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1 Tim

1.1 Bc. Eduard Kuric

Bakalarke Stadium absolvoval na Fakulte informatiky a informacnych technologii Slovenskej
technickej univerzity v Bratislave v studijnom programe Informatika. Bakalarsku pracu vypracoval na
tému Interaktivne prehliadanie multimedidlneho obsahu v 3D priestore, ktorej vysledkom je
experimentalne rozhranie pre prehliadanie multimedialneho obsahu, akym st napr. obrazky.

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

Pracuje v spolo¢nosti, ktora vyvija informa¢né systémy na mieru ako pre prostredic webu, tak aj
stolové aplikacie. V pociatkoch sa podielal na implementacii rieSeni, v sucasnosti sa jedna
predovsetkym o Stadia analyzy a navrhu.

1.2 Bc. Vladimir Mihal

Bakalarske stidium absolvoval na Fakulte informatiky a informacnych technologii Slovenskej
technickej univerzity v Bratislave v studijnom programe Informatika. Vypracoval bakalarsku pracu na
tému Poznamkovanie vo vyucbovom systéme, kde za asistencie veducej projektu navrhol metodu
poznamkovania vyuc¢bovych dokumentov, ktor nasledne experimentalne overil.

Ovlada programovaci jazyk Java na vel'mi dobrej urovni, jazyky C, Pascal, PHP, HTML a CSS na
mierne pokrocilej urovni a MySQL a JavaScript na zakladnej urovni. Ma skdsenosti s prostredim
Eclipse aMS Visual Studio, grafickym editorom Adobe Photoshop a 3D modelovacim nastrojom
Blender.

1.3 Bc. Karol Rastoény
Bakalarke Stidium absolvoval na Fakulte informatiky a informacnych technologii Slovenskej
technickej univerzity v Bratislave v §tudijnom programe Informatika. Bakalarsku pracu vypracoval na
tému Specifikicia v Object-Z.

HIbsie ovlada programovacie jazyky C++, C# a Javu. Pri praci sa zameriava hlavne na technologie
MFC a .Net. Pri vyvoji softvéru vyuZziva hlavne prostredia MS Visual Studio a Eclipse.

Poznatky z praxe nadobudol vo firme Dopravné systémy Scheidt & Bachmann s.r.o., kde pracoval
ako vyvojar aplikacii a kniznic vjazyku C++ svyuZitim technoldégie MFC, kde vyuzival pri
implementacii MS Visual Studio 2005 s CVSNT systémom.

1.4 Bc. Rébert Sopko
Bakalarke studium absolvoval na Fakulte elektrotechniky a informatiky Technickej univerzity
v Kosiciach v §tudijnom programe Informatika. Bakalarsku pracu vypracoval na tému Navrh
a implementacia distribuovanych aplikacii pre platformu Microsoft .Net.
HIbsie ovlada programovacie jazyky C# a Java. Zameriava sa hlavne na technoldgie Silverlight
a .Net. Ma dobré sktisenosti s vyvojovymi prostrediami MS Visual Studio, Expression Blend a Design.
Skusenosti s pracou v time a Microsoft technolégiami nadobudol v sutazi Imagine Cup 2009,
v ktorej sa v slovenskom finale v kategorii Software Design spolu s timom umiestnil na 2. mieste.



2 Motivacia

Téma sutaze, ktort spolo¢nost’ Microsoft vypisala pre ro¢nik 2009/2010 je rovnaka ako minuloro¢na.
Sved¢i to jednak o tom, Ze pomoci v podobe nametov redlne rieSiacich najzavaznejSie svetové
problémy je stile malo, ale tiez Otom, ze sa jednd o problémy a aktivity dlhodobého
a komplikovaného charakteru. Cielom kazdého, kto dokaze identifikovat cast’ pric¢in tychto
problémov je hl'adat’ riesenia, ktoré dokdzu zmiernovat’ ich désledky, v idealnom pripade potlacat
samotné priciny.

Nasim ciel'om nie je spasit’ svet, ale poniknut’ hru obohatent o namety, ktoré¢ ukdzu obyvatelom
vyspelych krajin, Ze existuju spdsoby, ktorymi dokazu pomdct 'udom v rozvojovych krajinach bez
toho, aby to radikalne ovplyvnilo ich vlastny Zivotny Standard, ktorého je ochotny vzdat' sa len
malokto. Ludia vo vyspelych krajinach maju moznost’ dennodenne vidiet’ na televiznych obrazovkach
roznorodé l'udské tragédie, chudobu a utrpenie. V mnohych tieto zabery evokuji zmieSané pocity, slzy
Vv ociach, Iitost, avSak ich vedomosti, alebo redlna chut’ spolupodielat’ sa na rieSeniach je takmer
nulova. My vSak namiesto utrpenia chceme formou budovatel'skej stratégie ukazat I'udom vo
vyspelych krajinach perspektivne projekty, ktoré mozu vyznamnym spdsobom ovplyvnit’ zivoty l'udi,
ktorym chybaju zékladné zivotné potreby a vzdelanie.

Stcasne si uvedomujeme, ze okrem myslienok, ktoré budi koreSpondovat s naSim hlavnym
cielom, je nevyhnutné obohatit’ nasu hru o zabavu, emdcie, pribehy a herné zvraty. Ich tlohou bude
vtiahnut' hraca do hry, vzbudit’ v iom chtivost’ po d’alSom spoznavani, budovani a poskytnut’ mu
okrem nového pohladu na 'udské problémy aj priestor pre aktivnu pomoc, ¢i uz svojim hranim, alebo
pocinanim v realnom Zzivote.

St to vel'mi odvazne ciele, preto v tomto $tadiu eSte nedokazeme odhadnut’ nakolko ich realne
dokazeme naplnit’, av§ak ¢o vieme s ur¢itost'ou je, ze disponujeme nametmi, ktoré nemaji v hernom
ponimani obdobu. Délezité je ich uz ,len interpretovat’ v hernom prostredi tak, aby boli pochopené
a prinasali so zabavou Uzitok - podstatu nasej hry.



3 Koncepcia rieSenia

Hlavnou myslienkou hry je budovanie infrastruktiry a pozdvihnutie Zivotnej urovne v prostredi
chudobnej Stvrte vzajomnou kooperaciou hracov hry. Hra bude mat’ formu budovatel'skej realtime
stratégie, ktora bude realizovana v podobe socidlnej siete s prepojenim na realny zivot.

Prostredie hry si hra¢ zvoli na mape Zeme (napr. vyberom jedného z kontinentov). Na kazdom
mieste bude hra¢ musiet’ zapasit' s problémami charakteristickymi pre dané prostredie, ktoré do
vysokej miery odrazaji realne problémy na tychto miestach. Podla vyberu mu bude hracovi pridelena
osada, v ktorej bude vystupovat’ ako jej spravca. Ulohou hra¢a bude tito osadu zveladovat’.

Hracovi bude na zaciatku hry poskytnuty grant v podobe virtudlnych penazi, ktoré bude moct’
vyuzit' na uspokojenie Zivotnych potrieb obyvatelov osady. Dalgie zdroje bude moct hra¢ ziskavat
z realizacie roznych projektov ¢i uz vyhlasenych redlnymi spolo¢nostami, ¢i vzajomnou kooperaciu
medzi hra¢mi. Na realizaciu tychto projektov bude hra¢ vyuzivat’ tri zakladné druhy prostriedkov:

1. Finan¢né zdroje — ziskavaju sa pracou l'udi, vyberom dani, obchodovanim s inymi hraé¢mi, resp.
exportom vyrobkov do ,,rozvinutych krajin“, pozi¢iavanim medzi hra¢mi.

2. Ludské zdroje — tzv. ,Specialisti, ¢o st v uréitom odbore vyskoleni l'udia (napr. stavbari,
elektrikari, ucitelia). Na rozne projekty st potrebni rézni Specialisti (napr. neda sa postavit’ cesta
bez stavbarov, $kola nefunguje ak nema ucitel’a).

3. Granty — prostriedky uréené na konkrétny projekt (postavenie skoly, vodovodu) Hra¢ moéze ziskat
grant, ak ziska dost’” podpisov od svojich priatelov (inych hracov), pripadne splni este d’alSie
predpoklady.

Pri realizacii tychto projektov budi modct hraci vzajomne spolupracovat’ Vv podobe zdielania
finan¢nych a l'udskych zdrojov. Vdaka tomu sa budi moct skupiny osad uchadzat aj o velké
projekty. Hra¢ v hre bude zapasit’ s mnohymi problémami (niektoré su $pecifické pre dany region) ako
su: rozne katastrofy (kobylky, zemetrasenia, epidémie), vysoka nezamestnanost, vysoka kriminalita,
nedostatok jedla, postupné rozpadavanie sa postavenych budov a nizka motivacia obyvatel'stva.

Na hru budii naviazané aj odkazy a informacie o realnych problémoch v okoli hraca, alebo vo
svete, ktorym moéze hra¢ pomoct, ked napr. prispeje finan¢ne na konkrétny projekt. Projekty sa
zobrazia napr. po uspe$nom zvladnuti nejakého kola a tiez po ukonéeni hry alebo tiez v priebehu hry.

Tato hra nie len Ze bude zabavna a bude ucit’ l'udi k vzajomnej konstruktivnej spolupraci, ale
navySe bude mat’ aj potencial k ziskaniu realnych finanénych prostriedkov pre humanitarnu pomoc.
Tieto prostriedky bude ziskavat' zreklamy v hre (projekty st zadavané realnymi spolo¢nostami)
a z dobrovol'nej finanénej pomoci hracov, za ktoru buda dostavat’ ré6zne bonusy v hre.

Suhrn hlavnych vlastnosti hry

o Bude zabavna a vysoko hratena. Hra¢ bude vtahovany do hry aj vd’aka moznosti pozriet’ si
skuto¢né pribehy l'udi, o ktorych sa stara (spracované napr. vo forme kratkeho videa). Pocas
hrania spozna, aké realne problémy maju l'udia Zijuci v chudobe a akym sposobom sa daju tieto
problémy riesit’.

e Umozni komunikaciu a spolupracu hracov, vytvara socialnu siet’.

o Bude obsahovat’ odkazy na realne projekty, ktoré sa realizuju v hraCovom okoli. Hrac¢ zisti, ze
existuju skutoéné projekty na pomoc 'udom v chudobe, ktoré su podobné tym, ktoré on uspesne
pouzil v hre a je povzbudzovany k tomu, aby ich financ¢ne alebo inak podporil.

e Umozni réznym organizaciam do hry registrovat’ d’alSie projekty, ktoré sa potom hracovi
zobrazia v prostredi hry a moZze sa rozhodnut’ ich podporit’.

e RoOzne spolo¢nosti moézu mat’ v hre zobrazenu reklamu (napr. ak vyskolia nejakych $pecialistov),
¢o moze byt zdrojom financii pre pomoc v rozvojovych krajinach.

e Hra bude vol'ne pristupna cez internet a bude sa spustat’ bez instalacie v prostredi internetového
prehliadaca, ¢o zvySuje jej atraktivitu pre Siroku skupinu potencialnych hracov.



A Zoradenie vSetkych tém podrla priority

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

Hierarchicka wiki s pravami (Wiki)

Digitalne mapy (Digmapy)

Webovy portal pre zdravotne postihnutych obéanov (ZTP Portal)

Vyuzitie socialnych sieti pri vytvarani pracovnych timov - druhy pokus :) (Socidlne siete)
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Kniznica (Kniznica)
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. Dizajn s pouzitim obohatenej reality (ARDizajn)

=
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. Elastické komunika¢né centrum (EKCentrum)

=
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. Informacny systém strednych skol (SS IS)

=
w

. Textovy editor obohateny o grafické prvky (Editor)

H
o

. Podpora kontroly plagiarizmu (Plagiarizmus)

=
ol

. Portal pre ¢asopis (Casopis)
. Virtualna FIIT (VFIIT)
. Graficka podpora vyhl'addvania znalosti v dokumentoch (Dokumenty)
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. Webové stranky pre cestovnu kancelariu (Cestovka)
. Evidencia publika¢nej ¢innosti (EPCA) (EPCA)
. Web 2.0 v knizniciach alebo od OPACu k portalu (DLPortal)

. Automatizovana podpora predmetu z oblasti programovania (DSAPodpora)
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. Tvorba rozvrhov (Rozvrhy)



B Rozvrh vyuéby timu

7-8 8-9 | 9-10 | 10-11 | 11-12 | 12-13 | 13-14 | 14-15] 15-16 | 16-17 | 17-18 | 18-19 | 19-20 | 20-21
VM
KR 4, Preferovany termin ML Il - cv. TSST - pred VSS - cv./sem.
Po . . .
EK timovych stretnuti
RS \
VM | Kodovanie - pred. AP - pred.
Ut EE N MSI - pred. MSI - cv. podl'a harmonogramu
RS | Kédovanie - pred. AP - pred.
VM AP -cv. |
KR ML Il - pred. 1. Preferovany termin
SUEk NS - pred. Pewe timovych S
RS AP -cv.
VM [ Kédovanie - cv. |
St :E & ti;f)fve;‘éﬁa;i{et;ﬁgm ASS - pred. OOANS -pred. | OOANS - cv.
RS | Koédovanie - cv. | Telesna - plavanie \
VM Telesna - posil. Mozna robota (niekde tu 1.5 hod. z celého tyzdna)
Pi KR 3. Preferovany termin
EK timovych stretnuti
RS

VM — Vladimir Mihal
KR — Karol Rastocny
EK — Eduard Kuric
RS — Robert Sopko




