). Najvacsi viditelny prejav intelektualnych zdrojov je znizenie 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 sucastou projektu. Ma schopnosti, pomocou ktorych dokaze
projekt (jeho Cast) riadit, resp. realizovat. Jej poslanim je naplnit vytyéené, resp. definované ciele
projektu.

Primarnym cielom Specialistov, ktori reprezentuju firmy je rozbehnut v danej osade (lokalite)
nejaky druh biznisu, ktory je Ziadany, mad v danom ¢ase zmysel z hladiska potreby a priority,
existuju v osade podmienky pre realizaciu zdmeru. Firmy tento biznis nerozbiehaju primarne s
cielom pomdct danej lokalite, ale chcu vyuzit prilezitost a isté vyhody (dafiové ulavy), ktoré plynu
zo stanovenych podmienok a zavazkov. Podmienky primarne definuju (vyjednavaju) humanitarne
organizacie so vSetkymi zainteresovanymi skupinami, t.j. firmami, zastupcami l'udu, vlddou. Cielom
organizacii je pomdoct. Vsetky zainteresované strany si uvedomuju vzajomnu potrebu a nastavenie
podmienok tak, aby boli vietky strany spokojné.
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Specialisti, ktori reprezentuju organizdcie si z profesijného hladiska totoini s firemnymi
$pecialistami, avSak ich primarnym cielom je pomoct v danej osade. Jednd sa prevazne o ludi,
ktori su financovani neziskovymi (humanitarnymi) organizaciami z grantov a v danej lokalite
poOsobia, prip. st vyslani pod ich zastitou. Ich zdmery majd humanitarny charakter, ktoré odrazaju
potrebu pomact.

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

Zaskoleny specialista — fusér

Osoba, ktord reprezentuje domaceho obyvatela. Tento nadobudol vedomosti a zrucnosti s
odstupom c¢asu od profesionalnych Specialistov. Ich znalosti su teda v istej miere rovnaké ako
znalosti profesionalov. Z hladiska ndhody v hre, mo6zu tito po splneni istych podmienok
(odpracovanie pre pdvodného 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 mdzu vznikat ,,nadbytolni“ (nezavisli) Specialisti, ktori mézu byt v rdmci
spoluprace medzi hra¢mi vymeneni za inych Specialistov, ktori v danej lokalite chybaju, prip. ich
vedomosti suU Ziaduce a doposial nepoznané. Pri vymene Specialistov zohrdva hra¢ vyznamnu
ulohu vo vyjednani podmienok (napr. doba misie, permanentna vymena).

K vymenam S3pecialistov mbze dbjst aj v radoch profesiondlov. Tuto vymenu vsak riadi
firma a hracovi su jednak generované navrhy, o ktorych méze rozhodnut, a tiez rozhodnutia bez
moznosti ich ovplyvnenia.

Odbornost $pecialistov

Kazdy Specialista disponuje svojimi odbornymi znalostami v urditej oblasti (vo viacerych
oblastiach). Vsetky Specializacie odbornika, resp. odborné vedomosti v danej Specializacii, budu 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
budtcich (potencidlnych) odbornikov. Vedomosti Specialistov sa mdézu rovnako zlepsovat ako aj
zhorsovat. Profesionalni $pecialisti, ktori vstupuju do hry s projektmi majui pozadované vedomosti
pre plnenie projektov. Pocas plnenia projektu sa vedomosti Specialistov v danej odbornosti
zvysuju.

Ulohy $pecialistov

Ulohy $pecialistov vychadzaji z povahy projektu a ich odbornosti. Nakolko 3pecialisti budu
disponovat réznymi schopnostami, mézu vela z tychto vedomosti pochytit obycajni ludia. Na
zaklade akéhosi ndhodného odkukavania (krizenie, mutacia) vedomosti vznikaju v osadach fuseri,
ktori maju nové ndpady 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 (cielom projektu je namalovat domy na zeleno) a to
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moze podnietit na dalSie projekty, prip. vytvorit dalsie skupinky rojkov, ktori sa inSpiruju a zacnu
vymyslat nové napady (¢asto aj nezmyselné). V tejto suvislosti vsak hrac celi riziku (generované
zlo) plytvania prostriedkov na ,nezmysly“, ktoré v danom ¢ase 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 organizécii z grantov. Tieto su vo velkej
miere limitované. Casto budu hracovi ponuknuté projekty, ktoré sice budu pdsobit seridzne a hraé
si uvedomi ich potrebu, avsak v ramci socidlnej siete, ktoru tvoria spoluhraci, moze dané projekty
zrealizovat lacnejSie a to napr. vymenou Specialistov. Opéat to zavisi od hraca a jeho schopnosti
vyjednavat a mapovat progres ostatnych hracov. Ved preco vpustit na trh firmu, ktorej bude
musiet hrac zarudit isté vyhody, ked nemusi a ciel mdze dosiahnut jednoduchsie a vyhodnejsie?

9. Nahodné udalosti

Na priebeh hry vplyvaju aj r6zne ndhodné udalosti. Tie mdzu byt pre hraca pozitivne, ako napriklad
neocakdavana financna 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 hra¢ dopredu vediet, nebude vsak vediet
kedy pridu. Hra¢ bude mat k dispozicii projekty, ktoré budu preventivne predchadzat katastrofam
alebo budi zmierriovat ich nasledky, napriklad zaotkovanim obyvatelstva predide vzniku
epidémie. Hra¢ ma teda moznost rozhodnut sa, ¢i sa zabezpedi pre pripad katastrofy, alebo bude
riskovat.

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

10. Pribehova realita

Do hry su nenasilnym spdsobom vsunuté vzdelavacie prvky a prvky reality. Hrac sa pri realizovani
projektov uci, s akymi problémami ludia v danych oblastiach zapasia; dozvie sa o realnych
projektoch podobnych tym, ktoré realizoval on v hre a méze sa rozhodnut ich podporit. Zaroven
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 hra¢om nasej hry. Pri zbierani pribehov mézeme spolupracovat s
humanitarnymi organizadciami, napr. Nadaciou Integra.
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11. Statistiky

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

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

Okrem vyhodnocovania jednotlivych atribitov hraca, sa bude vyhodnocovat efekt
vynalozenych finan¢nych prostriedkov na zmeny jednotlivych vlastnosti ako aj celkového indexu
rozvinutosti. S kazdym projektom, ktory hrac realizuje sa spdja ista investicia hraca a tiez pozitivny
vysledny efekt projektu na obyvatel'stvo osady. Taktiez vSetky ostatné ¢innosti hraca, na realizaciu
ktorych bude minat financie budid mat nejaky konkrétny efekt (aj ked niekedy mozno nulovy).
Preto je podstatny koeficient finan¢nej efektivity minutych prostriedkov, ktory bude vyjadrovat
ako rozumne hrac¢ nardba s financiami. Tato veli¢ina bude klicova pri pridelovani projektov a
grantov, hrac ktory hospodari efektivne ma vacsiu doveru u organizacii a firiem. Tento koeficient
budeme pocitat pre kazdy projekt ako podiel dosiahnutej zmeny efektu a vynalozenych finanénych
zdrojov.

Tieto Udaje sa budu hra¢om zobrazovat vo forme tabulky s Gdajmi ale aj graficky vo forme
diagramov. Hra¢ bude moct sledovat svoj postup hrou za minulé obdobia, identifikovat svoje
chyby a pokusit sa o ndpravu v najblizSom obdobi.

Sucastou statistik bude porovnéavanie Udajov medzi hraémi navzajom. Hra¢ bude moct
zvolit niektorého iného hrada a zobrazit si vzajomné porovnanie vSetkych alebo niektorych
sledovanych vlastnosti v spoloénom diagrame. Porovnavanie podpori sutazivost a tiez poslUzi pri
vyhladavani si partnerov pre spolupracu v hre.

Okrem sledovania vlastnych Gspechov budd mat hra¢i moznost vidiet kto je v hre najlepsi.
Podla Statistickych Udajov sa budu hradi zoradovat do rebrickov v roznych kategériach (napr. hradi
s osadami s najviac obyvatelmi, s najlepsimi sSkolami alebo s najzdravsimi obyvatelmi). Ako
zdrojové udaje budu sluzit vsetky kategorie, a tiez finanéna efektivita jednotlivych hracov.
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wincludes
View Top Lists

sindudes Select Attributes

«inchudes

View Stats
Player

Select Time Scope
wincludes

wincludes

Select Players
Compare Stats

Obrazok 9. Pripady poutzitia Statistik

12. Informacéna komunikacia

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

1. moderator - mdze prispievat do diskusie, pridavat novych ¢lenov a nastavovat ich prava,

2. editor - moze prispievat do diskusie,

3. pozorovatel -méze sledovat priebeh diskusie, ale neméze do nej zasahovat.
Regidny, krajiny a spoloéenstva budi 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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sincludes

Select Recipient of PM Show List of Players

Write Text of PM
Player

Send PM

Obrazok 11. Vytvorenie sukromnej spravy

sincludes

Select PM Show List of PM

Player

Show PM

Obrazok 12. Zobrazenie sukromnej spravy

13. Pomocnik

Pomocnik je virtudlna osoba v hre, ktorej hlavnou ulohou je komunikacia s hra€om — oznamovanie
doélezitych informacii hracovi. Pomocnik bude v hre vystupovat ako osobny asistent hraca, ktory
mu pouzivatel'sky prijemnym sp6sobom oznamuje udalosti, ktoré sa v hre udiali a pomdaha hracovi
ak robi vazne chyby. Okrem toho bude hracovi ponukat ¢innosti, ktoré by hraca mohli potencialne

zaujimat. Ulohy pomocnika v hre:

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

problém
+ Ak savhre odomknu nové moznosti, vysvetli hracovi na ¢o sluzia

+  PIni ulohu hovorcu obyvatelov osady, timoci ich poziadavky, prosby, namietky

+ Oznamuje novinky v krajine, zaujimavé projekty alebo granty

«  M0ze hracovi ponukat zmenu v nastaveniach, ak hra¢ opakovane vykonava rovnaké

¢innosti
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Hlavné pozadované charakteristiky pomocnika:
« Vecnost — obracia sa k hracovi iba ak je to potrebné alebo uzitocné
« Prisposobivost — pomocnik na zaklade akcii hra¢a meni svoje spravanie, spésob
komunikacie
« Nastavitelnost — hra¢ musi mat moznost explicitne si nastavit vzhlad pomocnika, spdsob
upozorfovania a iné charakteristiky
Komunikacia medzi hraom a pomocnikom nebude jednostranna. Hra¢ bude moct na upozornenie
pomocnikom priamo reagovat, oznadit podnet ako zaujimavy a dalej sa nim zaoberat (a vykonat
nalezZité akcie), alebo ho oznadit ako nezaujimavy. Na zaklade reakcii hrd¢a na oznamy, bude
pomocnik vyberat ¢i hraca na konkrétnu udalost upozorni alebo nie (aby sa zabrénilo efektu spinky
v MS Worde).

Interakcia hrdca s pomocnikom

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

Reject Helper Motification

Player
wincludes

Accept Helper Notification Perform Suggested Action

winciudes

Suggest Action Notify Player

Helper

Obrazok 13. Interakcie hraca s pomocnikom

Z interakcii hracov s pomocnikom bude mozné zistit o aké projekty sa hradi zaujimaju, ¢o bude
dalej pouzité pri vyberani projektov pre jednotlivych hraéov. Hra¢ moze Castejsie dostavat jeho
oblUbeny typ projektov, budd mu vsak ponuknuté aj nové projekty, na akych sa doteraz este
nepodielal, aby vyskusal nie¢o nové. Tymto bude zabezpecéené, Ze sa hra bude stale obmienat a
nezacne byt po ¢ase jednotvarna.
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14. Koniec hry

Hra kondi iba pre neaktivnych alebo nelspesnych hracov. Ak sa hra¢ o zverené sidlo dostatocne
nestard a nastdva jeho Upadok, nasledne v sidle nastane vzbura a obyvatelia zvrhnu svojho vodcu.
Po zvrhnuti hraca ako vodcu sidla, Ucet hraca zostava aj nadalej aktivny a moze 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 Specifikd 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
pozdvihndt Zivotnu droven 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 nachadza 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 Specialistov. Chce postavit cestu do blizkeho mesta, ¢o by
mu zabezpecilo moznost predavat v dedine vypestované plodiny a tiez pracu pre niektorych
dedin¢anov. 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 5 za pouZivanie cesty. Hracovi ¢.1 sa tdto ponuka velmi nepozddva, preto
hladd iné moznosti. VSimol si, Ze jeho kamarat - hrac¢ ¢.2 - potrebnych Specialistov (stavitelov) ma3,
poprosi ho teda, aby mu ich pozi¢al na postavenie cesty. Hra¢ ¢.2 suhlasi a hrac ¢.1 si moze
postavit cestu.

Takymto spdsobom realizuje hrac ¢. 1 dalSie projekty, az kym UspesSne nenaplni ciel misie.
Nasledne sa mdze pustit do inej misie na inom mieste, alebo dalej zveladovat svoju dedinu.
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V. Navrh

1. Diagram tried

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

Projekt

Ako je uvedené vo Specifikdcii poziadaviek, v systéme existuju dva druhy projektov, komercny a
nekomercny, ktoré st odvodené od bazickej triedy projektu. Tato trieda mdze mat sponzora a ma
alternativy, ktoré sa mézu pondknut 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 mézu ovplyviiovat 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 mozu mat definované sankcie v pripade
neplnenia. VSetky tieto vztahy je mozné vidiet na obrazku 14.
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Spolocenstvo

Spolocenstvo hracov, ma uUdaje o vsetkych zrealizovanych projektoch, zoznam ¢akajucich projektov
na schvalenie, svoje Statistiky, ¢lenov, diskusné miestnost a ucet sukromnych sprav. Clenovia

spolocenstva maju svoje prdva, ktoré su Specifikované v Specifikacii spolo¢enstva.

= PendingProject

- pendingProjects |- ™

*

- player
1| - project 1
~ wabstracts £ Alliance = Player
! ProjectBase * 1 | E@name: String coundey | EENaMe  Stiing
[Eg description : String i'=_|::| logo :_ pl_CtUI'E ) LM e g nick : String
Eg frouzenDuration : Integer | i ‘oiects [Eg deseription ; String [Eg password : String
feAlisERRrainet [Eg established ; Date 1
Q Statistics 1 1 - player 1
- statistics N
1 = PlayerMembership
- members "o e b erFram : Date
* |- statisticpair
— *
! StatisticPair 1
5§ key : String
g value : Integer 1 1

1 .|~ chatRoom 1 privateMessageAccount

Q ChatRoom
g name : String
g history : String -
58 description : String™

E‘ PrivateMessageAccount

E AllianceManager E ProjectReferee E| StandardMember

Obrazok 15. Diagram tried spolocenstva
Sukromné spravy

Kazda sukromna sprav moze byt odosielana len z G¢tu sikromnych sprav na iny ucet sikromnych
sprav.

= PrivateMessageAccount - received = Ll
1 * | Egsubject: String
—sent [Eg pricrity : Integer
[Eg text : String
1 *

Obrazok 16. Diagram tried sukromnej spravy
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Diskusna miestnost

Diskusnd miestnost ma svoje meno histériu komunikécie, opis a zoznam ¢lenov. Podobne ako

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

E] ChatRoom
Cg name : String
Cg histary : String
Cg description @ String

1 —
IEI Player
+ | - chatMembers Eg name : String
= Eg nick : String
«abstracts [Eg password : String
Q ChatMember - player
i W 1
EI Moderator Q Editor E Viewer

Obrazok 17. Diagram tried diskusnej miestnosti
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«abstracts
= ProjectBase

[Eg description : String

- realisedProjects *

1
Q ChatRoom Q Player - settlement Q Settlement
[Eg name : String 1 [Eg name : String [Eg name : String
[Eg description : String Eg nick 1 String 1 1 |Eglogo: Picture

- chatrooms

Eg password @ String [Eg description : String

- friends

*

1 .|, - privateMessagefccount

= PrivateMessageAccount

Obrazok 18. Diagram tried hraca

Sidlo
El Statistics E Settlement ainterfaces
- resources | [E
1 1 [Eg name : String E Resource
Eg logo : Picture 1 >
- statistics [Eg description ! String
1
1

* | - statisticpair 1 . - position
= StatisticPair | = Position
[Eg key : String g X Integer
Egvalue : Integer Eg@Y: Integer

Obrazok 19. Diagram tried sidla
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Kraj

Q Settlement Q Country Q Player
[Eg name : String 1* 1 | Egname: String leader | EEname: String
Eglogo : Picture Eg logo : Picture [Eg nick : String
g description : 5tring | _ cattlements 53 description : String 1 0.1 | E&password : String
1 1
1 °// - position 1 % - shape
Q Position 3. 1 Q Shape

Eg X : Integer

EgY:Integer | _ertices

Obrazok 20. Diagram tried kraja
Zdroje
Budova

Na obrdzku 21 je znazorneny ndvrh diagram tried budovy. Kazda budova je reprezentovana svojou
poziciou, Statistikami, aktudlnym stavom a svojou realizaciou. Realizacia budovy je unikdtom, ktory
je uréeny svojim tvarom a mnozinou moznych vnuatornych a vonkajsich stavov, ktoré moze
nadobudnut. Vonkajsi stav budovy je uréeny grafikou, ktord vidi hra¢ a vndtorny zoznamom
Statistik, ktoré ovplyviiuje aj s Uroviiou ako ich ovplyviuje.
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«interfaces

G
R
Q SR El StatisticPair
- - statisticpair 5 key : String
(= Statistics . | Egvalue :Integer
o - statistics
—i Position el e - statistics
| _Q . " = Building 1 1
Eg X :Integer I 1
Eg Y : Integer 7 *
- position
-vertices | 3" influence
Q House E Hospital Q Fabric Q School
T 1 | - currentOuterState
b - realisation [
OuterState
1 «abstract, singletons lE‘ - v

E Realisation - outerStates | [Eg graphics @ Picture

- Shape 1 1 1
I . 1 * 1 | - currentInnerState
- shape i !
- innerStates
Q InnerState
1 L | [E description : String | 1
= HouseRealisation EH pitalRealisati = FabricRealisation = SchoolRealisation

Obrazok 21. Diagram tried budovy
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V.Zmeny vocéi povodnému planu

1. Zmena

Z diskusie po prezentdacii naSho ndpadu na OntoParty vyplynuli nasledovné pokziadavky na zmeny
v navrhu:

* zmenit pojem ,projekt”;

* zjednodusit hru.

PoZiadavka na zmenu pojmu ,projekt” vyplynula zo skutocnosti, ze vacésina ludi pracuje na
projektoch v praci a maju pojem ,projekt” spojeny s pracou. My vsak chceme ludi zabavat a nie ich
aj vo volnom ¢ase nutit mysliet na pracu. Preto sme sa rozhodli projekty premenovat na rieSenia.

V zdujme zjednodusenia hry sme sa rozhodli zamerat iba na jednu oblast svetovych
problémov. Z pomedzi vietkych druhov svetovych problémov sme sa rozhodli v nasej hre zamerat
na problematiku ekolégie. Dovodom na tento vyber je skutoénost, Zze prave problémy ztejto
oblasti sa tykaju nas vsetkych a ludia maju najvacsi zaujem prave o to, ¢o sa tyka priamo ich.

V tejto hre nechceme len priamo ukazat aké st problémy a ako ich vieme riesit, ale dame
hra¢om moznost byt kreativnymi. V hre budi postupne objavovat zavislosti medzi zakladnymi
rieSeniami problémov a ich priamymi ¢i nepriamymi vplyvmi na ostatné dianie v krajine (napr.
zatvorenie spalovne odpadu znizi znedistenie vzduchu, no hromadiaci sa odpad méze znedistit
spodné vody). To ich bude viest ku kreativnemu kombinovaniu znamych rieSeni, tak aby zmiernili
alebo Uplne odstranili ich negativne vplyvy a skudsenejSich hracov k vymyslaniu novych,
nestandardnych rieseni.

2. Specifikacia

Zmeny v navrhu prirodzene viedli aj k zmene v $pecifikacii. Preto bolo potrebné znovu definovat
pripady pouzitia (tabulka 1.) a pouzivatelov hry (tabulka 2.). Vztahy medzi tymito pouzivatelmi
a pripadmi pouZzitia su zakreslené v diagrame pripadov pouzitia na obrazku 21.
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Tabulka 1. Pripady pouZzitia

ID Nazov Popis
UCO01 | Show world map | Zobrazenie mapy sveta hracovi.
UC02 | Start new game Zacatie novej hry. Pri zacati hry, hra¢ vyberie na mape sveta
krajinu, za ktoru chce hrat.
UCO03 | Show country Zobrazenie hracovi krajiny, ktora je pod spravou hraca
samotného alebo iného hraca.
UC04 | Load game Nacitanie, rozohranej hry zo servera.
UCO5 | Manage recorded | Sprava zaznamenanych postupnosti akcii vykonanych hraéom.
action
UCO06 | Record action Zaznamenanie postupnosti akcii vykonanych hracom.
UCO07 | Apply solution Aplikovanie rieSenia na problém v hre, pricom riesenie méze byt
zaznamenanou postupnostou akcii alebo zdkladnym riesenim.
UCO08 | Apply recorded Vykonanie zaznamenane] postupnosti akcii. Postupne sa aplikuju
action vSetky zaznamenané zakladné rieSenia.
UC09 | Apply atomic Aplikovanie zakladného rieSenia, pricom sa aplikuje toto riesenie
solution na model hry na serveri.
UC10 | Apply solution in | Aplikovanie rieSenia na model hry na serveri, pricom je ziskané
game odvodzovacie pravidlo, ktoré je priradené rieseniu a toto
pravidlo sa pouzije v produkénom systéme s modelom hry.
UC11 | Get solution’s Ziskanie odvodzovacieho pravidla, ktoré je priradené rieseniu,
rule z databazy rieseni.
UC12 | Show solution Zobrazenie prehliadaca riesSeni ulozenych v databaze rieseni,
browser pricom je ziskany zoznam rieSeni z databdzy rieseni.
UC13 | Get list of Ziskanie zoznamu rieSeni z databazy rieseni.
solutions
UC14 | Show helper Zobrazenie pomocnika.
UC15 | Show statics Zobrazenie Statistik samotného hraca alebo iného hraca hry.
UC16 | Show chat Zobrazenie okna s chatom.
UC17 | Send message Odoslanie spravy, pricom je zobrazené okno s chatom.
UC18 | Receive message | Prijatie spravy, pricom je zobrazené okno s chatom.
UC19 | Create solution Zobrazenie obrazovky s formularom na vytvorenie nového
rieSenia.
UC20 | Submit new Odovzdanie nového rieSenia do systému na potvrdenie.
solution
UC21 | Validate new Overenie a potvrdenie nového rieSenia vytvoreného jednym
solution z hrd¢ov administratorom.
UC22 | Save solution UloZenie nového riesenia do databazy rieseni.
Tabulka 2. Pouzivatelia systému
ID Nazov Popis
ACO01 | Player Hrac hry.
AC02 | Creative player Hrac hry, ktory mbze vytvarat nové prvky hry (riesenia v hre).
AC03 | Administrator Administrator moze vytvarat nové prvky hry a schvaluje prvky

hry, ktoré vymysleli hraci.
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sincludes

Start new game
Show world map
sincludes

Show country Load game

Send message

sincludes
sextends
Manage recorded action
. Show chat SR R d acti
zincludes ecorgacton
sextends
Flages, Apply soluiton
Receive message wextend» Apply recorded actions
aextends -
sincludes
Show solution browser
Show statistics vinclude» | APPly atomic soluiton
Show helper sincludes

Get list of solutions
Apply soluiton in game
sincludes

Create new solution

Creative player

Administrat .
mimsirator Get solution's rule

wincludes )
wincludes

Submit new soluiton Validate new solution Save solution

Obrazok 21. Diagram pripadov poutzitia

3. Navrh

Diagram komponentov

Pre ¢o najvacsiu rozsiritelnost sme sa rozhodli pouzit na vyhodnocovanie stavu hier na serveri
produkény systém. Vdaka tomuto rieseniu je mozné jednoducho pridavat nové informacie o hre
do modelu a vyhodnocovat udalosti z tychto informacii. Taktiez sa nam vdaka tomuto rieseniu

V:3



podarilo oddelit model od jeho grafickej reprezentéacie, ¢o vyrazne znizi velkost prenasanej

informacie, kedZe sa nemusi prenasat model zjeho grafickou reprezentéiciou, ale graficku

reprezentaciu ako aj mozné akcie prvku modelu je mozné prenasat iba pri jeho prvom zobrazeni

u klienta.

Pre tuto schému sme vytvorili model komponentov (obrazok 22.), ktory obsahuje

nasledovné komponenty:

Database — databaza servera;

BREManager — produkcny systém kde su vyhodnocované jednotlivé modely hier
aktualnou mnozinou pravidiel;

LogicController — riadi produkény systém a zabezpecuje vykonavanie poziadaviek
klienta na prislusnom modely hry vprodukénom systéme. LogicController
komunikuje s klientom cez rozhranie WCF sluzby ILogicControllerWCF;

GUIController — zabezpecuje pristup klienta do databazy servera za Ucelom ziskania
grafickej reprezentacie a sprdvania sa prvku modelu hry. GUIController komunikuje
s klientom cez rozhranie WCF sluzby IGUIControllerWCF;

GameController — zabezpecuje komunikaciu klienta zo serverom;

EventManager — zabezpecuje komunikaciu jednotlivych prvkov hry pomocou sprav;
Userlnterface — riadi jednotlivé prvky pouzivatelského rozhrania;

GraphicManager — riadi priradenie grafickej reprezentacie ziskanej zo servera
jednotlivym prvkom grafického rozhrania;

SoundManager — riadi nastavenia zvukov;

MusicManager — obsahuje jednotlivé zvuky hry.;

InputManager — riadi interakciu hraca s prvkami grafického rozhrania;

GraphicAPI — riadi zobrazovanie jednotlivych prvkov grafického rozhrania;
AudioSystem — riadi samotné prehranie hudby uklienta s poZadovanymi
nastaveniami.
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T Server

“companents
= |Database

scomponents
~'_-_|BREManager scomponents wcomponents
= |LogicController = |GUIController
EZ ILogicControllerWCF 2 1GUIControllerWCF
sinterfaces __ winterfaces
29 1L ogicControllerWCF £ IGUIController WCF
wl|58n wligm
1 Client
sCompaonents
= lGameController
] 15UIC ontrollerWCF
@ ILogicContrallerWCF
xcompanents
= |EventManager
scomponerts scomponents scomponents scomponents
= |UserInterface =] GraficManager = ]SoundManager = |MusicManager

wCOMmpanents

«COMmponents S
= | AudioSystem

= 1GraphicAPI

sComponents
= |InputManager

Obrazok 22. Diagram komponentov
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Komunikacia klienta s produkénym systémom
GameController na zaciatku hry naviaZze spojenie s LogicControllerom. Potom pocas svojej
existencie komunikuje s LogicControllerom pomocou asynchrénnych sprdv, pricom su
rozpoznavané dva druhy poZziadaviek:
¢ GetModelData — ziskanie dat modelu hry. Klientovi je vrateny cely model hry;
¢ ApplySolution — aplikovanie rieSenia na model hry. Klientovi je vrateny zoznam zmien
vykonanych v modely hry aplikovanim riesenia.

Q iGame Caontroller Q iLogicCantraller Q :BREManager Q AnferenceEngine Q 1SolutionsDatabase

Connect

[For all games reguests]

Request

[Get model data]

GetFacts
GetFacts
GetFacts
GetFacts
GameMuodelData
[Apply selution]
GetRuleForSolution
GetRuleForSolution
ApplyRul
PPy ApplyRule
ApplyRule
LpplyRule

ChangeslnGameModel

Disconect

Obrazok 23. Diagram komunikacie medzi klientom a produkénym systémom

Diagram tried

Na obrazku 24. je znazorneny diagram tried.
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Obrazok 24. Diagram tried, klient, server
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LogicController — riadiaca Cast servera, zabezpecuje vymenu sprav (udalosti) medzi serverom
a klientom.

BREManager — produkény systém.
DatabaseManager — systém riadenia bazy dat.

GuiController — na poziadavku GameControllera poskytuje vizualnu reprezentaciu pre ModelObject
(obrazky, sprites).

GameController — riadiaca ¢ast klienta, zabezpeduje vymenu sprav (udalosti) medzi klientom
a serverom (udalosti), prezentuje aktudlnu konfiguraciu sveta prostrednictvom participujlcich
modulov. UdrZiava si aktualnu reprezentaciu sveta, ktoru ziska zo servera a pretransformuje
prostrednictvom ModelTransformera.

ModelTransformer — transformuje klientsku reprezentdciu modelov tak, aby ich mohol
GameController odoslat serverovej ¢asti. Podobne transformuje modely, resp. konfiguraciu sveta
ziskanu zo servera do formy, ktora je spracovatelha a prezentovatelnd klientom.

EventManager — zabezpecuje vymenu udalosti medzi modelmi, ich ovladacimi prvkami (controls) a
GameController-om. Jeho Ulohou je sprostredkovat komunikaciu (mediator) medzi grafickou
reprezentaciou modelov aich logickou reprezentaciou prostrednictvom sprdv, ktoré riadia
Specializované zbernice GuiEventBus a GameEventBus. Na podnet Gamecontrollera vytvori
EventManager pri zmene alebo inicializacii sveta komunikaény kanal medzi ovladacimi prvkami a
ich zodpovedajucimi modelmi, prip. priamo s GameControllerom.

Control —model, prip. GUI, ktory je reprezentovany prostrednictvom ovladacieho prvku. Je schopny
generovat udalosti (ControlEvent), ktoré mdze po zaregistrovani odoslat po zbernici GuiEventBus
inému subjektu (napr. spriahnutému ModelObjectu). Sicasne v sebe agreguje svoju vizualnu
reprezentaciu, ktori méze menit (obmienat) na zaklade podnetov, resp. prijatych sprav. Jeho
sucastou su aj metddy pre vykreslenie v scéne.

RenderObject — vizualna reprezentdcia ovladacieho prvku — GraphicSprite sjednou snimkou
(obrazkom), prip. ako sled obrazkov (animécia). Objekt mbze byt zloZeny z viacerych grafickych
objektov, napr. hlavna cast je statickd budova (RenderPrimitive), avsak niektoré jej casti su
dynamické dymiaci komin, svetielkujuce okna (RenderComposite). Toto oddelenie je hlavne
z dévodu efektivity a moznosti znovu pouzit niektoré ¢asti objektov v inych kompoziciach.

GuiEventBus — ovladaci prvok (control) sa pri vytvarani zaregistruje na zbernici. Registraciu vytvori
pre kazdy typ udalosti, ktory je schopny (chce) generovat. Ak sa jedna otyp udalosti, resp. o
udalost, ktora je urfend pre iny ovladaci prvok, potom danda udalost neopusti zbernicu a je
prebratd ovladacim prvkom, pre ktorého je urlena. V pripade, Ze sa jedna o udalost uréenu pre
subjekt, ktory nie je napojeny na zbernicu (napr. model pre dany ovladdaci prvok), potom je
odoslana EventManageru, ktory ju spracuje, resp. odosle sprdvnemu modelu.

GameEventBus — podobne ako ovladaci prvok, aj ModelObject sa zaregistruje na zbernici, ktora
vymiena udalosti (spravy) medzi modelmi. V pripade, Ze je sprava uréena pre iny model, potom
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sprava neopusti zbernicu, ale prevezme ju model, ktorému je adresovana. Ak je sprava urcena pre
subjekt, ktory nie je napojeny na zbernicu, potom GameEventBus spravu preposle
EventManageru, ktory danu spravu spracuje a odosle adresatovi (napr. spriahnutému ovladaciemu
prvku).

ModelObject — logicka reprezentdcia objektu sveta, resp. jeho abstrakcia — napr. postava, vec,
budova, prostredie. ModelObject mbéze podobne ako Control generovat udalosti (spravy). Po
zaregistrovani ich méze odoslat po zbernici GameEventBus inému subjektu (napr. spriahnutému
ovladaciemu prvku, prip. inému modelu). Napriklad model, ktory reprezentuje psa ajeho
spravanie, vbbec nevie o tom, ¢i je dany pes uchopitelny hra¢om (aktivny prvok). Danu vlastnost
riesi az ovladaci prvok (control), s ktorym su spriahnuti. Po vytvoreni komunikacného kanalu si
mézu medzi sebou vymienat spravy (GameEventBus — EventManager), t.j. model mdze nepriamo
ovplyviiovat svoju vizudlnu reprezentdciu a naopak interakcia hrac¢a sovladacim prvkom méze
ovplyvriovat samotny model.

ScreenManager — manazment obrazovky, inicializacia, konfigurdcia, vykreslovanie na obrazovku
(Screen), resp. do okna (GUI Window).

ViewportLayout — zdruZuje separatne vyrezy (viewport) pre vykresfovanie do Struktury.

SceneManager — manaiment scén, inicializacia (SolutionBrowserScene, ChatScene, atd),
prepinanie medzi nimi, vymena udalosti (sprav).

Layer — zdruZuje ovladacie prvky do skupiny, napr. ovladacie prvky, ktoré reprezentuju stromy su
zdruzene do inej vrstvy ako ovladacie prvky , ktoré reprezentuju fabriky. Vrstvenie umoznuje
napriklad skryt na hracej ploche podla potreby stromy (v danom ¢ase nebudu vykreslované).
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VI. Prototyp

1. Ciele prototypovania

V prototype chceme overit hratelnost a ¢i nami navrhnuta architektdra s produkénym systémom

na serveri, bude schopna vyhodnocovat model hry v dostatotne rychlom ¢&ase. Preto by mal

prototyp obsahovat:

e navrh grafiky;

e navrh GUI;

e DLL kniznicu s produkénym systémom, ktora by mohla byt umiestnena na server;

* pat rieseni.

2. Dosiahnuté vysledky prototypovania

V Case pisania dokumentdcie bohuzial este nebol implementovany prototyp s klientom, na ktorom

by sme boli schopny plnohodnotne otestovat hratelnost. Napriek tomu sa nam podarilo nasadit

server s komponentmi LogicController a BREManager, na ktorom bolo mozné otestovat rychlost

vyhodnocovania modelu hry.

Prototyp servera obsahoval:

¢ Komponent LogicController;

¢ Komponent BREManager — na odvodzovanie vyuZival procesor produkéného systém

OpenSource projektu NxBRE, ktory bol upraveny podla poZiadaviek nasej hry;
e 7 druhov faktov:

(0]

O O O O O

(0]

Polution(value:double) — znecistenie v hre;

FreelD(value:int) — prvé nepoutZité ID;

Size(height:int, width:int) — velkost hracej plochy;

Tree(ID:int) — existencia stromu s danym ID;

Fabric(ID:int) — existencia fabriky s danym ID;

Position(ID:int, x:int, y:int) — pozicia objekty s danym ID na mape hry;
Started(ID:int) — informacia o aktivnej fabrike s danym ID;

e 2 odvodzovacie pravidla pre ovplyviiovanie znedistenia:

0
0

Fabric(?ID) and Started(?ID) -> Polution(value+10)
Tree(?ID) -> Polution(max(0, value-1))

e 6 pouzitefnych rieseni:

(0]

O O O o

Zasadenie stromu;

Zotatie stromu;

Postavenie fabriky;
Zburanie fabriky;

Spustenie vyroby vo fabrike;
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0 Zastavenie vyroby vo fabrike.

Rychlost vyhodnocovania modelu hry sme overovali postupnym zvySovanim poctu aktivnych
objektov typy fabrika (bol o nich vedeny fakt Started) v modely, pricom sme sledovali ¢as potrebny
na vykonanie jednej iteracie odvodenia v produkénom systéme nad tymto modelom. Vysledky
z tohto testovania su zakreslené v grafe na obrdzku 25. Z nameranych hodn6t sme potvrdili, ze
narast Casu potrebného na vykonanie jednej iteracie rastie linearne podla poctu objektov v
modely. Tento narast je priblizne 3,5 ms na 100 objektov ¢o by malo byt pre Gcéely nasho projektu
postacujuce.
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Obrazok 25. Graf ¢asu potrebného na vykonanie jednej iterdcia v zavislosti od po¢tu objektov typu
fabrika v modely
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