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Uvod Tim ¢.7: The Cartel

1 Uvod

1.1 Zadanie projektu

Cielom projektu je navrh a vytvorenie inovativnej pocitacovej hry. Konkrétna téma hry vznikne v
prvych tyzdiioch rieSenia projektu a principidlne nie je obmedzend. Hra by vSak mala okrem zabavy
plnit’ aj nejaky vyssi ciel. Moze ist’ napriklad o vzdelavanie hrac¢a v nejakom smere (napr. ekologickom
mysleni Ci zivotosprave), alebo bude hra¢ prostrednictvom hry vytvarat’ nejaké hodnoty (prikladom
mozu byt hry s uc¢elom, s ktorymi uz mame skusenosti). Zakladna ¢rta kazdej hry - poskytnutie zabavy
hracovi - vSak tak isto musi byt’ naplnena.

Hra musi byt’ inovativna, netradi¢nd, no zaroven hratel'n4d a na konci projektu vytvorena ako funkény
prototyp. Aby tento ciel mohol byt naplneny, budeme v projekte vyuzivat agilni metodologiu
SCRUM, ktoru vsak obohatime a modifikujeme tak, aby lepSie vyhovovala $pecifikdm vyvoja hier.
Délezitou publikaciou, ktoru pritom budeme vyuzivat' je kniha The Art of Game Design: Book of
Lenses, ktora odporucame prelistovat’ si kazdému kto by chcel hlbSie porozumiet’ hram, najmé vsak
zaujemcom o tento projekt.

Ocakéavame tiez presah tohto projektu nad ramec predmetu Timovy projekt. Kazdoro¢ne je vypisanych
doma aj zahrani¢i niekol’ko (Studentskych) projektovych sutazi aj so zameranim na hry. V pripade
priaznivych podmienok budeme zvazovat’ aj ucast’ na niektorej z nich. Vyznam tohto projektu moéze
mat’ zaroven vyskumny (v kontexte vyskumnych projektov ktoré na fakulte prebiehaju) a v
neposlednom rade aj propagacny charakter (hra je idedlnym prostriedkom prezentacie Skoly navonok).
Projekt je preto ur€eny pre zanietenych a tvorivych Studentov.

1.2 Ciele projektu

Primarny ciel

Vypracovanie inovativnej pocitacovej hry so zameranim na vyuzitie geografickej pozicie hraca.

Vyssi ciel (prinos) hry:
e ziskavanie informacii od pouzivatel'ov so zameranim na zbieranie fotografii z rozli¢nych miest
e objavovanie nezndmych lokalit
e motivacia hrac¢ov v pohybovej aktivite
e motivacia hra¢ov v spoznévani novych l'udi, socidlny aspekt
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2 Opis vyvijaného riesenia

2.1 Zakladny koncept hry z pohladu hraca

Hra je uréena na hranie primarne na mobilnych telefénoch a je zaloZena na geografickej pozicii hraca.
Hraci st rozdeleni do troch frakcii:

- obcania — kazdy hra¢ zacina ako clen tejto frakcie, nasledne podla typu uloh, ktoré plni sa mu
meni tzv. karma, podl'a ktorej sa priklana na stranu dobrych resp. zlych, priCom od urcitého
momentu sa z neho permanentne stava ¢len jednej z tychto dvoch frakcii

- udrziavatelia poriadku (policajti, detektivi, agenti) — ich Glohou je chytat’ alebo prenasledovat’
¢lenov podsvetia, objavovat’ stopy ¢i tela obeti, vykonavat’ obhliadky miestnych ¢inov, strazenie
urcitych oblasti a mnozstvo d’alsich Uloh

- dlenovia podsvetia (mafia) — ich Ulohou je naopak odstrafiovanie stép, hl'adanie neziaducich
0s6b, vyberanie vypalného a pod.

Hra je takmer rovnaka pre hracov oboch frakcii, rozdiel je len v pribehovej tematike tloh. S dva typy
uloh, ktoré mdze hrac plnit’:

- objavovanie — ide o typ ulohy, kde je jasna cielova pozicia, kde nachadza nieco dolezité. Hrac
bud’ priamo pozna o akt poziciu ide alebo ma uréité indicie / stopy, ktoré vedu k jej objaveniu.
Pri plneni takychto uloh hra¢ ziskava peniaze (virtualnu herni menu) a skusenosti, na zaklade
ktorych sa mu zvySuje Groven. Takéto Ulohy v sebe nieckedy obsahuju aj dodato¢né aktivity ako
fotografovanie cielového miesta, ¢i S$pecialny pohyb s mobilnym telefbnom (napr.
napodobiiovanie kopania jamy).

- prenasledovanie / patranie / nahdnanie — tieto Glohy st zalozené na najdeni resp. chyteni iného
hréaca, ktorého tlohou je nenechat’ sa chytit. Kazdy hra¢ ma svoj rating, ktory vyjadruje jeho
Sikovnost’ v ramci tohto typu Uloh — to ako dobre sa dokaze vyhybat’ chyteniu a to ako dobre
dokaze chytat’” inych hracov. Podla ratingu sa pre hraGov vyberaji obete / stperi, ktorych
porazenie rozhoduje o zmene ratingu. Princip je jednoduchy — ¢im lepSieho (silnejsieho) supera
hraé porazi, o to viac sa mu rating zvysi a 0 to viac jeho superovi rating klesne.

Pri plneni uloh, bez ohl'adu na ich typ, ziskava hra¢ odmeny, ktoré mu moézu pomdct’ pri plneni oboch
typov Uloh. Za peniaze, ziskané pri hl'adani, ma hra¢ moznost’ nakupu bonusovych predmetov, ktoré mu
pridavaju ur¢ita vyhodu — tieto predmety si zaobstara na mieste zvanom ,, marketplace*. Bonusove
predmety méze hrac ziskat' aj v podobe odmeny za niektoré tlohy. Vsetky ziskané predmety vidi vo
svojom inventari, pricom niektoré z tychto predmetov je mozné pouzit’ a tym aktivovat’ ur€ity efekt ako
napriklad percentudlne zvySenie odmeny za splnenie nasledovnej tilohy.

Okrem hracov v hre vystupuju aj spravcovia (,, gamemasters ), ktori kontroluju priebeh hry a to najméa
tak, Ze vytvaraju nové ulohy. Rovnako tak maji moznost’ trestat’ hracov, ktori podvadzaju, ¢i uz
odobratim konkrétnej ulohy, ¢i iplnom zakazani hra¢ovho uctu (,, ban ).

2.2 Navrh systému odmenovania

Prirodzenou sucastou kazdej hry je odmenovanie hraca, na zaklade ktorého hra¢ ziskava uspokojivy
pocit z dosahovania Uspechov avdaka ktorému je motivovany hrat hru dalej. Navrh sposobu
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odmenovania nie je trivialna zalezitost, ked’ze je potrebné navrhnit’ systém, ktory by bol spravodlivy
a zaujimavy pre ¢o mozno najvacsiu Cast’ cielovej skupiny hracov.

Tak, ako bolo nacrtnuté v opise zakladného konceptu hry, hrd¢ ma moznost’ plnit’ dva typy tloh: tlohy
zaloZené na objavovani miest a Glohy zaloZzené na nahanani inych hracov.

Objavovanie

Za tlohy spojené s objavovanim ziskava hra¢ skusenosti (,,experiences®, skratka XP), na zéklade
ktorych sa mu zvySuje troven (,,level) ana zédklade ktorych je umiestneny v rebricku najlepsich
objavitel'ov. Na kazdej urovni hra¢ potrebuje urcité mnozstvo skusenosti na to, aby dosiahol vyssiu
uroven. To, kol'’ko skusenosti hra¢ potrebuje na dosiahnutie d’al$ej urovne vyjadruja nasledovné rovnice
(Obr. 1).
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1800000 -----==-=smssmssseamemsenme s R
1200000 -----s=-smssmsemsesmensanme s
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Obr. 1: Rovnice pre vypocet mnoZstva skusenosti, potrebného na ziskanie d’alej urovne

Systém je nastaveny tak, aby do Grovne 10 ziskaval hra¢ nové Grovne pomerne rychlo, nasledne do
urovne 40 pomaly a po trovni 40 uz len vel'mi pomaly. Hlavny dévod, preco mnozstvo skusenosti
potrebnych na dosiahnutie d’al$ej trovne vel'mi rychlo stipa je najméi zabranenie hracovi v dosiahnuti
najvyssej urovne, ¢o moze odradit’ hraca od d’alSieho hrania, ked’ze m6ze mat’ pocit, ze hra prenho
skoncila.

Za velmi jednoduché ulohy by mala byt odmena v rozmedzi 50 az 2000 XP, podla obtiaznosti. Pri
vysSich urovniach vsak hra¢ bude potrebovat’ ziskavat’ viac skusenosti, preto v hre budi existovat’ aj
velmi tazké Glohy, za ktoré by mala byt odmena nasobne vys§ia. Dal§im sposobom ako ziskat viac
skusenosti je zbieranie zberatel'skych odmien, tzv. dosiahnuti (,,achievements®), za ktoré je vel'mi
vysoka odmena, 10 az 100 000 XP. Dosiahnutie je definované mnozinou konkrétnych uloh, ktoré je
potrebné splnit’ na jeho ziskanie. Zbieranie tychto dosiahnuti taktiez predstavuje motivaciu pre hracov,
ktory uz dosiahli maximalnu Groven.



Opis vyvijaného riesenia Tim ¢.7: The Cartel

Okrem skusenosti ziskava hra¢ pri objavovani aj peniaze (,,money®), ktorych mnozZstvo je pri
stanovovani odmien za Ulohu priamo Umerné skusenostiam.

Nahananie

Za ulohy, ktoré st zalozené na stpereni s inymi hra¢mi, ziskava hra¢ ohodnotenie (,,rating ), ktory
vyjadruje aky je dobry v suvislosti s porazanim ostatnych hracov. Systém ohodnocovania hracov bol
navrhnuty na zéklade ELO rating systému’. Tento systém je zaloZeny na pravdepodobnosti, s ktorou je
mozné daného supera porazit. Ddsledok toho, Ze systém je zalozeny na pravdepodobnostiach je to, Ze
rozdelenie hra¢ov podl'a ohodnotenia pripomina normalne rozdelenie (Obr. 2), kde hraci dosahuju vo

vacsine pripadov ohodnotenie na intervale 500 az 2500, kde vécSina hracov sa pohybuje v okoli
ohodnotenia 1500.

Elo Distribution

120K

96K

Frequency (Players)

: — —
400- 550- 700- 850- 1000- 1150- 1300- 1450- 1600- 1750- 1900- 2050- 2200- 2350- 2500-
550 700 850 1000 1150 1300 1450 1600 1750 1900 2050 2200 2350 2500 2650

Elo Range

Obr. 2: Normalne rozdelenie ohodnotenia hragov pri ELO rating systéme?

Sposob pocitania

Ak hra¢ A superi s hraom B, jeho Sanca na vyhru je:

E4

- 1 + 10(Rp—R.a4)/400 "
kde Ra je povodné ohodnotenie hraca A a Rg je pdvodné ohodnotenie hraca B.

Nasledne sa pre kazdého hraca po ukonceni “stiboja” vypocéita nové ohodnotenie (R’ ) ako:

RJA - R‘,.l—|— K(SA— EA)
kde K-faktor je rovny 32 a Sa je stav nahanania, ktory je rovny 1 v pripade vyhry a 0 v pripade prehry.
Vyber stperov by mal zohl'adiiovat’ ich ohodnotenie, pricom priemerny rozdiel ohodnoteni hracov by

mal byt’ 0 az 200. V pripade, Ze viac hracov pozaduje o pridelenie supera, je potrebné vyberat tak, aby
bol prideleny stper s ¢o najpodobnejSim ratingom.

! http://en.wikipedia.org/wiki/Elo_rating system#Mathematical details
2 http://www.reignofgaming.net/blogs/a-different-view/images/difftheender/stat-tracking
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3 Opis vytvoreneho prototypu

Poznamka:

Tato kapitola odraza stav rieSenia tak, ako bolo dodané na konci zimného semestra. Aktualny stav je
opisany V kapitole 5 Opis aktualnej podoby rieSenia a zmeny voéi verzii prototypu, ktora je opisana
V tejto kapitole, st prehl'adne spisané v kapitole 4 Zmeny vo vyvijanom prototype.

3.1 Zakladné fyzické rozmiestnenie systemu

Zakladné fyzické rozmiestnenie systému, zndzornené diagramom rozmiestnenia (Obr. 3), spociva
v rozdeleni systému na dva samostatné podsystémy: mobilnu aplikaciu a webov( aplikaciu.

local
database

mobile
application

central
database

desktop

Obr. 3: Diagram rozmiestnenia — zakladna architektara rieSenia

Toto rozdelenie je zalozené na architektonickom modeli klient — server. Serverovu Cast’ predstavuje
webova aplikécia (,,web application®), ktora poskytuje sluzby, ktoré vyuziva mobilna aplikacia
, klient). Opis tychto sluzieb sa nachadza v prilohe A, Dokumentacii sluzieb
webovej aplikacie. Webova aplikacia taktiez poskytuje aj rozhranie, urené primarne pre stolové

“«

(,, mobile application

pocitace (,,desktop ), ktoré pouzivatelom umoziluje priamu pracu so systémom pomocou webového
prehliadaca.

Webovéa aplikacia je rozdelend na dve casti ato ,,fronted*, predstavovany rozhranim, dostupnym
z webového prehliadaca, a ,,backend”, ¢o je Cast’ zodpovedna za poskytnutie sluzieb, ur¢enych na
spracovanie poziadaviek, ktoré prichadzaju bud’ z mobilnych zariadeni, alebo z webovej aplikacie
samotnej. Okrem poskytovani sluzieb, spolupracuje webova aplikacia s mobilnou aplikéciou aj tak, ze
navzdjom zdiel'aju spolocné udaje, ktoré sa centralne ukladaji v centrdlnom ulozisku (,,central
database ), ku ktorému pristupuje len webova aplikécia, ktora ich spristupni aj klientom. Mobilna
aplikécia si Udaje uklada v lokalnom ulozisku (,, local database ), ktoré je synchronizované s centralnou
databazou tak, aby mobilna aplikacia vzdy pracovala s aktualnymi (dajmi a aby sa predislo nadbytocne;j
komunikacii so serverom.
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3.2 Specifikacia funkcionalnych poziadaviek

So systémom pracuju dva typy pouZzivatelov: hraé¢ (,, Player*) a spravca (,, Gamemaster ), ktory riadi
priebeh hry. Praca pouZivatel'ov so systémom zavisi od toho, ¢i pracuju s webovym rozhranim alebo
mobilnou aplikaciou.

Mobilna aplikécia
S mobilnou aplikéciou pracuje vyhradne len hra¢. Hra¢ ma v ramci mobilnej aplikacie mnozstvo
moznosti, ktoré st vyjadrené diagramom pripadov pouZitia pre pracu s mobilnou aplikaciou (Obr. 4).

«includes
_______ view quest list

abandon
quest

view player's
inventory

ainclude s

wexlends
view quest

view map
detail

.

take quest

Player

Obr. 4: Diagram pripadov pouzitia pre pracu s mobilnou aplikaciou

Zékladnou ulohou mobilnej aplikacie je urCovanie pozicie hraa a jej porovnavanie s cielovymi
poziciami, ktoré vyplyvaju z Gloh ana ktoré je cielom hraca sa dostat. Klucovi funkcionalitu
Z pohl'adu hraca teda predstavuje zobrazenie mapy (,,view map ‘), sucastou ktorej je zobrazenie
aktualnej hracovej pozicie a cielovych pozicii Uloh. Rozsirenim funkcionality zobrazenia mapy je
moznost pomocou kliknutia na znacku cielovej pozicie ulohy zobrazit’ detail tlohy (,,view quest
detail ).

Hra¢ ma taktiez mozZnost’ zobrazit® zoznam Uloh (,,view quest list”), v ktorom je jasne zndzornené,
ktoré Glohy st dostupné na plnenie a ktoré ulohy hra¢ prave plni. Ulohy dostupné na plnenie je mozné
vziat’ (, take quest”) a nasledne sa snazit’ ich splnit. Ulohu méze hra¢ vyriesit' tak, Ze pride na cielovii
poziciu, ur¢ent ulohou, na zaklade ¢oho sa hracovi zobrazi oznamenie o splneni Ulohy a uUloha sa
automaticky oznaci za splnent. V pripade, ze hra¢ uz nema zaujem o splnenie danej ulohy, moze sa
vzdat’ ulohy (,,abandon quest*).

Webova aplikacia

S webovou aplikaciou pracuje okrem hraca uz aj spravca. Interakcia tychto pouzivatel'ov so systémom
je vyjadrena diagramom pripadov pouZitia pre prdcu s webovou aplikéciou (Obr. 5).
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view player's
inventory

aexfendsy

CRUD photo f----= view player's
gallery

edit player's
profile

aincludes

view player's
view quest profile

detail

CRUD quest

aincluder ~ 7

&

unassign
layer's quest
Gamemaster
CRUD gallery

Obr. 5: Diagram pripadov pouzitia pre pracu s mobilnou aplikaciou

Webova aplikacia méa prevazne informativny charakter, interakcia hraca teda nemd charakter hrania.
Okrem moznosti, ktoré ma hra¢ aj v mobilnej aplikacii, ma moznost' zobrazit’ profil hraca (,,view
profile). Specifickym pripadom tejto funkcionality je zobrazenie svojho profilu (,view player’s
profile”), pricom hra¢ ma taktiez moznost’ editovat’ svoj profil (,,edit player’s profile”). Kazdy hrac¢
ma taktiez moznost’ zobrazit’ svoju galériu (,,view player’s gallery*), kde ma moznost' spravovat’
svoje fotografie (,, CRUD photo“).

Webova aplikécia na rozdiel od mobilnej aplikacie taktiez poskytuje aj rozhranie pre spravcov, ktorym
poskytuje prostriedky na spravu pouzivatel’ov (,, CRUD user ), spravu uloh (,, CRUD quest ), spravu
predmetov (,, CRUD item*) a spravu galérii (,, CRUD gallery ). Pri zobrazeni ulohy v ramci spravy
uloh, spravca vidi taktiez aj zoznam hracov, ktory danu tlohu prave rieSia. V tomto zozname ma
spravca taktieZ moznost’ odobrat® hracovi ulohu (,, unassign player’s quest*).

Kazdy pouzivatel’ ma moznost’ registrovat’ sa a nasledne prihlasit’, ¢i cez webové rozhranie alebo na
dial’ku cez mobilnu aplikéciu. Ked’ze vSak ide o znamu Standardnt funkcionalitu, tieto funkcie nie st
sucast’ou diagramov pripadov pouzitia.

Pri zobrazeni zoznamu pouzivatel'ov ma spravca moznost’ aj prihlasit’ sa do systému ako iny pouzivatel
a tym lepSie nasimulovat’ situdciu hraca pri rieSeni moznych problémov.
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3.3 Model udajov

Model udajov vychadza predovsetkym zo Specifikacie funkcionalnych poziadaviek a navrhovaného
zakladného konceptu hry. Model Gdajov je vyjadreny pomocou diagramov tried, ktoré s rozdelené
podrla predmetu do $tyroch skupin: pouzivatelia, predmety a Ulohy.

Pouzivatelia (,,users*)

V hre vystupuju tri zakladné typy pouzivatel'ov, hrac¢, spravca hry a administrator, ktorych hra musi
jednoznaéne oddelovat’ a ktori musia mat’ jednozna¢ne definované pristupové prava. Prava pouzivatel'a
su definované rolami pouzivatel'ov, ktorych spdsob fungovania taktiez vyjadruje diagram tried —
predmet: pouzivatelia (Obr. 6).

authitemchild
assignment of role to user - «FK» parent
- ’7- «FK» child

User authassignment J :
- «PK» id - «FK» itemname |
- nick - «FK» userid , I
- photo_name - bizrule hierarchy
- email - data of roles
- password
- salt
- first_name authitem
y ::?:::Er;ra'lme - «PK» name
- karma y LYPE T A role
- money - bf=,-s:.:r|ptu::n

- bizrule

“XP. - data
- rating
- last_position
- is_blocked
- is_activated
- registration_time
- last_activity_time

Obr. 6: Diagram tried — predmet: pouzivatelia

Pouzivatel (,,user)

- zékladna entita, predstavujuca ucet pouzivatel'a
- zékladné atributy su:
o 0sobné a kontaktné udaje pouzivatel’a — krstné meno, priezvisko a email,
o prihlasovacie udaje — heslo a sol,
o atribaty, ktoré identifikuju pouzivatel'a ako hraca:
= prezyvka (,,nick ), pod ktorou v hre vystupuje
= profilova fotografia (,, photo_name ) — ,,avatar*
= karma, podl'a ktorej sa hra¢ priklana na stranu zlych resp. dobrych
» frakcia (,,fraction ) — skupina, ku ktorej patri
» nadobudnuté hodnoty — skusenosti, peniaze, ohodnotenie tspesnosti (,, rating )
o aktivita hraca — posledna zaznamenana pozicia, ¢as poslednej aktivity
o oznacenia, ¢i bol Gcet aktivovany a ¢i t¢et hraca nie je nahodou zablokovany
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- primdrny kluc je id, ktoré automaticky generuje webova aplikacia
- samotny ,,typ “ pouzivatela, na zaklade ktorého si mu pridelené pristupoveé prava, je definovany
priradenou rolou (,, authitem ) pomocou vdzobnej tabul’ky authassignment

Rola (,,authitem*)

- rolaurCuje o aky typ pouzivatel'a ide

- zékladny atribut, ktory je sucasne aj primarny kl'u¢, je nazov roli

- v hre teda vystupuju nasledovné typy pouzivatelov:
o administrator (,,admin ) — ma prava na vsetko, aj manazovat’ pouzivatel'ov
o spravca hry (,, gameMaster ‘) — ma prava len v stvislosti s hrou
o hrac (,,player”) — je bezny pouzivatel

Predmety (,,items*)

Okrem skusenosti a penazi ziskava hra¢ aj bonusové predmety, ktoré su znazornené na diagrame tried —
predmet: predmety (Obr. 7).

0.* carries / wears 0.*

User - Item
T
- «PK» id : - «PK» id
. I
- nick Inventory - name
- photo_name - - description
- email - «FK» user_id - type
- password - «FK» item_id - bonus_attr1_type
- salt = count - bonus_attr2_type
- first_name - usage_count_left - bonus_attr3_type
- last_name - Is_equiped - bonus_attr1_value
- fraction - time_inserted - bonus_attr2_value
- karma - bonus_attr3_value
- money - usage_count
= xp
- rating
- last_position
- is_blocked
- is_activated
- registration_time
- last_activity_time

Obr. 7: Diagram tried — predmet: predmety

Pouzivatel (,,user*)

- nosi so sebou virtualne predmety (rézne prislusenstvo, zariadenia, lopatu a iné)

- niektoré predmety sa daju nosit’ ako oblecenie — t.j. urcité typy predmetov spadaju do mnoziny
nositel'né (,, equipable ) a v inventari je nasledne oznacené, ktoré predmety st prave aktivované,
teda ktoré predmety ma hraé¢ prave na sebe (,,is_equiped )

Inventar (,,inventory“)

- vézobna tabul’ka, ktord urcuje, ktoré predmety vlastnia resp. nosia konkrétny hraci

- hra¢ moze mat’ v urcitych situdciadch viac kusov tych istych predmetov, kazdy takyto predmet
ma teda aj uréeny pocet (,, count )

- Vpripade, Ze ma predmet obmedzeny pocet pouziti, na pri obdrzani predmetu ulozi tento pocet
V tejto tabul’ke v podobe atributu ostavajtci poéet pouZiti (,,usage count left”) — po kazdom
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pouziti tohto itemu sa tento pocet zniZi o jeden, pricom pri dosiahnuti hodnoty 0 sa predmet
Z inventara vymaze (zmaze sa zaznam)

Predmet (,,item )

- ma ikonu (nazov fotografie, ktora je ulozena na serveri), meno, opis atyp, ktory urcuje jeho
povahu

- predmety pridavaju urcity bonus, ktory je definovany bonusovymi atributmi

- Vypripade, ze ide o pouziteny predmet, ma tento predmet nastaveny aj pocet pouziti (,,usage
count ), pricom hodnota 0 znamena neobmedzeny pocet

Ulohy (,,quests*)

Users Quest
Position Log - «FK» user_id
—«PK» id - «FK» quest_id
- «FK» user_id B S?IHS . -reward
- position - original_location Item
T - time_limit 0.1 -
- - time_started ol
0. - time_finished -hame
- «FK» gallery_id - description
1 - 0.* - E’Pe ;
i - bonus_attr1_type
User 0.* takes 0.* e - bon us_attr2_t§|lze
- «PK» id | ! - «PK» id - bonus_attr3_type
- nick “players - name - bonus_attr1_value
- phot!a_name - description - bonus_attr2_value
- email - position - bonus_attr3_value
- password - reward_xp - Usage_count
- salt - reward_money reward | 0 1
- first_name - required_|vl
- Iast__name - «FK» reward_item_id
- fraction - reward_item_count
- karma - acceptable_radius
- money - fraction
— - type
- rating - photo_start
- last_position - photo_end Achievement
- is_blocked 1 Requirement
] :_sea?;tr'::i';d P ' 0o+ T - «FK» achievement_id
- last_activity_time e _«FK» quest_id
0.* 0 - «PK» id
 |-name 0.*
. - description
Achievement Award - reward_xp
- «FK» user_id B reward_mone}.{
- «<FK» achievement_id St rei:avard_ltem
- awarded_time - reward_item_count

Obr. 8: Diagram tried — predmet: Ulohy
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Hra¢ (,,user) ma moznost’ vidiet' zoznam uloh, z ktorych si moze niektort vziat’ (,,take ) a ndsledne
plnit. Hra¢ ma taktiez karmu, ktora sa meni podl'a toho aké ulohy hra¢ riesi, a podl'a ktorej sa z neho
postupne stava mafian alebo policajt.

Uloha (,,quest“)

uloha je ur¢ena najma cielovou poziciou (,, position ), na ktort sa hra¢ musi dostat’

v stvislosti s cielovou poziciou ma uloha aj atribut akceptovatelna vzdialenost, ¢o je
vzdialenost, na ktort sa hra¢ musi priblizit’ k ciel'ovej pozicii tak aby tlohu splnil

okrem toho ma uloha nazov, opis aodmenu Vv podobe skusenosti, pefazi a pripadne aj
bonusového predmetu

uloha ma taktieZ frakciu (,,fraction ), podla ktorej sa urCuje pre ktora frakciu je tloha urcena —
aby spravca nemusel pri vytvarani uloh zadavat' aj hodnotu, o ktori sa ma zmenit' hracova
karma pri splneni tlohy, karma sa bude menit’ o 10% hodnoty XP odmeny

Pouzivatelove ulohy (,,users quests*)

vézobna tabul’ka, ktord urcuje ktoré tlohy plnia konkrétny hraci

uchovava najma informécie o stave rieSenia Glohy — okrem samotného stavu ulohy je to aj
datum a ¢as, do kedy musi tlohu splnit’, ¢as, kedy tlohu zacal plnit’, miesto, kde danu tlohu
vzal, ¢i Cas, kedy danu tlohu dokonc¢il

Dosiahnutie (,,achievement®)

za splnenie urcitej mnoziny tloh méze byt hra¢ odmeneni tzv. dosiahnutim

dosiahnutie ma nédzov, opis a presne definovanii mnozinu uloh, za ktora je udelovany, ktora je
definovana viazobnou tabulkou poziadavky dosiahnutia (,,achievement requirement*)

po dosiahnuti poziadaviek dosiahnutia je hra¢ odmeneni v podobe skusenosti, penazi ci
predmetu podobne ako pri splneni Glohy — odmena je definovana atribatmi dosiahnutia

to, aké dosiahnutia hra¢ ziskal, urCuje védzobna tabulka udelené dosiahnutia (,,achievement
award®)

Ciselniky

Frakcia (“fraction”)
Frakcia | Nazov Opis
0 citizen Obcan. O prislu$nosti k frakcii sa este nerozhodlo.
1 police Policajt. Obcan sa pridal na stranu dobrych.
2 gangster Gangster. Obcan sa pridal na stranu zlych.

Rola (“authitem”)

Nazov role Opis

player Bezny hrac.

gameMaster | Spravca. Dohliada na priebeh hry.
admin Administrator. Najvyssia autorita.

Typ predmetu (“item type”)

Typ | Nazov Opis
1 | Usable Pouzitel'né predmety. Jediny typ predmetu, ktory sa da pouzit.
2 | Trade Goods Specialne ,,obchodné* predmety — nejaké drahokamy, krystaly...
3 | Main Hand Predmet, ktory drzi v pravej ruke
4 | Off Hand Predmet, ktory drzi v I'avej ruke
5 | Two Hand Predmet, ktory drzi v oboch rukach
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6 | Head Predmet, ktory nosi na hlave.

7 | Shoulders Predmet, ktory nosi na pleciach.

8 | Chest Predmet, ktory nosi na hrudi.

9 | Legs Predmet, ktory nosi na nohach.

10 | Feet Obuv.

11 | Hands Rukavice.

12 | Wrists Predmet, ktory nosi na zapéstiach.

13 | Waist Predmet, ktory nosi priviazany okolo pasa.
14 | Necklace Predmet, ktory nosi zaveseny na krku.

15 | Ring Prstene

- zpredmetov typu 3 az 15 vyplyva urcity trvaly bonus, ktory je aktivovany, ked’ hra¢ nosi dany
predmet so sebou, resp. na sebe
Typ bonusového atributu (“item bonus attribute type”)

Bonusovy atribut predmetu je zadefinovany dvojicou typ — hodnota, kde typ je ¢islo z nasledovného
¢iselniku:

Typ | Nazov Opis
1 | bonus reward XP Percentualny bonus na XP
2 | bonus reward Money Percentualny bonus na prachy
3 | time limit extension PredlZenie ¢asového limitu.
. . ZmenSenie vzdialenosti, na ktoru sa hracov stuper musi
4 | acceptable distance reduction

priblizit’ k hraovi aby ho porazil.

Zvacsenie minimalnej vzdialenosti, na ktorti sa hrac

5 | acceptable radius extension musi priblizit’ k cielovej pozicii aby splnil tilohu.
6 | SUE direction switch OtoCenie smeru nahanania.

7 | SUE invisibility Zmiznutie z mapy.

8 | SUE fake position Nahlasenie falo$nej pozicie.

- typy oznacené ako ,,SUE* (skratka z angl. ,, Special Use Effect”) oznauju predmety, ktoré je
mozné pouzit’ obmedzeny pocet krat a efekt, ktory z nich vyplyva je doasny

Status pouzivatel’ovej tilohy (“user’s quest status”)

Stav | Nazov Opis
1 | ACTIVE Hra¢ prave plni dant ulohu.
2 FAILED Hra¢ tlohu nestihol splnit’.
3 SOLVED Hrac tispesne dokoncil tlohu.
4 | UNASSIGNED Spravca vzal / zakazal hracovi danu tilohu.
5 | ABANDONED Hré¢ ,,zahodil“ tilohu, vzdal sa.
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Fyzicky model udajov centralnej databazy

Diagram tried znazorfiujuci aktualny (vzhl'adom ku koncu zimného semestra) fyzicky model Udajov
centralnej databdzy (Obr. 9), ku ktorej pristupuje priamo len webova aplikicia. Diagram bol
vygenerovany programom DbVisualizer. Atribaty, ktorych nazov je napisany hrubymi pismenami, sd
tie, ktoré nem6zu byt prazdne (,, NOT NULL ).

Tim ¢.7: The Cartel

quests
Fid INTEGER
name CHARAGTER VARYING(255)
description TEXT
i photss position POINT
& id INTEGER reward_xp INTEGER
CRIET ] REHES photos_photo_tags achievements_requirements reward_money  INTEGER
id LD & photo_id INTEGER & achievement_id INTEGER el INTECER
extension  CHARACTER VARYING(4) ,. . ! reward ftem id INTEGER
£ photo_tag_id INTEGER & questid INTEGER SIS
name CHARACTER VARYING(E0) reward_item_count  INTEGER
description  TEXT acceptable_radius DOUBLE PRECISION
user_id INTEGER fraction INTEGER
text_end TEXT
type INTEGER
photo_tags phota_start U
- photo_snd uuID
galleries £ INTEGER
2 id o) name CHARACTER VARYING(S0) l
nams CHARACTER VARYING(255)
description  TEXT v items
& INTEGER
achievements name CHARACTER VARYING(50)
& id INTEGER bonus_atirl _type_id INTEGER
achievements_awards name CHARACTER VARYING(255) bonus_atti2_type_id INTEGER
& user_id INTEGER »! ! TEXT L 5 bonus_attr3_type_id INTEGER
&£ achievement_id INTEGER reward_xp INTEGER bonus_attr1_value INTEGER
awarded_time  TIMESTAMP() WITH TIME ZONE reward_money  INTEGER bonus_atti2_value  INTEGER
reward_item_id INTEGER bonus_attr3_value  INTEGER
reward_item_count  INTEGER usage_count INTEGER
type INTEGER
v description TEXT
users "
71 ps— _ position_log
email CHARACTER VARYING(255) ¢ i INTECGER
password CHARACTER(40) CERHD (RElir
salt CHARACTER(32) user_id  INTEGER
users_quests money — time  TIMESTAMP(5) WITH TIME ZONE
& user_id INTEGER xp INTEGER inventory
& questid INTEGER rating INTEGER £ user_id INTEGER
status INTEGER last_position POINT & item_id INTEGER
original_location POINT P is_blocked BOOLEAN < count INTEGER
time_limit TIMESTAMP(E) WITH TIME ZONE is_activated BOOLEAN usags_count_lsft  INTEGER
time_started TIMESTAMP(E) WITH TIME ZONE first_name CHARACTER VARYING(100) is_equiped BOOLEAN
time_finished TIMESTAMP(E) WITH TIME ZONE last_name CHARACTER VARYING(100) time_inserted  TIMESTAMP(5) WITH TIME ZONE
gallery_id INTEGER registration_time  TIMESTAMP(5) WITH TIME ZONE
last_activity_time  TIMESTAMP(5) WITH TIME ZONE
nick CHARACTER VARYING(S0)
fraction INTEGER
karma INTEGER
photo_name TEXT

Obr. 9: Diagram tried — fyzicky model udajov
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4 Zmeny vo vyvijanom prototype

Tato kapitola poskytuje jednoduchy prehl’ad zmien vyvijaného prototypu voéi verzii na konci zimného
semestra, ktord je opisand v predoslej kapitole (kapitola 3 Opis vytvoreného prototypu). Podrobnejsie
informacie je mozné najst’ v kapitole 5 Opis aktualnej podoby rieSenia.

Funkcionalne poziadavky
Povodna funkcionalita rieSenia je podporovana aj v aktualnej verzii.
Obe aplikacie sa rozsirili o funkcionalitu najmé v savislosti s:

e lokéciami,

e dosiahnutiami (achievements) hraca,

e nadkupom itemov (market) a

e zoskupovanim hrac¢ov do tzv. rodin (families).

Model udajov

Hoci sa zmenili aj niektoré atributy niektorych entit, tito Cast’ je zamerana na zmeny vicsieho rozsahu,
ktoré zna¢ne ovplyvnili vyvoj prototypu. Okrem nizSie uvedenych zmien bol model rozsireny aj
0 tabulky v suvislosti s marketom, ¢o je vSak blizSie popisané v kapitole 5 Opis aktualnej podoby
rieSenia.

Zmeny existujucich entit modelu Gdajov zasiahli najma nasledovné celky:

Lokécie (locations)

Zmenil sa spdsob ukladania pozicii. Upustilo sa od zadavania bodov pomocou oby¢ajnych stradnic
a vznikla komplexnejsia entita lokacia (location), ktora okrem geografickych stradnic zapuzdruje aj
meno lokacie, kategoriu a informacie vyjadrujice obtiaznost’ dostavenia sa na toto miesto.

Misie (missions)
Od jednoduchého modelu Uloh (quests) sa preslo na zlozitej$i model misii (missions), ktory umoziuje

retazenie jednotlivych loh (quest chaining). V aktualnej verzii teda hra¢ plni misie, ktoré pozostavaju
z Uloh (tasks), ktoré navzajom nadvdzuju a hra¢ ich plni postupne.

Dosiahnutia (achievements)

Povodny model podporoval ziskavanie dosiahnuti len na zédklade splnenia konkrétnej ulohy (vtedy este
quest).

Novy model podporuje dva typy dosiahnuti:

e zanavstevu lokacii konkrétnej kategorie a
e zaplnenie Uloh (tasks) konkrétneho typu.
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Zmeny vo vyvijanom prototype Tim &.7: The Cartel

Hodnotenie fotografii (photo evaluation)

Pri praci na module na hodnotenie fotografii bolo potrebné tito funkcionalitu podporit’ sluzbami na
strane webovej aplikacie asamozrejme teda aj z&kladnym modelom udajov. Prvotny navrh je
znazorneny diagramom tried na obr. 10.

uploads / takes

User 1 0.” Photo
- «PK» id - «PK» uuid
- nick - «FK» user_id
1 - «FK» task_id
. - position
0." 0. 1 - time_created
Photo Evaluation - approval_status
- «FK» user_id - reward_xp
- «FK» photo_uuid - reward_money
- position |
- time «enumeration»
- is_correct Photo's Approval Status
+ 0 =none

+ 1 =waiting_for_approval
+ 2 = approved
+ 3 = disapproved

Obr. 10: Diagram tried — prvotny nédvrh entit podporujicich hodnotenie fotografii

Zakladna myslienka je, ze fotka sa vytvara ako sucast’ tilohy, pricom na zéklade odmeny za ulohu sa
fotke nastavi odmena, ktort by mal hra¢ dodato¢ne obdrzat’ ak fotku oznaci urcity pocet pouzivatel'ov
za spravnu.

Na zaciatku sa nastavi status na ,,Cakanie na schvalenie® a neskor na zaklade toho aké pozicie zadavali

hréci, ktorych ulohou bolo tipovat’ lokaciu objektu, sa tato fotografia bud’ schvali (,,schvalena®) alebo
zamietne (,,zamietnuta“).

15



Opis aktualnej podoby rieSenia

5 Opis aktualnej podoby riesenia

Tim ¢.7: The Cartel

5.1 Fyzicky model adajov

Misie (missions) a lokacie (locations)

Zakladna struktura modelu idajov v suvislosti s misiami je zobrazena na diagrame tried na obr. 11.

V realnom svete sa vyskytuje mnozstvo lokéacie, ktoré sa nemenia a ktoré je vhodné uchovavat v
podobe komplexnejsich entit, nielen geografickymi stradnicami. Entita lokacia (location) nesie taktiez
aj informécie o obtiaznosti dostavenia sa na toto miesto, najmé akceptovatel'na vzdialenost’ hraca od

position POINT
user_id INTEGER
time  TIMESTAMP(B) WITH TIME ZONE

items
i INTEGER tasks
name CHARACTER VARYING(S0) £ia INTEGER
bonus_attr1_type_id  INTEGER missions name CHARACTER VARYING(255)
bonus_atir2 type_id  INTEGER — deseription TET
bonus_atir3_type_id  INTEGER & ia INTEGER reward_xp IR
ponus attrl_vale  INTEGER name CHARACTER VARYING(255) roealry  CiEE
bonus _atir2_value  INTEGER deserien U= required_Iul WTEGER
bonus_atir3_valus  INTEGER required_lvl INTEGER - ET
e O estimated_duration  INTEGER phut o b
o CHEE= difficuly DOUBLE PRECISION g .
description TEXT [CLEAED INTEGER start_location_idl INTEGER
el M target_jocation jd  INTEGER
reward_ttem_id INTEGER =
reward_ftem_count  INTEGER el NrEcER
users prev_task_id INTEGER
- nest_task_id INTEGER
& i CIME=ER is_photo_required BOOLEAN
email CHARACTER VAR YING(255) 7
password CHARACTER(40)
sart CHARACTER(32)
money INTEGER —
- G users_missions
rating INTEGER & user_id INTEGER i
last_posiion POINT & mission_id INTEGER
is_blocked BOOLEAN current_task_id INTEGER = Rhotos
is_activated BOOLEAN status INTEGER & uuid uue
first_name CHARACTER VARYING(100) time_started  TIME(E) WITH TIME ZONE exiersoy CLARACTERRV ARG
last_name CHARACTER VARYING(100) time_finished TIME(E) WITH TIME ZONE name CHARACTER VARYING(S0)
registration_time  TIMESTAMP(E) WITH TIME ZONE description TEXT
last _activity_time  TMESTAMP(E) WITHTME ZONE | uzerid INECe
nick CHARACTER VAR YING(SD) PEeeuRl SIS ECEY
fraction INTEGER [~ posttion POINT
D INTEGER position_log fime _ereated TIMESTAMP(E) WITH TIME ZONE
et TEXT - reward_xp INTEGER
4 INIECEY reward_money  INTEGER

location_categories

& id INTEGER
name CHARACTER YARYING(255)

locations

£ INTEGER

location_category_id INTEGER

position POINT

name CHARACTER VARYING(255)
acceptable_radius  DOUBLE PRECISICN
reward_xp INTEGER

reward_money INTEGER

Obr. 11: Diagram tried — fyzicky model Gdajov, predmet: misie

tohto miesta a odmenu, ktort hra¢ ziska, ked’ sa dostavi na toto miesto prvy krat.

Pouzivatel’ plni misie (missions), ktoré sa zkladaji z uloh (tasks). Misiu hra¢ zaéne plnit’ tak, Ze sa
dostavi na miesto, ktor¢ je definované zaciato¢nou poziciou misie, na zéklade ¢oho mu hra ponukne
moznost’ prijat’ misiu. Po prijati hra¢ nésledne zaradom plni jednotlivé tlohy, ktorych instancie su v
databaze na seba naviazané v podobe obojsmerného spajaného zoznamu — kazda uloha ma teda odkaz
na predchadzajucu a nasledujucu tlohu. To aké misie hraé plni je ulozené v tabulke users_missions, kde

je okrem iného aj informacia o tom, ktora tlohu misie hra¢ prave plni.
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Opis aktualnej podoby rieSenia Tim ¢.7: The Cartel

Dosiahnutia (achievements)

Okrem bodov skdsenosti a virtualnych penazi hra¢ ziskava taktiez aj tzv. dosiahnutia (achievements),
pomocou ktorych sa dokaze odlisit od inych hracov. Zakladny navrh tabuliek, podporujucich tito
funkcionalitu, je zobrazeny na diagrame tried na obr. 12.

tasks
£ ia INTEGER
name CHARACTER WARYING(255)
description TEXT
reward_xp INTEGER
reward_money INTEGER
text_end TEXT
photo_start uuli
phota_end uuIn

target_location_id INTEGER

. ission_id INTEGER
users users_finished_tasks L
= = prev_task_id INTEGER
& id INTEGER . & user_id IBIECER — | nest_task_id INTEGER
email CHARACTER VARYING(255) | & s INTEGER is_p;ato_required BOOLEAN
password CHARACTER{40) time_finished TIMESTAMP(G) WITH TIME ZONE dialog - TEXT
=ailt UHARACIERGZ) time_limit INTEGER
money INTEGER type INTEGER
*p INTEGER
rating INTEGER
last_position POINT achievements
is_blocked BOOLEAN achievements_awards # id INTEGER
is_activated BOOLEAN name CHARACTER VARYING(255)
] & user_jd INTEGER
first_name CHARACTER VARYING(100) - > desciiption TEXT
& achievement_id INTEGER
last_name CHARACTER VARYING(100) reward_xp INTEGER
N awarded_time  TIMESTAMP(E) WITH TIME ZONE -
registration_time  TIMESTAMP(S) WITH TIME ZONE reward_meney INTEGER
last_activity_time TIMESTAMP(S) WITH TIME ZONE required_location_category_id INTEGER
nick CHARACTER VARYING(50) required_locations_count INTEGER
fraction INTEGER required_task_type INTEGER
kar ma INTEGER required_tasks_count INTEGER
phata_name TEXT .
locations
family_id INTEGER =
T & id INTEGER o
location_category_id INTEGER location categories
users_visited_locations position POINT > P INTEG_ER
i
& user id INTEGER - name CHARACTER VARYING(255) oD (TR
é& location id INTEGER acceptable_radius DOUBLE PRECISION
time_visited TIMES TAMP{E) WITH TIME ZONE reward_xp INTEGER
reward_money INTEGER

Obr. 12: Diagram tried — fyzicky model udajov, predmet: dosiahnutia

V hre existuji dva typy dosiahnuti. Prvy typ je zaloZeny na navstiveni urcitého poctu lokécii konkrétnej
kategdrie (location category). Druhy typ je zaloZzeny na plneni tloh (tasks) konkrétneho typu, pri¢om je
vyuzivana pomocna tabulka pouzivatel'ove splnené ulohy (users finished tasks). Na zéklade plnenia
roznych typov uloh sa otvara moznost profilovania hraca na urcity typ, napr. “vyjednavac”, “ochranca”,
“zlodej” a pod.

Informacie o ziskanych dosiahnuti hracov su ulozené vo védzobnej tabulke udelené dosiahnutia
(achievements awards).
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Hodnotenie fotografii

Na diagrame tried na obr. 13 je mozné vidiet' fyzicka realizaciu Casti navrhovaného modelu, ktord sa
tyka hodnotenia fotografii a ktory bola opisana v kapitole 4 Zmeny vo vyvijanom prototype.

users photo_evaluations

& e 45‘ photo_uuid UUID
emall CHARACTER VARYING(255) < & wserid  INTEGER
password CHARACTER(40) position  PCINT
salt CHARACTER(32) is_correct BOCOLEAN
S INTEGER time T\MESTAIMP(B) WITH TIME ZONE
xp INTEGER
rating INTEGER *
last_position POINT photos
is_blocked BOOLEAN & uuid uuID photo_tags
is_activated BOOLEAN extension CHARACTER VARYING(4) & i INTEGER
first_name CHARACTER VARYING(100) ) name CHARACTER VARYING(50) name CHARACTER VARYING(50)
last_name CHARACTER VARYING(100) h description TEXT T
registration_time  TIMESTAMP(E) WITH TIME ZONE user_id INTEGER
last_activity_time  TIMESTAMP(5) WITH TIME ZONE approval_status  INTEGER « photos_photo_tags
nick CHARACTER VARYING(50) position POINT & photo_uuid  UUID
fraction INTEGER time_created TIMESTAMP{E) WITH TIME ZONE £ photo_tag_id INTEGER
karma INTEGER reward_xp INTEGER
photo_name TEXT reward_rmoney INTEGER

Obr. 13: Diagram tried — fyzicky model Gdajov, predmet: hodnotenie fotografii

Market
Entity potrebné na realiz&ciu ndkupu predmetov (items) hra¢mi opisuje diagram tried na obr. 14.
markets
& id INTEGER

position POINT

1

users market_items items

£id INTEGER & id INTEGER £ id INTEGER

email CHARACTER WAR YING(255) market_id INTEGER name CHARAGTER VARYING(50)

password CHARACTER(4D) item_id INTEGER bonus_attrl_type_id INTEGER

salt CHARACTER(32) price INTEGER bonus_attr2_type_id INTEGER

money INTEGER is_unlimitad_amourt  BOOLEAN bonus_attrd_type_id INTEGER

xp INTEGER quartity INTEGER bonus_attrl_value  INTEGER

rating INTEGER is_published EOOLEAN bonus_attr2_value INTEGER

Iast_position POINT created TIMESTAWP(8) WITH TIME ZONE bonus_attrd_value  INTEGER

is_blocked BOOLEAN updated TIMESTAMP(8) WITH TIME ZONE usage_count INTEGER

is_activated BOOLEAN h type INTEGER

first_name CHARACTER WAR YING(100) description TEXT

last_name CHARACTER AR YING(100)

r\egistmt.io!ﬂ_tin?e TIMESTAMP(E) WITH TIME ZONE market_transactions

last_activity _time TIMESTAMP(E) WITH TIME ZONE

rick CHARACTER WAR Y ING(50) market_jtem_id INTEGER

fraction INTEGER user_id INTEGER

karma INTEGER < quartity IHIECSE

photo_name BT  time TIMESTAMP(8) WITH TIME ZONE

family_id INTEGER & id INTEGER

Obr. 14: Diagram tried — fyzicky model Gdajov, predmet: market

Tabul’ka markets reprezentuje entitu samotného trhu s predmetmi. Na jej reprezentaciu bol zvoleny
velmi jednoduchy model, ktory nam zabezpeéi jeho l'ahké rozsirenie v pripade potreby (v Stadiu
navrhov je pracovny trh s tlohami, kde si bude moct’ hra¢ vziat’ ulohu, mimo hlavnej kampane). Systém
trhovisk je navrhnuty tak, aby hra¢ musel redlne prist’ na miesto trhu a nemohol nakupovat’ jednotlivé
veci online z pohodlia domova.
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Vizobna tabulka market_items obsahuje jednotlivé veci pre dané trhovisko. Administrator moze
jednoducho navolit’ pocetnost’ danej veci na sklade, popripade ratame aj s moznost'ou neobmedzeného
poctu pre danu vec.

Nakol'ko chceme mat’ ¢o najlepsie Statistiky a prehlad o hre, navrhli a implementovali sme tabulku
market_transactions. Ta reprezentuje reldciu medzi vecou v danom trhovisku a hra¢om, ktory si dana
vec kapil. Na zaklade toho je mozné spédtne dohladat aké ndkupy hra¢ uskuto€nil, resp. vieme aj
Statisticky zistit’, ktoré trhoviska najcastejSie navstevoval a nakupoval v nich.
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6 Stav pred prvym Sprintom

Na projekte sme zacali pracovat’ uz pred zaciatkom prvého stretnutia. Aktivne sme zacali pracovat
hlavne v tychto oblastiach :

Vypracovanie webového sidla timu

Za ucelom prezentacie timu sme vytvorili webové sidlo formou webovej stranky na pridelenom
virtudlnom servery. Webové sidlo poskytuje navstevnikom prehlad o jednotlivych ¢Elenoch timu,
vybranej téme timového projektu a zapisnice s jednotlivych stretnuti timu. Okrem tychto informaécii sa
na stranke nachadza aj prehl'adny plan jednotlivych vlastnosti hry.

Analyza hernych mechanizmov

Clenovia timu mali za ilohu obozndmit' sa so zakladmi tvorby hier. Pre splnenie tohto zadania bolo
nutné precitat’ si kI'uCové Casti z odporti€ane;j literatary, ktora sa zaoberala touto tematikou. T4 poskytla
tvorcom hlbsi pohlad do problematiky tvorby hier. Okrem tychto aktivit bolo nutné analyzovat
a zosuladit’ naSe predstavy o jednotlivych viziach hry.

Analyza technolégii

Po stanoveni zakladného konceptu architektury hry bolo nutné analyzovat rozne technické moznosti
realizacie. Medzi skimané technoldgie radime : vyber vhodnej databazy, mobilnej platformy, webového
programovacieho jazyka, verziovacieho systému a systému na spravu uloh.
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7 Via Giuseppe Pitre

Rozbehanie vybranych technoldgii

Po ukonceni procesu analyzy technologii boli jednotlivé technoldgie nastavované a sptstané do
prevadzky. Presny zoznam vybranych technologii, ktoré bolo nutné nastavit' je nasledovny :
PostgreSQL databaza, Mercurial verziovaci system, Jira so zasuvnym modulom GreenHopper, Android
emulator, PHPStorm, vyvojové prostredie pre Android (IntelliJ, Eclipse), Apache Web Server.

Pouzivatel ma moznost’ registrovat’ sa na webovom sidle

Pouzivatel’ — hra¢ - ma moznost’ zaregistrovat’ svoje konto vo webovej verzii hry. Pomocou tohto konta
mu je umoznené autentifikovat’ sa pri prihlaseni.

Pouzivatel ma moznost’ prihlasenia sa do hry

PouZzivatel ma moznost’ autentifikacie svojho registrovaného konta, ¢im dosiahne prihlasenie do hry.
Tato uloha zahfna prihlasenie vo webovej Casti hry ako aj prihlasenie prostrednictvom Android
aplikacie.

Pouzivatel ma moznost’ prehliadania mapy v mobilnej aplikacie

Zakladom geolokacnej hry spojenej s geokddovanim je pouzitie mapy. Pri prihlaseni pouZzivatela do
mobilnej aplikacie ma pouzivatel moznost prehliadania OpenStreetMaps. V tejto verzii ide hlavne
0 prezentovanie technologickych moznosti danej mapy.

Vypracovanie grafického navrhu mobilnej a webovej aplikacie

Na zéklade predstdv o celkovom smerovani hry sa vypracovali grafické navrhy jednotlivych verzii.
Nakol'ko paralelne vyvijame pre dve rozne platformy, ktoré sa fundamentalne odliSuju v koncepte
ovladania a velkosti ovladacich prvkov, bolo nutné navrhnat' aj odlisné spdsoby vykresl'ovania
grafickych prvkov.

Administrator moéze spravovat’ ulohy, ktoré sa nachadzaju v hre

Na efektivnu tvorbu obsahu hry bolo nutné implementovat’ administratorské rozhranie, ktoré umozni
zakladnu spravu uloh. Medzi zakladné parametre, ktoré su nutné pri sprave uloh pre hraca radime :
vytvorenie, editicia a vymazanie. Okrem tych atributov bolo nutné navrhnut' a implementovat’ aj
zékladné rozhranie, ktoré poskytne administratorovi celkovy pohl’ad o vytvorenych hréch.

Vytvorenie navrhu zakladného modelu hry, ktory bude sluzit' ako podklad pre
vyvojarov
Kazdy softvérovy produkt, ktory pracuje s datami obsahuje svoj datovy model, na ktory sa viaze

konkrétna implementacia. Definovanim si zdkladnych atributov hry pre najblizSie obdobie bol
vytvoreny zékladny datovy model hry, ktory bolo nutné implementovat’ aj do databazy.

Zaznamenavanie pohybu pouzivatela

Pouzivatel’ pri svojom pohybe s telefonom, ktory ma zapnuty GPS modul automaticky uklada data
0 svojej polohe do internej databazy. V pripade pripojenia daného zariadenia k internetovej sieti nastava
synchronizacia internej databazy.
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Poskytnutie pouzivatelovi moznost’ vybrat’ si hru a ukongéit’ ju

Zakladnym pripadom pouzitia kazdej hry je moznost’ vybrat’ si hru a nasledne ju zacat" vykondvat'.
Tento proces je potrebné nasledne ukoncit’ aby sme dokazali povazovat tlohu za splnenu.

Tvorba dokumentov, ktoré budu sluzit’ ako podklad pre zakaznika

Zakaznik vyzaduje urcity stupent dokumentacie. Preto je nutné zdokumentovat proces vyvoja ako aj
samotné technologické rieSenia. Opis obsahuje aj implementa¢né a navrhové rozhodnutia vo forme
UML diagramov a textovych opisov.
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8 Via Cappuccini

Vytvorenie zakladnych hernych principov pre hfadanie pokladov

Identifikovali sa problémy neexistencie presnych definicii hernych mechanizmom. Prave preto vznikla
potreba vytvorit’ dokument, ktory zosumarizuje nadobudnuté napady a Specifikuje problémové situacie.

Pouzivatel uspesne ukon¢€i ulohu prichodom na stanovené miesto

Predchadzajuca implementacia dovolila sice ukoncit’ ulohu, ale nebrala v tvahu polohu pouZzivatel'a. Na
zaklade toho bolo nutné implementovat’ rozsirenie pdvodnej verzie o atribit GPS pozicie. V pripade, Ze
sa pouzivatel' nachadza na stanovenom bode (resp. v rozmedzi zadanej premennej radius), uloha sa
automaticky uzavrie ako uspesne ukoncena.

Vytvorenie systému endogénnych hodndt v hre (inventar, peniaze)

Herné mechanizmy zahfiaju aj vytvorenie entit, ktoré obohacuju hracov pézitok z hry. Na zaklade toho
dana uloha zobrazuje na mobilnej aplikacii inventar pouzivatela. Ide o ¢isto implementa¢nu uroven,
ktortt mozno chapat’ ako predpriprava pred redlnym pridelovanim predmetov. Sti¢ast’ou implementacie
je aj vytvorenie predmetu v administratorskom rozhrani vo webovej aplikacii.

Administrator vyhladava pouzivatela textom

Pri naplneni bazy dat velkym mnozstvom pouzivatel'ov bolo navigovanie a vyhl'adavanie pouzivatel'ov
vel'mi obtiazne. Tato uloha preto rieSi prave tento nedostatok implementovanim vyhl'addavania na
zaklade viacerych atributov ako napriklad email, krstné meno, priezvisko.

Implementacia oznamu o uzatvoreni hry v dosledku vyprsania ¢asového kvanta

Hra¢ musi byt istym spdsobom limitovany samotnymi hernymi mechanizmami, ktoré ho maju
stimulovat’ k hraniu. Jednym z atribatov je aj obmedzenie diZky trvania ulohy len na urité Gasové
obdobie. Aby bolo mozné kontrolovat’ stav ulohy, bolo nutné implementovat mechanizmus
automatického zatvarania tlohy, kde hra¢ obdrzi herny status ,,Zlyhal* pri vykonavani.

Dokumentacia verzii 0.5

Kazdé softvérové dielo potrebuje mat’ svoju dokumentaciu, ktora obsahuje opisy vsetkych hlavnych
sucasti vyvijaného systému. Medzi najdolezitejSie radime vyvojové diagramy UML, diagramy tried,
pouzivatel'skych pripadov a pod. Sucastou dokumentécie k tejto prace je aj suhrn poznatkov vsetkych
¢lenov vyvojového timu v oblasti manazmentov, ktoré im boli pridelené.

Aplikacné testovanie pre skvalitnenie herného zazitku

Nakol’ko verzia 0.5 je povazovany za prvu oficialnu verziu hry, je nutné hru dopracovat’ do stavu, kedy
pouzivatel'ovi dovoli tispeSne vykonavat’ vSetky implementované ciele. Dana tloha sa zameriava hlavne
na odhal'ovanie chyb v aplikacii a ich naslednym odstranenim za ¢elom skvalitnenia herného zazitku.
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Vytvorenie hlavnej ponuky v mobilnej aplik&cii

Mobilné herné aplikacie poskytuju hracovi vstupné menu, ktoré sluzi ako razcestie medzi jednotlivymi
moznostami hry. Na jednoduchi navigaciu v prostredi je nutné vytvorenie puatavej no zaroven
pouzivatel'sky privetivej grafickej realizacie. Realizacia musi zohl'adiiovat’ t¢ému hry ako aj dotykovu
povahu herného zariadenia.
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9 Piazza Indipendenza

Vytvorenie ucelenych pribehovych linii

Nato aby sme mohli v plnej miere zapracovat' pribeh do hry, je nutné vytvorit' pribehové linie. Pre
vacsiu variabilitu navrhnite pre rozne frakcie aspon jednu pribehovu linku. Nakol’ko ma kazda frakcia
svoje vymedzené typy uloh, vytvorte pre kazdy typ ulohy aspon jeden pribehovy podklad.

Navrh a vytvorenie rozhrania pre zobrazenie predmetov

Herné mechanizmy uvazuju zakomponovanie predmetov. Tieto entity moZe svojimi atribitmi ovplyvnit
priebeh plnenia uloh. Pre dosiahnutie tohto ciel'a vytvorte sluzbu na serverovej casti, ktora bude
zodpovedna za prenos obrazkov jednotlivych predmetov. V mobilnej aplikacii je nutné implementovat
toto rozhranie. Zaroven je nutné v mobilnej aplikdcii navrhnit’ a vytvorit' obrazovku na zobrazenie
inventara.

Graficky navrh a implementacia uloh

V stcasnom stave graficka stranka hry v mobilnej aplikacii nekoresponduje so zasadenim hry do
pribehu mafidnov a policajtov. Vytvorte zakladné tlacidla do hry, ktoré svojim dizajnom budu zapadat’
do celkového konceptu a prepojte tieto vizualne prvky s implementovanymi funkciami.

ZlepsSenie grafického dizajnu a funkénych prvkov aplikacie

Implementovana mapa neobsahuje ziadne prvky, ktoré reprezentuji pribeh hry. Z tohto dévodu
implementujte funkcionalitu ako overlays. Navrhnite a implementujte informac¢né okno, ktoré sa zobrazi
po kliknuti na dlohu na mape. Informacné okno zobrazuje zakladné informacie o vybranej tlohe.

Navrh a pre-implementéacia zobrazovania profilu

Profil hraa vo webovej aplikacii poskytuje velmi strohé rozhranie, ktoré nepripomina typicky herny
profil. Implementujte preto herny profil, ktory bude viac pouzivatel'sky atraktivny.

Administratorské rozhranie a galérie

Pri pouZivani administratorského rozhrania sa ukazalo, Zze praca s nim je tazkopadna a malo intuitivna.
Implementujte rozhranie, ktoré zjednodus$i pracu. Pridajte nové zobrazenia, ktoré budu zobrazovat’
hracov, ktory riesia vybranu ulohu. St¢asne je nutné implementovat’ aj sluzby, a grafické rozhranie pre
galériu obrazkov.

Vytvorenie pouzivatelského profilu

Po prihlaseni hra¢ vo webovej aplikacii nema Ziadne informacie o sebe ani o svojich Ulohach.
Implementujte profil hraca, ktory bude zobrazovat’ jeho osobné informacie, informacie o jeho Ulohéach
ako aj jeho herné Statistiky. Pre dosiahnutie vacSieho stupna personalizacie, poskytnite pouzivatel'ovi
moznost’ nahrat’ obrazok avatara.

Prihlaska na TP Cup

Nakol’ko sa vyvojovy tim zhodol, Ze sa chce zcastnit’ sutaze timovych projektov, je nutné vyplnit
prihlaSku. Prihlasku so vSetkymi naleZitostami je nasledne potrebné odovzdat’ na uréené miesto.
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10 Via Vittorio Emanuele

Dorobenie galérii a domovskej stranky
Implementacia galérii je naro¢na tloha a preto si vyZzaduje dlhSie ¢asové obdobie na jej finalizaciu.
Rovnaka situacia nastava aj pri ulohe vypracovania domovskej stranky. Rozsirte preto tieto dve oblasti
0 nové elementy, ktoré zvysia jej pouzitel'nost’.

Testovanie aplikacie v realnom prostredi

Aplikacia je zatial’ testovana len interne ¢lenmi vyvojového timu. Nato aby sme preukazali funk¢nost’
aplikécie aj vinych prostrediach je nutné vytvorit' sériu uloh, ktoré budi testeri musiet’ splnit’.
Nekorektné spravanie aplikacie si musia zaznacit. Vsetko spozorované nekorektné spravanie musia
nahlasit’ a dat’ na preSetrenie popripade odstranenie prislusnému vyvojarovi.

Vylad’'ovanie chyb a vylepSeni v Android aplikacii

Verzia 1.0 by mala reprezentovat’ prvl stabiln( verziu hry. Pre upevnenie pouZivatel'ského zazitku je
nutné hru dokladne otestovat’ a odstranit’ znej vSetky chyby, ktoré zneprijemiiuji pouzivatel'sky
zazitok. Vylad'ujte preto mobilnu cast’ hry do stavu, ktory zaruc¢i jednoliaty a ni¢im neruseny zazitok
pre hraca.

Vylad’ovanie chyb a vylepsSeni v mobilnej aplikacii

Verzia 1.0 by mala reprezentovat’ prvu stabilnu verziu hry. Pre upevnenie pouzivatel'ského zazitku je
nutné hru dokladne otestovat’ a odstranit’ znej vSetky chyby, ktoré zneprijemnuju pouzivatel'sky
zazitok. Vylad'ujte preto webovl Cast’ hry do stavu, ktory zaruci jednoliaty a ni¢im neruseny zdzitok
pre hrac¢a a administratora.

Dokumentéacia k verzii 1.0

K ukonceniu vyvoja verzie sa viaze aj spisanie prislusnej dokumentacie. Dopliite existujucu
dokumentdciu o nové skutocnosti. V pripade, Ze sa menil stav niektorych Ccasti, ktoré boli
zdokumentované v predchadzajucich verziach, spravte reviziu aj tychto sucasti.

Zjednotenie grafického motivu inventara a profilu

Na zaklade novych navrhov je nutné zjednotit’ dizajn inventara a profilu. Implementujte a zjednotte tie
dve obrazovky do stavu, ktory nebude rusSivy pre hraca a zaroven bude preitho pouzivatel'sky atraktivny.
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11 Via Matteo Bonello

ISlo o obdobie medzi zimnym a letnym semestrom, poc¢as ktorého bol déraz kladeny najma na doladenie
existujucich Casti rieSenia a na ujasnenie smerovania celého projektu.

Vylad'ovanie implementovanych €asti oboch aplikacii

Prebiehalo testovanie a nasledna oprava zistenych chyb oboch aplikacii. Taktiez prebiehali aj drobné
vylepSenia, ktoré by prispeli k ucelenej podobe rieSenia, ako napriklad uprava administratorského
rozhrania vo webovej aplikacii.

Prototypovanie funkcionality v ramci mobilnej aplikacie

Ciel'om tohto prototypovania bolo najmé skvalitnenie herného zazitku hraca. Bol vyvinuty prototyp
prijatia ulohy formou vyzvanacej obrazovky. TaktieZ bol vyvinuty aj prototyp "text-to-speech”, ktory by
umoznil podanie informacii o Ulohe formou hovorného textu, no tento prototyp v hre nakoniec pouzity
nebol. Implementované bolo aj pouZitie fotoaparatu na ziskanie fotiek z navstivenych lokacii a zoznam
dostupnych misii bol presunuty z osobitnej obrazovky na obrazovku s mapou.

Ujasnenie poziadaviek a celkového smerovania projektu

Ked'ze povodné navrhované rieSenie je obrovsky systém, ktorého implementacia v Uplnom rozsahu je
vramci predmetu Timovy projekt neredlna, bolo nevyhnutné ujasnit’ si poziadavky a celkove
smerovanie projektu.

Prebehlo viacero stretnuti a diskusii, na zaklade ktorych sa dospelo najma k nasledovnym
rozhodnutiam:

e upustenie od ,,nahanania“ — rozhodli sme sa plne zamerat’ na tzv. ,,objavovacie ulohy, ktoré st
zalozené na statickych geografickych lokaciach.

e upustenie od dvoch frakcii — pri rozdeleni hracov do dvoch frakcii sme si uvedomili, Ze niektoré
Casti prace na projekte sa tym zdvojnasobia, najmé pri tvorbe grafickych rozhrani, kde by malo
existovat’ nielen mafianske rozhranie ale aj jeho policajny ekvivalent. Rozhodli sme sa, ze od
frakcie policie upustime a hru tematicky zameriame na svet mafianskeho podsvetia. Taktiez sme
sa rozhodli, ze socialny aspekt hry vylepSime moznost'ou formovania mafianskych rodin.

e premenovanie projektu — na zaklade predoslych rozhodnuti pévodny nazov ,,Si To“ uz
nevystihoval podstatu projektu. Po zbere mnozstva napadov na novy nazov sme sa dopracovali
k ndzvu ,, The Cartel“.

e Ujasnenie priorit — v zimnom semestri sme eSte nemali jasn predstavu o vyslednej podobe
projektu aod vela vyvijanych casti rieSenia sa nakoniec upustilo. Uvedomili sme si, ze
pokracovanie v takomto spdsobe prace by bol neefektivne arozhodli sme sa zamerat' na
funkcionalitu, ktora posuva projekt ako taky dopredu. Dospeli sme k zaveru, Ze je potrebné
doladit’ existujicu funkcionalitu a upravit’ grafické rozhrania aby lepSie odrazali podstatu hry.
Taktiez sme sa rozhodli, Zze zbieranie fotografii podporime modulom na hodnotenie ich
relevantnosti.

Vypracovanie priebeznej spravy a ¢lanku na lIT.SRC

V zavere tohto Sprintu bola vypracovana kratka priebezna sprava o aktudlnom stave projekte a taktiez aj
¢lanok (rozsireny abstrakt) na konferenciu IIT.SRC.
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12 Via Galleti

Zmena modelu udajov a jej zapracovanie do webovej aplikacie

Na zéklade novych poziadaviek prebehla zasadna zmena zakladného modelu udajov, ¢o si vyziadalo
rozsiahle zmeny v oboch aplikéciach, no najma vo webovej aplikacii. Islo najmd o zmenu modelu
loké&cii a misii. Tieto zmeny su viac opisané v kapitole 4 Zmeny vo vyvijanom prototype.

Modul na hodnotenie fotografii

Kedze hraci st motivovany v tvorbe fotografii, je tu velké riziko, Ze fotografie sa tak budu zneuzivat'.
Ako jedno z viacerych opatreni sme sa rozhodli odmenovat’ hracov za fotografie az po ich overeni. Hra¢
vytvori fotografiu daného miesta a vznikne tak poziadavka na overenie novej fotografie. Iny hra¢ ma
moznost’ prezerat’ nahodne vybrané fotografie a oznacenim pozicie na mape hadat’, kde sa dany objekt
nachadza. Na takéto hodnotenie fotografii bol implementovany samostatny modul.

Vylepsovanie grafickej podoby oboch aplikacii

Kedze sme sa rozhodli zamerat’ len na mafidnsku tematiku, bolo potrebné patricne prispdsobit’ aj
graficky vzhl'ad oboch aplikacii. Rozhodli sme sa pre tmavy ¢ierno-Cerveny vzhl'ad, ktorého ulohou je
evokovat’ atmosféru mafianskeho podsvetia.
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13 Strada Provinciale 76

Pokra€ovanie v praci na module na hodnotenie fotografii

Ked’Ze modul nebol dokonéeny v predoslom $printe, v praci na tomto module sa pokracovalo aj nad’ale;.
V tomto Sprinte bola pozornost zamerana na prechody medzi jednotlivymi fotkami, zvd¢Sovanie
a zmensSovanie prave zobrazenej fotky a oznaCovanie pozicie na mape.

Pokra€ovanie v zapracovavani zmenu modelu udajov do webovej aplikacie

Zmeny v modeli Gdajov si vyziadali rozsiahle zmeny vo webovej aplikécii. Bolo potrebné upravit’
viacero sluZieb a taktiez vytvorit’ ur¢ité nové sluzby (najma v suvislosti s lokaciami a misiami).

Uprava administratorského rozhrania webovej aplikéacie

Taktiez bolo potrebné opravit’ viacero chyb, ktoré tieto zmeny spdsobili a to najma v administratorskom
rozhrani. I8lo najméa o spdsob tvorby a spravy misii, tloh, lokacii a achievementov a tato uloha bola teda
Uzko prepojena so zapracovavanim zmien modelu Udajov do webovej aplikécie.

Zapracovanie achievementov do webovej aplikacie

Okrem spominanych zmien v suvislosti s misiami a lokaciami nastali zmeny v achievementoch, na
zaklade coho bolo potrebné upravit existujuce sluzby tak, aby vedeli identifikovat' ziskanie
achievementu a patricne to oznamit mobilnej aplikacii. Viac informacii o tejto zmene je taktiez
v kapitole 4 Zmeny vo vyvijanom prototype

Optimalizacia, refaktoring a vylepsovanie oboch aplikacii

V rdmci pripravy na prezentaciu na IIT.SRC sme sa rozhodli, Ze popri inej praci budeme neustale
pracovat’ na vylepSovani a optimalizacii vyvinutych Casti rieSenia. Hoci moéze ist’ niekedy o zdanlivo
malé zmeny, v spojeni s inymi zmenami maji pre koncového pouzivatel'a maji velkd pridani hodnotu
(napr. viacero drobnych Uprav v grafickom rozhrani méze spolu zna¢ne vylepsit’ herny poZzitok).
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14 Via Agrigento

Oprava chyb spdésobenych novymi zmenami modelu udajov

Model udajov sa nezmenil kompletne na jeden krat. Pocas predoslych dvoch Sprintov podliehal model
Udajov zmenam vo viacerych iteraciach aby sa tak ul'ah¢ilo jeho zapracovanie do aplikacie ¢o mozno
najjednoduchsie. Okrem spominanych zmien prebehla taktiez aj zmena v suvislosti s marketmi, ktoré
sme sa rozhodli podporovat’.

Prepracovanie obrazovky , kariéry“ hraéa v mobilnej aplikacii

Ked'ze hra¢ ziskava body skusenosti (,,xp “), za ktoré moze byt povySovany, postupuje svojou poziciou
V ramci stromu urovni. Bolo potrebné vytvorit’ obrazovku, kde by mal hra¢ moznost’ vidiet’ svoj postup
a kde by mal taktiez moznost’ dozvediet’ sa viac 0 jednotlivych pozicidch a vyhod z nich vyplyvajucich.
Navrh rozhrania na zobrazovanie ,,rodin“ v mobilnej aplikacii

Bolo navrhnuté rozhranie zlozené z viacerych obrazoviek, na ktorych by mal hra¢ moznost vidiet
prehl'ad rodiny, ktorej je €lenom, a rovnako tak prehl'ad Gspechov tejto rodiny.

Vytvorenie rozhrania na nakup itemov (market) vo webovej aplikacii

Bolo vytvorené rozhranie na nakup itemov, priCom toto rozhranie bolo implementované v duchu
virtudlnej miestnosti. Pouzivanie tohto rozhrania tak prindsa hracovi kvalitnejsi pozitok, ked'ze ide
o interaktivnu a pomerne netradi¢nu formu.
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Praca na plagéate na lIT.SRC

Tvorba plagatu nie je jednoducha zalezitost. Praca na plagate prebichala vo viacerych iteraciach
a plagat podliehal viacerym upravam na zaklade spitnej vizby vSetkych ¢lenov timu, vediceho
a dokonca aj nezainteresovanych I'udi, ktorych sme oslovili a pytali sa na nazor.

Praca na dokumentacii, priprava na odovzdavanie verzie 1.5

Ked'Ze poziadavky ateda aj od nich odvijajuci sa navrh sa neustidle menia, priebezna aktualizacia
niektorych Casti dokumentacie neméa zmysel. Najmé z tohto dovodu bola velka pozornost’ v ramci tohto
Sprintu zamerana na pisanie dokumentacie.

Graficky navrh kategorii achievementov

Bolo potrebné vytvorit” set ikon reprezentujdcich jednotlivé kategdrie achievmentov. Rovnako tak bola
vytvorend obrazovka s tymito kategériami, ktord bude neskor pouzitd na zobrazovanie hracovych
achievementov.

Vytvorenie rozhrania na zobrazovenie achievementov v mobilnej aplikacii
Zobrazovanie uspechov hraca je potrebné aj v mobilnej aplikacii, kde sme sa rozhodli vytvorit
obrazovku ,,sien slavy* (hall of fame), kde budu zobrazené hracove ziskané achievementy.

Oprava chyb a vylepsovanie oboch aplikacii

V rdmci pripravy na prezentaciu na konferencii IIT.SRC neustale prebieha testovanie, opravovanie chyb
a vylepSovanie oboch aplikacii. Taktiez prebiechalo testovanie demo ukazky, ktort budeme na
konferencii prezentovat'.
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Zasadnou zmenou, ktoré znacne ovplyvnilo dal§iu pracu timu bolo dolezité rozhodnutie, Ze sa tim
zameria najma na prezentaciu v ramci sut'aze TPCup.

Vylepsovanie oboch aplikacii
V ramci prezentacie na konferencii 1IT.SRC sme dostali mnozZstvo pripomienok a réznych napadov,
z ktorych niektoré sme sa rozhodli priamo zapracovat. Prebiehalo doladenie niektorych obrazoviek

v oboch aplikaciach. Taktiez sme opravili inStalaciu mobilnej aplikacie, ktora prebiehala chybne na
niektorych zariadeniach.

Semifinale TPCup

V stvislosti so semifindlovou prezentaciou v ramci sutaze TPCup bola praca rozdelend do troch
hlavnych celkov, a to slajdy samotnej prezentacie, trailer a krdtka akcnd prezentdcia. V ramci tohto
Sprintu praca prebiehala najma formou zbierania napadov, diskusii a spisovania poznamok. Vysledky
tejto prace budu pouzité v d’alSom $printe.
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Ako bolo naznacené v opise predchadzajiceho Sprintu, praca v tomto Sprinte bola zamerana vyhradne
na prezentaciu v ramci sutaze TPCup.

Slajdy semifinalovej prezentacie

Prebiehala priprava slajdov semifindlovej prezentacie, najma obsiahle diskusie k jej obsahu. Vyber
informécii do takejto prezentacii nie je jednoducha Gloha a zapojeni boli vsetci ¢lenovia timu. Sucast'ou
prezentacie bude mnozstvo multimedialneho obsahu, najmé obrazky, videoukazky pouzivania aplikacii
a aj samotny trailer.

Trailer

Najskor bolo potrebné vymysliet’ scenar traileru, ¢o prebiehalo vo viacerych iteraciach. Taktiez boli
natoCené prvotné zabery, ktorych spracovanim a rovnako tak obohatenim o d’alSie zabery sa budeme
venovat’ v najsledujdcich tyzdnoch. Ciel'om traileru je priblizit’ zakladn( podstatu hry a motivovat’ tych,
ktori si ho pozru, k hraniu nasej hry.

Kratka akéna prezentacia

V rdmci finéle sutaze TPCup budu mat timy aj kratku (90-sekundovu) prezentéciu, ktora je taktiez
potrebné pripravit. Prebiehali diskusie ohl'adom tejto prezentacie a jej findlna podoba momentalne este
nie je jasna.
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A Dokumentacia sluzieb webovej aplikacie

This guide describes standards and example of successful requests of provided REST API used by mobile
devices.

A.1 Standard response format

Standard response will return HTTP 200 status code with following JSON body:
{

"success" : true,
"foo". {
"bar":
b
"baz" : [ 12 12 12 7 ’ ’ ’ ]

}

When user imput is not valid, response will look like
{

"success" : false,
"message" :
r
"errors": {
// optional object containing validation errors in a format 'name of field' : 'Error
description'

}
}

If service fails on internal exception, response should return HTTP 500 error status code with following
JSON body:

{

"success" : true,
"fool'- {
"bar":
bo
"baZ" : [ 14 14 4 4 r r ’ ]

}

When user input is not valid, response will look like
{

"error" : ,
"trace": [
// this should be array of stack trace objects for easier service debugging
]
}

A.2 Users

User registration

Service url : /mobile/users/register Service requires POST request with these post :
e email [required]
e password [required]
o salt [required]
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o first_name [optional]
e last_name [optional]

Successful response:
{

"success" : true

}

User login

Service url : /mobile/users/login Service requires POST request with 2 fields :
e email
e password

Successful response:
{

"success": true,

"user": {
"first name": null,
"last name": null,
"email": ,
"xp": 10,
"rating": O,
"nick": ;
"money": 10,
"is blocked": null,
"is activated": true,
"fraction": O,
"karma": 0

Successful response also sets some Cookies that must be sent with all next requests (they are access tokens
itselves) You can simply test this behaviour by modeling this request in some browser's REST console and
examining whole request and response bodies.

Test whether user is logged in or not

Service url : /mobile/users/loginTest This service expects simple GET request. Response is following
JSON:

{

"success" : true | false

}

Logout

Service url : /mobile/users/logout This service expects simple GET request. Response is following JSON:
{

"success" : true

}

All cookies should be removed also on client as they are no longer valid access tokens.

Remove testing account (for automated unit tests on client's side purposes)

Service url : /mobile/users/dropTestingAccount This service expects simple GET request. Response is
following JSON:
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{

"success" : true,
"message" :
}
A.3 Quests
List quests

Url : /Imobile/quests/list Request method: GET

Standard response should return success : true and array of quests objects.

Structure of quest object you can see in a service Take quest below. Fields of this object will be probably
specified later so not all of them will be returned.

Example response:
{

"success" : true,
"quests" : [ {}, {} , {}]
}
Take quest

Url : /mobile/quests/take
Parameters:
o [POST] id - id of taken quest [required]
e [POST] lat - latitude of users position at the time of taking quest [required]
e [POST] lon - longitude of users position at the time of taking quest [required]
e [POST] timeTaken - SQL DATE TIME format of time (optional)

Standard response should return success : true and quest object itself
{

"success": true,

"quest": |
"id": 2,
"name" : ,
"description": ,
"position":
"reward xp": O,
"reward money": 0,
"required 1vl": 1,
"reward item id": null,
"reward item count": null,
"acceptable radius": 200,
"gallery id" : 5

If you try to take quest that is already taken by this user, or if any other problem with quest taking occurs,
service returns this something similar to this:

{
"success" : false,
"errors" : {
"user id" : [

]
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Finish quest
Url : /mobile/quests/finish
Parameters:
o [POST]id - id of taken quest
e [POST] finishedTime- SQL DATE TIME format of time (optional)

Response is either success: true or error message.

Abandon quest

Url : /mobile/quests/abandon
Parameters:

e [POST] id - id of taken quest

e [POST] abandonedTime- SQL DATE TIME format of time (optional)
Response is either success: true or error message.

List of available user quest statuses

const ACTIVE
const FAILED
const SOLVED
const UNASSIGNED =
const ABANDONED

g w N
Ne Ne Ne Ne N

Service for listing all quests taken by loged in user
Url: /mobile/quests/listMyQuests
{

"success": true,
"quests": [
{
"user id": 2125552468,
"quest id": 2,

"time started": "11:20:23+01",
"time finished": null,
"status": 3,
"original location": " (48.153089,17.073429)",
"time limit": null,
"quest": |
"id": 2,
"name": "test",
"description": "tes
"position": " (48.150413734 7.0604749679565) ",
"reward xp": O,
"reward money": O,
"required 1vl": 1,
"reward item id": null,
"reward item count": null,

"acceptable radius": "1"
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A.4 PositionLog

Log positions

Url : /mobile/positionLog/logUserPosition Request method: POST
Standard response should return success : true.
Service requires POST param gpsLog which contains JSON serialized array of PositionLog objects. Every
PositionLog object contains :
o lat[required]
e lon[required]
o time[required]

Example request :

{
"gpsLog": [ {"lat":41.123,"lon":18.123,"time": bl
}

Example response:
{

"success" : true

}

A.4 Inventory

List inventory items

Url : /mobile/inventory/list Request method: GET
Optional GET param:
o fromDate - SQL date time eg. 2012-11-09 20:40:05. If this param is supplied, only items that were
added after that time will be returned.
Standard response should return success : true and list of inventory item objects

Example response:
{

"success" : true,
"items" : [ {}, {} , {}]

where inventory item object structure is follwing:

{
"user id": 2125552468,
"item id": 24,
"count": 1,
"usage count left": 3,
"is equiped": false,

"time inserted": ’
"itemW: {

"id": 24,

"name" : ’

"bonus attrl type id": null,
"bonus attr2 type id": null,
"bonus attr3 type id": null,
"bonus attrl value": null,
"bonus attr2 value": null,
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"bonus attr3 value": null,
"usage count": -1,
"type": O

A.5 Gallery

Upload photo to gallery

Tim ¢.7: The Cartel

Service url : /mobile/galleries/uploadPhoto Service requires POST request with these post :

e [POST] gallery_id [required]

o [POST] name[optional]

e [POST] description [optional]

e [POST] photo [part with photo data - required]

Successful response:

{
"success" : true,
"photo" : {
"name" : "tata",
"description" : "dad",
"gallery id" : 5,
"uuid" : "79a20320-3408-11e2-8ebe-6£87d0c
"extension" : "jpg",
"id" : "5"
}
}

A-6
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B Pouzivatel'ska prirucka mobilnej aplikacie

Mobilna aplikécia je postavena na platforme Android. OdporGc¢ana verzia systému je ,,Ice Cream
Sandwich* (Android 4.0), minimalna podporovana verzia je ,,Gingerbread” (Android 2.3) — t4 avSak
nemusi obsahovat’ kompletni funkcionalitu dostupni v novSich verziach systému (¢o neovplyviuje
hratel'nost’ hry) a nemusi posobit’ plynulo (z d6vodu paméitovych narokov hry).

Hra je zaloZend na vyuzivani aktudlnej pozicie hraca. Z toho dovodu je na hranie potrebné mat
zariadenie s GPS senzorom a dostupné pripojenie na internet (z dévodu zobrazovania map).

Pozn.: Ako kazda geolokacna aplikdcia, aj Cartel ma vyssiu spotrebu batérie nez standardné aplikdcie.
V pripade, Ze aplikiciu prestanete pouzivat, odporuca sa ju uplne vypnut z dévodu efektivneho
vyuzivania GPS senzoru. DalSie nastavenia senzoru sii opisané v casti B.6.

B.1 Hlavna obrazovka

Hlavna cast’ aplikacie zobrazena na obr. B-1 spoc¢iva v zobrazeni mapy a dostupnych misii. Zoznam
misii (v spodnej casti obrazovky) je mozné schovat’ pomocou t'ahania vyznacenej Casti (tri bodky
Vv hornej ¢asti zoznamu), ktora je vzdy viditelna.

CAVET @ Profile  WcCareer @ Mission 9 Map @ Profile  WCareer @3Camera

Ay Yers
Stary Grunt /// Stary Grunt : 1
a Ves O ‘;“‘J
| D2] | |
® @
s s
w/ré Fakulta informatiky
STUv ve
aru(vfg:{n?gc'?;‘ég t Q Q ’
'%nyMgo@ Riviéra RS . (U] 2
— 4. Quest Title
e o ' '\x
: v 1200 €) 800 Active
7, Desiroy the castle ®
L ‘:‘ % 5000 €) 100000 Soliee Podozriva osoba na C3 45/3
= 4 CH) v/
o IITSRC demo mission
Alchimista
1\ v 5000 €) 100000 Available
L) | ! L) | —!

Obr. B-10 Hlavna obrazovka pri neaktivnej misii (vPavo) a pri aktivnej misii (vpravo)
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Pri neaktivnej misii sa v zozname zobrazuju dostupné a vyriesené misie. Po stlaceni jednej z poloziek
zoznamu sa mapa automaticky nastavi na miesto, kam je potrebné sa dostat’ na zacatie misie. Takéto
miesta su oznacené Ciernym ter¢ikom. HraCova poloha je oznaCovana modrym kruhom. Jednotlivy
zaznam v ramci zoznamu obsahuje nazov misie, jej aktualny stav a odmeny, ktoré hraca cakaju po jej
splneni (hviezda oznacuje body skusenosti, znak dolaru peilazni odmenu vo virtualnej mene, ktoru je
mozné d’alej vyuzit' v rdmci hry.

V pripade, Ze je misia aktivna, zmeni sa zoznam misii na zoznam tuloh v rdmci danej misie, ktoré je
potrebné splnit. Jednotlivé ulohy st na mape vyznacené logom hry — postavou v KlobUku. Splnené
Ulohy so zosivené a oznaéené. Po stlaceni jednotlivych uloh sa (podobne ako pri misiach) mapa nastavi
na cielovi poziciu ulohy. Ak nastane situdcia, kedy je potrebné niektoru z uloh splnit’ skor ako iné, je
toto vyznadené v zozname uloh &ervenou farbou. Ulohy, ktoré zatial' v ramci misie nie st dostupné
(napriklad kvoli nesplnenej predchadzajicej ulohe alebo su uz dokoncené), su zosivené.

B.2 Prihlasovanie

Aby bolo mozné hru hrat’, je potrebné sa do nej prihlasit’. Prihlasenie si je mozné zapamaétat’, avsak pri
prvom prihlaseni sa udaje overuji vo¢i vzdialenému serveru a je potrebné mat’ pripojenie k internetu.
Ako udaje je potrebné zadat registraény email prip. prezyvku a heslo. Obrazovka sa zobrazi aj
Vv pripade, ze sa nepodari overit’ platnost automatického prihlasenia. Prihlasovacia obrazovka je
zobrazena na obr. B-2.

The CARTEL

Obr. B-11 Prihlasovacia obrazovka

B.3 Prijatie misie / Vyzvanacia obrazovka

Kazda misia aj uloha v ramci misie ma nastaveny radius povolenej vzdialenosti, do ktorého staci so
zariadenim vojst’ aby hra povazovala tlohu za splnenu. Ked’ nie je aktivna ziadna misia a hra¢ vojde do
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radiusu prijatia niektorej z misii, vyvola sa vyzvanacia obrazovka s ndzvom misie. Aby sa obrazovka
zobrazila, staci aby aplikacia bezala na pozadi — toto avSak vyzaduje neustdle aktualizacie hracovej
pozicie, ¢o zvysuje spotrebu batérie zariadenia. Mozné nastavenia tykajuce sa aplikacie na pozadi su
opisané v casti B.6 Nastavenia.

Hra¢ moze misiu prijat’ pomocou tla¢idla ,,accept”, pripadne odmietnut’ pomocou tlacidla ,,decline®.
Vyzvanacia obrazovka je zobrazena na Obr. B-12.

Aby sa prediS$lo nahodnému prijatiu/odmietnutiu misie, potvrdenie akcie prebieha ,,posunutim
jedného z tladidiel“ na poziciu druhého tladidla. Na prijatie misie je teda potrebné drzat’ tla¢idlo
»accept a tahat’ ho k pravej strane obrazovky. V tom c¢ase uz tlacidlo ,,decline* viditeIné nie je.
Nutnost’ posunut’ stlacené tla¢idlo naznacuje sivy pas, po ktorom sa ma tlacidlo tahat’. Kratka vibracia
telefonu potvrdi hracovu akciu.

L afranconi
misunderstanding

—

N e # P,
e
- ' AN

Obr. B-12 Vyzvanacia obrazovka

B.4 Pribeh

Po prijati misie je hra¢ automaticky presmerovany na obrazovku s pribehom k danej misii, ktora je
zobrazend na Obr. B-13 (obrazok je ilustra¢ny a nekoresponduje s pribehovou liniou hry). Okrem
pribehu k misii sa plnenim jednotlivych poduloh v rdmci misie aktualizuje aj pribeh k tymto Gloham.
K pribehovej Gasti je mozné sa dostat’ pomocou polozky ,,mission” v hornom menu aplikacie (iba

B-3



B Pouzivatelska prirucka mobilnej aplikacie Tim ¢.7: The Cartel

Vv Case, ked’ je misia aktivna). Historicky cely dosiahnuty pribeh hraca je dostupny na webovej stranke
hry.

Medzi jednotlivymi ¢astami pribehu v ramci misie je mozné presuvat’ sa pomocou tzv. ,,SWipe* gesta.
Poget malych modrych obdiznikov pod pribehom naznaluje pocet obrazoviek s pribehom, medzi
ktorymi sa da prepinat’ a aktudlnu poziciu medzi obrazovkami.

9 Map @ Profile  WcCareer IMission
“

J ;

-‘.-‘
L

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipisicing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna
aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis
nostrud exercitation ullamco laboris nisi
ut aliquip ex ea commodo consequat.

Duis aute irure dolor in reprehenderit in 3
voluptate velit esse cillum dolore eu Z
fugiat nulla pariatur. Excepteur sint L3
occaecat cupidatat non proident. sunt in

Obr. B-13 Pribeh

B.5 Fotenie / Ukoné€enie Ulohy

Ked’ sa hra¢ dostane na poziciu, kde uz je mozné ukonc¢it’ ulohu, zariadenie ho o tejto udalosti notifikuje
(Obr. B-14). Po kliknuti na notifikaciu sa otvori hra, kde pribudne moznost’ fotenia. Hra¢ ma v rdmci
Ulohy zadané, aky objekt ma odfotit’. Na zaklade tohto zadania tento objekt najde, vyberie vhodné
miesto a odfoti.

P 77 Go & @ 13:21

_l 320 SUN, APRIL 14 EE

Task Messenger of bad news.. 13:20
You've reached destination of task Messe..

Obr. B-14 Notifikéacia o dosiahnuti lokéacie

B-4



B Pouzivatelska prirucka mobilnej aplikacie Tim ¢.7: The Cartel

Samotné fotenie je spustené sekundovym drzanim bieleho kruhu uprostred obrazovky zariadenia (Obr.
B-15). Ked’ sa kruh naplni, objekt sa odfoti (fotoaparat sa snazi zaostrit’ objekt automaticky). Ak hrac
nie je spokojny s fotkou, méze ju odstranit’ a pokusit’ sa fotit’ znovu. Po potvrdeni fotografie sa Uloha
povazuje za ukon¢enu. Fotografia je neskor automaticky synchronizovana s hernym serverom.

9 map Wcareer @Imission Icamera

Obr. B-15 Fotenie zadaného objektu

B.6 Nastavenia

Nastavenia aplikacie je mozné vyvolat’ stlacenim ozubeného kolieska v pravom hornom rohu obrazovky
a stlacenim polozky ,, settings “. V rdmci nastaveni aplikécie je mozné:

Nastavit’ pamétanie prihlasenia.

Zapnut/vypnut' pouzitie satelitnych méap — pouzitie satelitnych map je velmi odporucané
vzhl'adom na to, ze niektoré misie budu vyzadovat’ znalosti okolia, v ktorom sa hrac ocitne.

Zapnut/vypnit’ synchronizaciu vaésieho objemu dat (vytvorené fotografie, obrazky k misiam)
iba cez wi-fi pripojenie.

Povolit’ aplikécii kontrolovat’ poziciu hraca na pozadi a vyvolat’ akcie hry aj bez hraCovej
interakcie (napr. kontrolovat’ navstivené lokacie, dostupnost’ misii a pod.). V pripade, Ze je tato
moznost’ vypnuta, hra¢ musi mat’ na vykonanie spomenutych akcii aplikaciu zapnutt a aktivnu.

Nastavit' frekvenciu zistovania hracovej pozicie. Cim vyssia frekvencia zistovania, tym hra
reaguje promptnejSie, avSak zvySena je aj spotreba batérie. Mozné je vybrat’ si z viacerych
pontknutych ¢asovych rozsahov.

Vsetky nastavenia su ukladané automaticky.
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B.7 Kariéra

V ramci hry hra¢ spiflanim misii ziskava body skiisenosti (,,xp ), za ktoré moze byt’ povySovany. Strom
urovni je dostupny po stlaceni tlacidla ,, carrer aje zobrazeny na . Hra rozozndva niekolko typov
pozicii. Kazda z tychto pozicii dava hracovi rozne moznosti, ktoré st detailne opisané po stlaceni na
konkrétnu postavi¢ku v strome — zobrazené na Obr. B-16. Po zobrazeni konkrétnej hodnosti je mozné sa
medzi jednotlivymi hodnost’ami znovu presuvat’ pomocou ,, swipe *“ gesta.

9 map W career © mission eee X Sseeew X
Level 3: Caporegime Level 6: The Godfather (Capo di
i o . ) Tutti Capi)
Soldiers with higher ambitions (and with
blessing of underboss or boss) canrun ~  Boss of all bosses. Man of respect on
their own rackets and give orders to the most honorable position in the 1
lower ranks. 4 family. b
i Special authority: AN * Special authority: W

i Creates new racket and handle job offers  : As all in-family business is handled by ,
. for his group. Y i Consigliere and CaporegimixDon handleg,
¢ ¢ inter-family communication and controlsiy
i+ the business.

Obr. B-16 Kariéra a hodnosti (vPavo — kariérny strom, stred — opis hodnosti ,,Caporegime*, vpravo — opis
hodnosti ,,Capo di Tutti Capi*)

B.8 Informacné menu

V hornej Casti aplikacie je dostupné informa¢né menu (Obr. B-17), ktoré pozostava z niekol’kych
komponentov:

e Logo hry. Po kliknuti na logo sa zobrazia informéacie o aplikacii (licencia, verzia a pod.)

e Informacny blok. V informacnom bloku sa striedaji informacie aktualne potrebné pre hraca. Pri
neaktivnej misii su tam atributy hraca ako jeho meno, ziskané sktsenosti, mnozstvo penazi
apod. Pocas aktivnej misie sa v bloku zobrazuje vzdialenost’ k ciel'u najblizSej ulohy aj s jej
nazvom.

Po stlaceni tohto bloku (kedykol'vek) sa otvori profil hraca.

e Nastavenia (ozubené koliesko). Po stlaceni nastaveni sa zobrazi menu, ktoré pontka hracovi
moznost’ odhlésit’ sa alebo otvorit’ obrazovku s nastaveniami.

e Menu zobrazujuce najdolezitejSie Casti hry. Pocet poloziek v menu sa meni v zavislosti od stavu
misie. V pripade neaktivnej misie je zobrazena iba mapa a kariéra. V pripade aktivnej misie sa
pridava polozka s pribehom a v pripade, Ze je hra¢ v dosahu ukon¢enia tlohy v rdmci misie,
zobrazi sa odkaz na fotoaparat, aby mohol hra¢ odfotit’ miesto, kam priSiel.
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Messenger of bad news: 12... Q

? map W career 3 mission

Obr. B-17 Informa¢éné menu

B.9 Profil hraca

Profil zobrazuje informacie 0 postupe hraca (jeho achievementy, virtudlnu menu, ziskané skusenosti). Je
dostupny po kliknuti na informa¢ny blok, ktory sa nachadza nad menu aplikacie. Po jeho otvoreni je
dostupnych niekol’ko obrazoviek v ramci ,,miestnosti*, medzi ktorymi je mozné prepinat’ sa pomocou
., swipe‘ gesta. Ilustraény nahlad obrazoviek je zobrazeny na Obr. B-18. Jednotlivé polozky v rdmci
obrazovky mozu byt interaktivne, stac¢i ich stlacit’.

Experience

Obr. B-18 Obrazovky profilu hraca

B.10 Navsteva lokacii

Hra¢ moze okrem plnenia misii spoznavat’ okolie aj inym sposobom. V hre su pridané lokéacie, ktoré
ked hra¢ navstivi, dostane za ne odmenu vo forme virtudlnej meny, pripadne virtudlnych odznakov.
Jednotlivé typy lokacii je moZné ndjst’ na webovej stranke hry.

Tieto lokéacie nie su Standardne zobrazované na mape az do momentu, kym ich hra¢ nenavstivi.
Specialnym typom lokécii su obchody, kde si hra¢ moze nakipit’ polozky potrebné na splnenie misii
pripadne ako pomdcky pri rieSeni misii.

Za navstivenie réznych lokacii rovnakej kategorie dostdva hra¢ odmenu vo forme odznaku
(achievement). Tieto odznaky sa mu zobrazuja v profile a taktiez verejne ostatnym hra¢om na webovej
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stranke hry. Rovnako ako misie a ich Ulohy, aj lokdcie maju nastaveny povoleny radius vzdialenosti,
kedy sa povazuje lokécia za navstivenu. Niektoré lokacie teda staci navstivit' vzdialene (prejst’ okolo
nich na ulici), niektoré je potrebné navstivit’ celkom presne (podl'a moznosti GPS).

B.11 Uréovanie umiestnenia objektov

Jednou z moznosti ako okrem splnenia misii ziskat' virtudlnu menu je kontrola fotiek od ostatnych
hra¢ov (Obr. B-19). Ulohou hraéa je priblizne uréit, kde sa objekt, ktory mu zobrazime na fotke,
nachadza — pozicia sa urCuje priamo na mape, je preto nutna znalost’ blizkeho okolia zobrazeného
objektu. Cim viac fotiek hrag ohodnoti, tym vi&sia je odmena. Hodnotenie je dostupné z hlavného menu
a aj z profilu hraca (Obr. B-18 vpravo stla¢enim dokumentov na stole).

Hra hracovi ponukne ndhodnu fotku od inych hracov. V pripade, Ze hra¢ objekt na fotke nepozna, moze
hodnotenie preskocit — Vv pripade velkého pocétu zlych hodnoteni nebude hra¢ za hodnotenie
odmenovany, preto neodporicame ,,tipovanie®.

W career PhotoEVAL

W career PhotoEVAL

TyrSovo nabrezie

Viedenska cest

[P Y e

1

After select: I Confirm Cancel ‘i

L:"Eva(daie photo Next phofo 3

Obr. B-19 Ur¢ovanie umiestnenia
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C Pouzivatel'ska prirucka webovej aplikacie

Webova Cast’ hry je kompletne napisana technolégiami HTML, CSS a Javascript a preto je ju mozné
spustit’ v prehliadatoch, ktoré spiiiaji webové Standardy. Tato ast’ méa dve zékladné vyuzitia. Prvou
znich je doplnok k mobilnej aplikacii. V nej si mézu hraci pozerat' jednotlivé Statistiky, prezerat’
dosiahnuté uspechy, zobrazit objekty v trhoviskdch a podobne. Dal$ou oblastou je administraéné
rozhranie pre samotnych spravcov hry. Pomocou neho je mozné pridavat’ vsetky typy komponentov do
hry a tak spravovat’ obsah hry.

C.1 Uvodna obrazovka

Pri prichode na webovu stranku hry sa automaticky zobrazi Gvodna stranka. V jej strede sa postupne
striedaju texty, ktoré ozrejmuji hraCovi zamer hry ako aj objasnuju zaklady pribehu. Ked sa hrac¢
rozhodne vstupit’ do hry, moze tak ucinit’ dvoma réznymi sposobmi. Prvym z nich je kliknutie na odkaz
PLAY NOW, ktory je umiestneny v strede obrazovky. DalSou moznostou je kliknutie do pravého
horného rohu, kde sa nachadzaji odkazy na prihlasenie hraca do hry ako aj registraciu hrac¢a do hry
Vv pripade, ze nema konto.

Obr. C-1 Uvodna obrazovka

C.2 Hlavna obrazovka

Po tuspesnom prihldseni do hry sa hraovi zobrazi jeho uvodna obrazovka. Navigacné prvky su
umiestnené v hornej Casti obrazovky. V pravom hornom rohu méze hra¢ vidiet' (zI'ava doprava) jeho
aktualnu hodnost’ v ramci klanu, jeho uroven v ramci hry, jeho skusenosti nadobudnuté plnenim
pribehovych ¢i nepribehovych misii. Zaroven sa v tejto Casti obrazovky nachadza aj tlacidlo na
odhlasenie z hry. Centralna Cast’ obrazovky vykresluje vzdy obsah daného elementu. Na uvodnej
obrazovke je vidiet hodnotenie najlepSich hra¢ov v hre. Na opac¢nej strane sa zobrazuju naposledy
splnené misie jednotlivych hracov.
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br. C— Domovska obrazovka prihlaseného pouzivatel’a

C.3 World map — mapa herného sveta

V navigacnej cCasti sa nachadza odkaz na World map (druhy zlava). Po kliknuti na tento odkaz sa
zobrazi mapa celého herného sveta. Hra¢ ma moznost’ si na tejto mape najst’ aktivne misie, ktoré moze
splnit’ Praca s mapou ma Standardné ovladanie zndme hlavne s Google Maps. Jednoduchym drzanim
lavého tlacidla na mysi a pohybmi do stran sa hra¢ moze pohybovat’ po hernom svete. Tocenim kolecka
na mysi vie docielit’ priblizenie alebo oddialenie mapy. Priblizovanie je mozné dosiahnut’ aj kliknutim
na znamienka +/- na vertikalnom bielom prazku zobrazenom na lavej Casti obrazovky. Kliknutim na
oznacené miesto (oznatené miesto ma tvar pripinacika) sa hracovi zobrazi detail o misii na danom
mieste. Detail misie je reprezentovany pokréenym bielym papierom na ktorom st informécie nazve
misie, zakladnom popise misie a 0 odmenach (peniaznych aj sktsenosti). Detail misie je mozné zatvorit’
kliknutim na krizik v pravom hornom rohu detailu misie.

World map

»\xﬁ
BAFPEENETEN

Cooparate with Paul. Can ot tell you more. You will find out

\s‘mkb;'sooon>+1mzu

Obr. C-3 Mapa erného sveta
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C.4 Profil hraca

Po kliknuti na odkaz “Profil” v navigacnej Casti stranky (treti odkaz zlava), sa hracovi zobrazi jeho
osobny profil. V tejto Casti si hra¢ moze prezerat’ jeho osobné udaje, ktoré si zadal pri registracii do hry.
Zarovenn ma moznost’ si nahrat’ jeho hernu fotku tzv. avatara. Pri blizSom pohlade na profil hraca je
viditeI'né, Ze pozostava z niekol’kych samostatnych tabov/zloziek. Po kliknuti na zlozku Missions, hrac¢
uvidi vSetky misie ktoré splnil resp. tie, ktoré aktudlne vykonava. Posledna zalozka obsahuje osobné
Statistiky hraca.

My profile

Profile

Personal information

Obr. C-4 Osobny profil hraca

C.5 Mgj inventar

Hra¢ ma moznost’ vo webovom rozhrani sledovat’ aj stav svojho inventara. Pomocou odkazu My
Inventory v navigacnej Casti stranky (Stvrty odkaz zl'ava) sa hracovi zobrazia vsetky objekty z jeho
inventara. Pri jednotlivych poloZzkach je mozny aj ndhl'ad nad danym objektom, ktory zobrazi jeho
detail.

Inventory

]

Obr. C-5 Inventar hraca

C-3



C Pouzivatelska prirucka webovej aplikacie Tim ¢.7: The Cartel

C.6 Spomienky z misii

Doplnkovou funkciou, ktorda méa v hracovi naviest’ atmosféru minulych misii je sekcia My Memories, do
ktorej sa hrac méze dostat’ kliknutim na odkaz My Memories v navigacnej Casti obrazovky. Tato Cast’
zobrazuje fotografie, ktoré hrac¢ zhotovil pri plneni misii. Po kliknuti na akukol'vek fotografiu sa zobrazi
vyskakovacie okno, ktoré¢ zobrazuje fotografiu vo va¢Som formate.

My memories

Upload photos

Obr. C-6 Spomienky hraca

Detail takejto fotografie je mozné vypnut’ dvomi spdsobmi. Prvy z nich je kliknutim na krizik v pravom
hornom rohu. Druhym spdsobom je kliknutie na klavesu ESC.

Obr. C-7 Detail fotografie
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C.7 Rodina

V pripade, ze hra¢ je ¢lenom hernej rodiny, je mu umoznena vidiet' tzv. kancelariu rodiny. Na tato
obrazovku sa hra¢ moze dostat’ kliknutim na odkaz The Family v naviga¢nej Casti obrazovky. Této Cast’
pozostava zo 4 aktivnych elementov. Prvym z nich je zoznam fotografii najdélezitejSich ¢lenov rodiny.
Po kliknuti na akukol'vek fotografiu sa zobrazi vyskakovacie okno, v ktorom sa zobrazi tabulka
vietkych ¢lenov daného klanu aj so zakladnymi $tatistikami o danom hracovi. Dal§im aktivnym prvkom
je zviazana zena v l'avom dolnom rohu obrazovky. Po kliknuti na dani zenu sa zobrazi tabulka
vSetkych hernych rodin. Tabul'’ka obsahuje Statistiku o kazdej rodine a to konkrétne sumu skdsenosti
vSetkych ¢lenov rodiny. Nasledujucim aktivnym prvkom je st6l umiestneni v centralnej ¢asti obrazovky.
Po kliknuti na tento st6l je mozné vidiet' posledné ulohy vykonané akymkol'vek ¢lenom danej rodiny.
Poslednym aktivnym prvkom je obrazok otvoreného trezoru. Po kliknuti na dany trezor je mozné vidiet
osobné financie kazdej rodiny. Samotné vyskakovacie okno je mozné zavriet dvoma sposobmi. Prvym
zZ nich je kliknutie na Cast’ obrazovky, kde sa dané vyskakovacie okno nenachadza. Druhou moznost'ou
je stlacenie klavesy ESC.

| Obr. C-8 Zéakladné zobrazenie rodiny

C.8 Dosiahnuté uspechy

Hréa obsahuje aj mod objavovania alebo plnenia nepribehovych misii. V Casti Achievements je mozné
sledovat’ vsetky vyzvy pre hraca v oblasti objavovania novych uzemi. Po kliknuti na typ lokality,
v ktorej je mozné dany uspech dosiahnut, sa hraovi zobrazia mozné ocenenia za splnenie danej

doplnkovej ulohy.
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Achievements

r Explore world around you

CASTLES

Ll

1

siahnuté uspechy v nepribehovej Casti hry

www.sector.sk il

T 3
Obr. C-9 Do

C.9 Trhovisko

Hra¢ ma moznost’ obchodovat’ s nadobudnutymi peniazmi na trhoviskach, ktoré st rozmiestnené v
hernom svete. Obrazovka Marketplace obsahuje zakladny prehl'ad v podobe tabul’ky o vsetkych typoch
objektov v jednotlivych trhoviskach. Ako si moézeme v§imnut, aj tito obrazovka obsahuje dve zdkladné
zalozky. Prvéa zédlozka obsahuje uz spominany prehl'ad o objektoch v jednotlivych trhoviskdch. Druha
zalozka obsahuje historiu transakceii, ktoré hra¢ vykonal v akomkol'vek trhovisku. Tabul'ka zobrazena v
prvej zalozke obsahuje d’alSie odkazy na samotny detail ponukaného objektu. V pripade kliknutia na
odkaz na trhovisko (v druhom stipci tabul’ky) uvidime zobrazenie detailu trhu(vid’ obr. C-11). V pripade
kliknutia na odkaz na samotného objektu, o ktory mame zaujem sa zobrazi taktiez detail trhu no sucasne
S0 zobrazenim samotného objektu vo forme vyskakovacieho okna (vid’ obr. C-12).

Marketplace

Marketplace

Items in marketplaces

Items in Marketplaces

014 town Tesco Al Capone cloak

BA Avion Al Capone cloak 1000

Narco swamp Al Capone cloak 1000 Unlimited
4 01d town Tesco Boss belt 1000 5

BA Avion Boss belt
6 Narco swamp Boss belt 1000 5

Old town Tesco Diamond ring 1000 Unlimited
8 BA Avion Diamond ring 1000 Unlimited
9 Narco swamp Diamond ring 1000 Ui
10 0ld town Tesco Flash light 1000 Unlimited

BA Avion Flash light 1000 Unlimited
12 Narco swamp Flash light 1000 Unlimited

01d town Tesco Boss hat 1000 Unlimited
14 BA Avion Boss hat 1000 Unlimited
15 Narco swamp Boss hat 1000 Unlimited

Obr. C-10 Tabulka vSetkych objektov a vykonanych transakcii na trhoviskach
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Obrazok 11 zobrazuje samotny detail daného trhoviska. Tato ¢ast’ obsahuje 4 aktivne Casti. Prvou z nich
je zobrazenie hernej mapy, kde je vyznacena samotna pozicia obchodu. Hra¢ sa v nej moze navigovat’
rovnakym spdsobom ako na mape popisanej v ¢asti World Map. Dalsim aktivnym prvkom je stolik
umiestneny Vv centralnej Casti miestnosti. Po kliknuti na dany prvok sa zobrazi vyskakovacie okno
s tabul’kou, kde sa nachadzaju vSetky objekty, ktoré su v danom obchode na predaj. Nasledujucim
aktivnym prvkom je skrina, ktora obsahuje knihy. Po kliknuti na tento obrazok sa zobrazi vyskakovacie
okno, v ktorom su zobrazené $tatistiky pre dany obchod ako napriklad najlacnejsi objekt, najdrahsi
objekt a podobne. Poslednym aktivnym prvkom je oblek zaveseny v pravej Casti obrazovky. Ten
zobrazuje zoznam uloh, ktoré si hra¢ moze zobrat’. Vyskakovacie okno sa zatvara rovnakym spdsob aky
bol popisany v ¢asti Rodina tj. stla¢enim klavesy ESC alebo kliknutim na neaktivnu ¢ast’ obrazovky.

Obr. C-11 Detaﬁl trhoviska
Na obrdzku C-11 je vidiet vzhlad vyskakovaciecho okna, kde je obrazok na ktory pouzivatel’ klikol

zvyrazneny a ostatné prvky sl naopak potlacené. V centralnej Casti sa zobrazi spominané vyskakovacie
okno.
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Obr. C-12 Trhovisko s detailom na konkrétny objekt

C.10 Hodnosti v rodinach

Obrazovka o hodnostiach v rodine slizi na oboznamenie hraca s moznostami jednotlivych ¢lenov
rodiny. Po kliknuti na aktkol'vek siluetu osoby na obrazku sa zobrazi popis o danej hodnosti v rodine.
Hrac tak dostane informéaciu, akym d’alSim sposobom sa jeho postava méze dalej v hre vyvijat.

Obr. C-13 Zobrazenie hodnosti v rodinach
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C.11 Administratorska cast’

Tato Cast’ pouzivatel'skej prirucky sa venuje administratorskému rozhraniu pre spravcov samotnej hry.
Toto rozhranie je z velkej Casti Sablonovité aby sa v fiom spravca l'ahko navigoval. Z toho dévodu
popiSeme zopar zakladnych obrazoviek na ktorych si ukdZeme spOsoby préce s administratorskou
castou. Pre ostatné prvky platia principy analogicky.

C.12 Uvodna obrazovka

Administrator hry méze kedykol'vek prechadzat’ medzi rozhranim pre hraca a rozhranim pre samotné¢ho
administratora. Mo6ze tak ucit’ kliknutim na odkaz v pravom hornom rohu. Na prepnutie
Z administratorského modu zobrazenia na pouzivatel'sky musi kliknat na odkaz [user mode].
Analogicky moze administrator prejst’ spat’ do administratorského rozhrania kliknutim na odkaz na
rovnako mieste ako pri predchédzajucej akcii ([admin mode]).

Samotné administratorské rozhranie sa vyznacuje tym, ze poskytuje odliSné prvky na navigacnej Casti
obrazovky. Kliknutim na jednotlivé odkazy vyvoléd akciu, ktora ho presmeruje na Zelant stranku na
ktorej mdze upravovat’ obsah pre zvolenu polozku.

Locations

Obr. C-14 Uvodna obrazovka prihlaseného administratora

C.13 Manazment pouzivatelov

ManaZment pouzivatel'ov patri medzi zdkladné administracné rozhrania kazdej hry. Na tejto obrazovke
si taktiez vieme ukéazat' rozne prvky, ktoré sa budu opakovat aj na ostatnych Castiach rozhrania.
Ustrednou entitou obrazovky je tabulka. Na spodnej &asti obrazovky pod tabulkou sa nachadza
navigator, pomocou ktorého si vieme jednotlivych pouZzivatelov postupne strankovat. Odkaz na
samotny detail pouZivatela sa nachadza v tabulke v stipci “nick”. Po kliknuti na tento odkaz je
pouzivatel’ automaticky presmerovany na detail zvoleného pouzivatela. Dolezitym stipcom je tzv. RUD
stipec. Ten obsahuje zakladné operacie nad danym riadkom/zaznamom tabulky (pozriet’ detail, upravit
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detail, vymazat’ zdznam). V tabulke je tento stipec situovany v pravej ¢asti tabul’ky, konkrétne druhy
stipec zprava. Jednotlivé akcie st ikonizované a ich poradie zl'ava doprava je prezriet’ detail, upravit,
vymazat'. Posledny stipec tabul’ky obsahuje $pecifickt funkcionalitu pre administratora. Ten sa moZe
prihlasit’ ako ktorykol'vek pouzivatel’ a tak moze testovat’ samotné pouzivatel'ské rozhranie v presne tej
istej podobe ako ho vidi samotny hrac.

Loged in: [A] admin55

Manage Users

You may optionally enter a comparison operator (<. ) at the beginning of each of your search values to specify how the comparison should be done.

Displaying 1-10 of 38 results

First Name Last Activity Time

gamemaster gm@gm sk

1141869578 TonyGreen testiS@testsk Urzo

1918782863 El Camino test@test.sk Fred Cussac
Geronimo test2@test.sk Gerrard Pietnic
K48 test3@test.sk Anthony Hooligan
Dietrig testd@test sk K Yong
Koolman testi@test.sk i Patkins
Franco testb@test.sk Kelsey
admin33 admin@admin sk

1142667506 Tommy test7@test.sk Gaetano

Go to page

Obr. C-15 Manazment pouZzivatel'ov

C.14 Manazment misii

Manazment misii poskytuje administratorovi moznost’ kompletne spravovat’ tito stranku hry. Samotné
navigovanie v tabulke je identické s manazmentom pouzivatelov popisanym v predchadzajiacich
kapitolach. Ddlezitym novym prvkom je pridanie “Action buttons”. Tie sa nachadzaju v lavej hornej
Casti obrazovky priamo pod navigatnou castou stranky. Po kliknuti na niektory z elementov je
pouzivatel’ automaticky presmerovany na zelantu administra¢nu stranku.
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List Missions Create new mission

Manage Missions

You may optionally enter a comparison operator (<,

ITSRC demo mission

President

) at the beginning of each of your search values to specify how the comparison should be done.

Description

Make a deal with strict teacher

Cooperate with Paul. Can not tell you more. You will find out

Payday
A new pleasure

Destroy the castle

Go to some bars and take a rent for their protection.
Make a casting on Giancarlos new assistant.

Use the given explosives to destroy the Bratislava Castle

Obr. C-16 Manazment misii

Tim ¢.7: The Cartel

Loged in [A] adminS55

Reward Money

Specifickym spdsobom je mozné vytvarat’ misie. Hra¢ musi postupne vyplnit' formular zobrazeny na
obrazku C-17. Hviezdi¢ka pri niektorych kolonkach znamena, Ze dany atribit je vyzadovany a bez neho
nie je mozne vytvorit’ misiu. Okrem Standardnych HTML elementov sa vo formulari nachadza mapa, na

ktorej su vyznacené jednotlivé body. Tie reprezentuji pociato¢nti poziciu hraca, na ktorej si vie dant

misiu prevziat’.

Poslednym elementom je tla¢idlo CREATE TASK, ktoré vyvola vyskakovacie okno, v ktorom je
zobrazeny vytvorenie ulohy pre dant misiu. Vytvorenie misie potvrdime kliknutim na tla¢idlo CREATE

V spodnej Casti obrazovky.
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Obr. C-17 Tvorba misii
Po kliknuti na tla¢idlo CREATE TASK sa zobrazi vyskakovacie okno zobrazené na obrazku C-18.

Vyplnenim formuldra sa dana uloha pridd do zoznamu uloh, ktoré je nutné splnit’ pre uspeSne
dokoncenie misie.
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Obr. 18 Tvorba Uloh

Vsetky dalsie prvky v celom administratnom rozhrani sa vytvaraju resp. upravuji identickym
spdsobom ako v prechadzajucich odstavcoch a kapitolach.

C-13



