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0 Uvod

0.1  Prehfad dokumentu
Dokument je rozdeleny na Z@sti.

Kapitola 0 — Uvod predstavuje Gvod ditania dokumentu. Obsahuje pratl dokumentu,
slovnik pojmov a skratiek a zoznam tabuliek a okoaz Mala by by prvou kapitolou, ktoru si
Citatel’ pretita.

Kapitola 1 — Ponuka je nasa ponuka odovzdana fiatka semestra v ramci uchadzania sa
o danu tému. Jej gag’ou je aj predstavenidenov timu a spokny rozvrh pre zimny semester.

Kapitola 2 — Clenovia timu opisuje rolyélenov timu — kratkodobé aj dlhodobé
a v preliadnej tabike predstavuje autorov jednotlivych kapitol dokundere.

Kapitola 3 — Plan projektu obsahuje nas plan nangisemester, ktorého sme sa drzali,
a na@rtava predbezny plan na letny semester.

Kapitola 4 — ManazZzment verzii, konfiguracii a zmiemde doplneny v lethom semestri,
ked'Ze doteraz sme sa zaoberali len analyzou a navrhom.

Kapitola 5 - Standard pisania zdrojového kédu obgalzékladné pravidla pri pisani
zdrojového kodu.

Kapitola 6 - Pouzité nastroje a technoldgie opisuogestroje, ktoré sme pouzili pri
manazovani a vytvarani projektu.

Kapitola 7 - Zapisy zo stretnutia obsahuje vSetiépigy, ktoré vznikli pri timovych
stretnutiach v softvérovom Studiu a ich Sablonu.

Kapitola 8 — Posudky obsahuje posudky nasho timuayhparojekt a posudok iného timu na
néas.

Kapitola 9 - Preberacie protokoly obsahuje protgkditoré potvrdzuju prevzatie nasej
vyslednej dokumentacie analyzy a navrhu v zimnomesdri vedicou timu a posudzouaieym
timom.

0.2  Zoznam pouZitych skratiek

Zoznam pouzitych skratiek sa nachadza vitkéd. 1.

Tab. 1. Pouzité skratky.

Skratka | Vyznam

DTP Desktop Publishing
GOF Gang Of Four

IP Internet Protocol
TTA Top Talent Award
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TAB
TAB
TAB
TAB
TAB
TAB

Skratka | Vyznam

GPS Global

Positioning System

OpenGL Open Graphics Library

VR Virtual Reality

0.3 Zoznam tabuliek a obrazkov
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1 Ponuka

1.1 Uvod

Tento dokument slizi ako ponuka na tému KandidahajeepSi multimedidlny produkt
roku 2008 ponukanej na predmete Tvorba softvérow$istému v time. Prva kapitola sa snazi
zdévodni’ vyber spominanej témy a zardveoradenied’alSich tém usporiadanych pgad
preferencii. Obsahuje aj konkrétne znenie zadabiaiha kapitola sa zaoberd navrhom
konkrétneho softvérového systému ako mozného ri@Saadanej témy. Obsahuje nielen opis
navrhovaného systému fduaiska obsahu, ale aj zakladnu technicku Specifikd¢ kapitole je
mozné najs aj hardvérové a softvérové poziadavky projektuaeower predbezny plan jeho
vypracovania ptas zimného a letného semestra 2007/2008. Tretitokapga zaobera zloZzenim
timu. Spomenuté su schopnosti a vedomosti kazdéna, préom vyzdvihnuté su tie, ktorymi
by mal prispi€ k UspeSnej realizacii navrhovaného zameru. Pritdisahuje spotmy rozvrh
timu a zarové navrh na terminy stretnuti.

1.2 Téma a motivacia

Tato kapitola sa zaobera vyberom konkrétnej ténaytipnovy projekt realizovany v ramci
inzinierskeho StudiaCitatelovi by mala objastiinaSe dévody pre vyber konkrétnej témy ako
i zoradenie zvysnych tém.

1.2.1 Vyber témy

Pri vybere z ponuknutych tém sme sa zamerali viprvade na zaujimavostémy
a nasledne na zlozZitbgealizacie. Pri niektorych témach iSlo o nadviagama uz existujuci
systém alebo jeh®ag’, iné naopak vyZadovali navrhnutie a realizaciuvawsbvého systému od
uplnych zakladov. Na zaklade timovej dohody smeoghodli pre nasledovné usporiadanie tém
pod’a preferencii ich pridelenia:

1. Kandidat na najlepsi multimedialny produkt roku 200
Oznamovanie poziarov dobrafrym hastom
Informainy systém pre komunikaciu s absolventmi
Tvorba rozvrhov

o bk~ Wb

Baza znalosti a zénosti Studentov
6. Tvorba testov s vyuzitim LaTeXu

Samotnému zoradeniu predchadzalo preStudovanikyedetponukanych tém, daka
ktorému sme si mohli obraz o kazdej zakladny obnrdasledoval vyber najlepSich tém
preferovanych jednotlivymilenmi timu a ich dékladné preStudovania. Na zawéo bytvorené
poradie Siestych najpreferovanejSich tém, ajl’ kezdiely medzi viacerymi témami na
poslednych miestach boli len minimalne.

1-1
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1.2.2 Zadanie vybranej témy

Kazdy rok prebieha medzinarodn&'al The EUROPRIX Top Talent Award (TTA). Je to
siaz multimedialnych produktov, ktoré vytvorili mlatlidia, su ni¢im nové, neobyajné. Ide
skratka o to, vytvotinieto, ¢o tu eSte nebolo a dokaze to uchiati

Ciel'om projektu je navrhrtia vytvort’ produkt, ktory by bol dostatae dobry na to, aby
sa uchadzal o nominaciu alebo dokonca o vyhru fa&8UTTAO08. ESte pred navrhom je
nevyhnutné sprawvisi obraz o tom, aké produkty sa tejta’ate zdastiovali po minulé roky,
vybra kategoriu, v ktorej mame Sancu upldtsa,ci uz preto, Ze v time j&lovek, ktory ovlada
nové technoldgie alebo preto, Ze dana kategére dlabo zastlpena.

Fantazii sa medze nekladu, programowezete Womkd'vek, podstatné je, aby to
» uchvétilo - bolo ni&im nove,
» dobre fungovalo,
» dobre vyzeralo (preto v time musitlgj clovek, ktory ma cit pre dizajn),
« malo aj pine funkni ANGLICKU verziu!

Tim pod vedenim Mgr. Kovarovej sa bude motivbviym, Ze v poslednej dobe
prichadzaju do médy programy, ktoré aj telesneipostym umo#uju pracovd s p&itatom, ¢i
sa hanom nigo Wit. Skuste svoje napady orientéugimto smerom, nie je to vSak nevyhnutné.

Tim pod vedenim Mgr. Zemana@eave] sa bude sustreédiv ramci stiaze TTA08 na
kategoriu interaktivna @étacova grafika. TakZze téma je zamerana na vizualnuukakaciu.
VyZzaduje sa:

aby (tastnici svoje technické myslienkové procesy prétdweivizualneho jazyka

aby (astnici tohto projektu neustupovali zo svojich pozia nesnaZzili sa by
grafickymi dizajnérmi

aby boli schopni Fada’ rézne substiticie, analégie medzi konStruktivnymi
myslienkovymi postupmi a vizualnymi prezentaciami

aby sa vytvoril produkt ako celok plynulo funguj@koncepne zladeny s grafickym
pouzivatéskym rozhranim

Viac sa o stazi daitate na: http://www.toptalent.europrix.org/ttaQ7/
Viac o minulor@nych projektoch rovnakého zamerania najdete na6/888m12 a 2005/team07
Priklad pretavenia technického myslienkového proas vizualneho jazyka mézete vitliea:
Matematické umenie M. C. Eschera.

1.2.3 Motivacia

Téma Kandidat na najlepsi multimedialny produktur@008 zaujala cely nas tim hihed
z&iatku, lebo predstavovala mozmosytvorit’ zaujimavy multimedialny softvérovy systém
a predsta¥i ho aj na eurdpskej darovni. NasSim lden ako buducich inzinierov je prave
vytvaranie takychto systémov r6zneho zamerani&opri s&®az Europrix TTA ponechéva
dostatok priestoru pre vyber konkrétneho zamernartgektu.

1-2
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K celkovej predstave o podstate tejto témy pomobpl@Studovanie minulotmych
projektov nielen Studentov naSej fakulty, ktoréssdaze zdastnili ¢i dokonca boli Uspesné
a ziskali znamku kvality. Z kategérie Mobile Corterzaujali programy ako RealReplay
umozujlci pouzivatéom pretekd sa prostrednictvom GPS v realnom prostré&idiprojekt
CabBoots, ktory predstavuje topanky ovglyjice polozenie nohy na zem pri chod&im
eliminuju potrebucloveka vidi@® kam stdpa. VBmi zaujimavym bol aj projekt z kategérie
Interactive Computer Graphics Robotic Dancer, ksaysnazi vyzdvihnimnoZzstvo informacii
ukrytych v hudbe prostrednictvom 3D robotov tancigid na zvolend hudbu. Preskimanim
predoslych projektov sme pochopili, Ze zakladnynedpokladom na Uspech wtsidi je
vymyslie® avytvort nieco nové, vyuai najnovSie poznatky a technoldgie, preto
neodmysliténou s@ag’ou zvolenej témy je miavyborny napad na projekt. Aj projekty v tej istej
kategorii boli v&Sinou Uplne iné spajalo ich len zameranie natwtechnoldgiu,éo potvrdilo
nasu prvotnd domnienku, Ze neexistuju hranice olzojéde nas v invemosti.

Po prehodnoteni aktuélnych technoldgii a potrieluzpamtédov, kedZze prave ti su
z kometného Hadiska najdblezitejSi, a tiez zvazeni schopnosingdivych ¢lenov timu
acasovej narénosti, sme dospeli k Veni zaujimavému a realizovdt®mu napadu, prom
finalny produkt by sa mohol uchadza titul NajlepSi multimedialny produkt roku 2008.

1.3  Navrh

Téato kapitola sa zaobera navrhom konkrétneho softédo systému na tému kandidat na
najlepSi multimedialny produkt roku 2008. Najprv peedstavena idea stojaca za systémom
a nasledne su opisané aj jeho zakladné charaldgrisirchitektira, potrebné softvérové
a hardveérové prostriedky.

1.3.1 Miesto, kde u €enie je zabava

V dnesnej dobe séraz viac spominacenie hrou, ptiom tuto myslienku vyslovil uz Jan
Amos Komensky. Za touto uz na prvésptie skvelou myslienkou sa vlastne skryva ziskawvani
vedomosti popri inej zabavngjinnosti — teda hre. Napriek propagovaniu tohto epas
vyucovania len maloktoré dia ziskava vedomosti, najma tie Skolske, takto. &vertoto je
zakladné idea nasho projektu.

Prostrednictvom vytvoreného softvéroveho systémumajyo vznikndi miesto vymeny
vedomosti. Momentalne je viacero takychto miesprikéad Skolaci Internet, ale vymena na
tychto miestach prebieha dosezaujimavym sp6sob najma z pathu di¢ara. Nami vytvorené
miesto by nemalo trpietymto nedostatkom.

Konkrétne by malo t5o0 distribuovanu virtualnu realitu, ktord budu fawa® samotny
pouzivatelia. Primarnou ulohou tohto sveta budehabovanie pouzZivafev o nové vedomosti
novou zaujimavou formouCerpa vedomosti bude mozné zo sveta samotného ako aj zo
vzajomnej vymeny medzi pouzivéimei. Svet nebude fixny, takZze kazdy klient bude thdo
sveta pridavanoveé vedomosti a tak simulaciu obohaabwa’alSie prvky.

Takyto virtualny svet si v dobe informacii, v ktpreomentalne Zijeme, &ite najde svoje
miesto a opodstatnenie. V jeho prospech by méldpynovativny pristup k ovladaniu a celkovej
interakcii s poitatom prostrednictvom hlasu. PouziMatbude komunikova s p@itacom
prostrednictvom vopred preddefinovanych hlasovycbvefpv a pditac bude rovnako
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pristupov& k pouzivatéovi. Hlasové ovladanie, teda konkrétne technoldgiet to speech
a voice recognition, sa v poslednej dobe dostadajpopredia, ¢om svedi aj zabudovanie
takéhoto ovladania do najnovSieho ogesho systému spaioosti Microsoft Windows Vista.
Potencial tychto technoldgii vSak nie je adiaieka vyerpany, a prave nas projekt by chcel
ukaza’ pozitiva tohto nového systému.

1.3.2 Prehlad systému

Systém je, v principe, virtualny svet zlozeny zitef mnoziny objektov, ktoré dokazu
navzajom interagova Sposoby interakcie su rozsitite a svet ako taky na ne nekladie Ziadne
podmienky ani obmedzenia. Objekty pozostavaju mpejreprezentacied{ uz vizualnej, alebo
ingj), stavu a pripadne sady rozsihitgch programov (skriptov), ktoré umagu ich spravanie
modelova pod’a 'ubovd’nych podmienok. PouZivatelia systému moézu rovnakeidualneho
svetu zana3anové objekty, alebo staré odsipaa’. RozSiritdénos’ povodného zakladného
navrhu je dolezitym elementom celého systémovékhdoé

Prave interakcia objektov je v podstate najdolgide Sposobov interakcie s objektmi je
prakticky neobmedzené mnoZstvo - klientské aplikési utuju spbsoby ako s objektmi
interagovd, pricom zakladny navrh p@dta s interakciou priamou (dotykovou) ako aj hlamav
Ako vyukovy systém mozno teda tento svet pouZiva hravé oboznamovanie pouZivates
réznymi procesmi.

Co sa technickej realizacie tyka, je systém navhmakio klient-server architektira a je
teda plne sigovo transparentny. Tento navrh umoje jasnd separaciu a samostatny vyvoj
kazdejcasti systému, ako aj flexibilnejSie testovanie@ie rozsiriténos’ v buddcnosti. Klient-
server architektura je Vmi efektivna v Skalovani na Merozmerné simulacie. V buduicnosti
bude mozno systém teda rozSima mnoho-serverovu simulaciu, kde mozno tiggoblémy ako
bodové préazenia alebo redundanciu. Rovnako mozno klientskstémsyy zapracova do
lubovd’nych zariadeni, od obgjnych stolovych p#@tacov, az po Specialne VR ovladacie
systémy ako 3D rukavice, helmy a pod.

1.3.3 Poziadavky na hardvér a softver

V ramci projektu nevznikaju zZiadne zvlastne pozidgana hardveér. Potrebny je §ite¢
pre klientsku aplikaciu a g@ta¢ sluziaci ako server. Klientska aplikacia by maja kealizovana
na platforme Java, pripadne .NET, server¢ad& by mala by realizovana v Objective C,
pripadne C++. Grafika bude vytvorend pomocou keEZnOpenGL (OpenGL pre Javu) a
prostrednictvom aplikacie Photoshop.

1.3.4 Plan projektu

Tato kapitola sa zaobera predbeznym harmonograméwge ma projekte, ktory sa bude
ment v zavislosti od aktualnych terminov a postupu erda projekte. Ulohy budu jednotlivym
¢lenom pridelené po identifikovani konkrétnych peltrina zéklade ich osobnych schopnosti.

Zimny semester (tab. 2):
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Tab. 2. Hruby plan na zimny semester.

tyzder | ¢innog’

2.-3. analyza a blizSie zoznamenie sa s probl&mativorba web stranky
4. Specifikacia poziadaviek
5.-6. navrh

7.-10. vytvorenie prototypu
11.-12. | kompletizicia dokumentacie

Letny semester (tab. 3):

Tab. 3. Hruby plan na letny semester.

tyzden ¢innog’

1.-2. zapracovanie nedostatkov prototypu do patkbb navrhu
3.-6. implementacia

7.-8. integracia a testovanie

9.-10. kompletizacia dokumentéacie

11.-12. | Udrzba, posledné opravy, dokumentaci@mzmi

1.4  Clenovia timu

Nas tim sa sklada zo Siestithdi, ktory vSetci ziskali titul Bc. na Fakulte infioatiky
a informa&nych technologii Slovenskej technickej univerzitBnatislave. Tim bol zloZzeny na
zaklade znalosti jednotlivycklenov, ktoré sa navzajom dapju a umo#uja timu Siroky
tematicky zaber v oblasti softvérovych systémolenovia timu disponuju nielen odlisnymi
schopnogami ale aj povahamigim je zabezp#&na rbznorodas potrebna pri vytvarani
komplexného softvérového systému.

1.4.1 Bc. Saso Kiselkov

Absolvoval bakalarske Studium v odbore Informatikaré uzavrel UspesSnou obhajobou
bakalarskej prace s nazvom Rieo-transparentny systém pouzidateeho rozhrania.
Sustre’uje sa na opetay systém Linux ako i webovu problematiku. Okrenbagnych znalosti
programovacich jazykov C, Objective C, C++ ovlaglgragramovanie v Bashi pre opény
systém Linux ijazyky SQL a PHP. &xs prace pre poskytovédige internetového pripojenia
ziskal vedomosti diadom spracovania spravovanidk@ozmernych IP sieti ale i audia, videa a
streamovania videa cez siete.

1.4.2 Bc. Bianka Kova ¢éova

Absolvovala bakalarske Stadium v odbore InformatiRatas Stidia sa zameriavala na
objektovo-orientované programovanie (Java - maeskosti s kniznicami jogl, jpcap, jdbc), ale
ma vedomosti aj z jazykov C, C++, zaklady SQL, HTMlavaScript, zaklady Prolog, Lisp.
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Vramci bakalarskej prace sa oboznamila s GOF nayrhovzormi. P@as prace v softvérovej
firme ziskala skusenosti s timovou pracou, so syaté riadenia kvality a s vyvojom softvéru.

1.4.3 Bc. Martin Kozmon

Absolvoval bakalarske Studium v odbore Informatikaicom jeho bakalarska praca s
nazvom Spracovanie obrazu (konkrétne spracovasisokgch suborov a navrhnutie a realizacia
40 r6znych filtrov pre spracovanie) bola ohodnotenamkou A. P&as Studia sa zameriaval na
objektovo-orientované programovanie v jazyku Javalej ovlada jazyk C diastatne C++. V
ramci mimosSkolskych a praktickych aktivit ma skissths reklamnou a propagjeu grafikou,
designom a DTP. Ma skusenosti s rastrovou, alesljovovou grafikou, navrhom a pripravou
podkladov pre tlg tvorbou web stranok a prezentacii.

1.4.4 Bc. Lenka Litvova

Absolvovala bakalarske Stadium v odbore Informatikayznamenanim a pochvalou
dekana za vyborne vypracovanu bakalarsku praciéma tAplikacia pre mobilné zariadenie.
Patas svojho Stadia sa zameriavala na objektovo-an@mé navrhovanie a programovanie
v jazyku Java, p&om vramci zaverej prace sa oboznamila aj s verziou Java Micrdidtdi
urcenou pre mobilné zariadenia. @s réznych Skolskych i mimoskolskych projektov alak
skusenosti aj s javovskymi kniznicami cenymi pre pracu s grafikou (JOGL) atsied
komunikaciu (jpcap). Okrem spominaného program@&axiazyka ovlada aj jazyky C, C++,
HTML, SQL, zaklady jazyka PHP a programovanie preera&ny systém Symbian.
Z databazovych technoldgii pracovala s MicrosoftLSQerver a MySQL. R&as prace
v spol@nosti orientovanej na vyvoj softvéru pre leteckyeprysel sa oboznamila s pracou na
vel’kom projekte a zaroweziskala prax v testovani rozsiahlych systémov.

1.4.5 Bc. Michal Pola ¢ik

Absolvoval bakalarske stadium v odbore Informaska/znamenanim a pochvalou dekana
za vyborne vypracovanu bakalarsku pracu na témaniim projekt, @aka ktorej sa zoznamil
podrobne s prostredim ASP.NET. e Studia a prace sa sustredil na platformu .NHIa a
navrhovanie a programovanie desktopovych (aj gagéle pomocou OpenGL) ako aj webovych
aplikacii (program pre posielanie mailov, prograra ’adanie informéacii na webe). Podrobné
znalosti jazykov C, C++, Java, su doplnené zakladpazykov Pascal, Delphi, HTML, CSS,
PHP. \Waka viacrénym skusenostiam v programovani vie peknetrapnar@né algoritmy.

1.4.6 Bc. Jakub Teke F

Bakalarske Stadium v odbore Informatika u&ibs vyznamenanim. Ras Studia sa nail
pracova v jazykoch Java a C++, v oboch jazykoch vypracgwaljekt vyuZzivajaci graficku
kniZznicu OpenGL. NajlepSie vysledky dosahoval venatickych predmetoch. Tieto znalosti
uplatioval v projektoch, ktoré vyZzadovali vyuZitie trapmmernej grafiky, fyzikalnych modelov
a umelej inteligencie. Bakalarsky projekt vypradowgjazyku Delphi, s ktorym sa nail
pracova eSte poas stredoSkolského Studia. Zoznamil sa s jazykmMHT= PHP, a vyuZiva
tieto znalosti pri tvorbe internetovych stranoki. tejto cinnosti vyuziva aj znal@sdatabazového
systému MySQL. Vo vimom ¢ase vytvoril viacero pitacovych hier, z ktorych niektoré je
mozné hré aj na viacerych potacoch. Pri tvorbe tychto programov vyuzival znalastielej
inteligencie.
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Priloha A: Rozvrh ¢lenov timu

7:00 8:00 9:00 10:00; 11:00 12:00 13:00 14:00 @5:0 16:00 17:00| 18:00f 19:00 20:00

8:00 9:00 10:00| 11:00 12:00 13:0D 14:30 15:00 0Q6: 17:00 18:00| 19:00, 20:00 21:00
Pondelok APS NP *1 NP *1 TSST | VSS

s bk mp s S
TV
bk
Utorok KOD MSI MSI *2 MSI *2
sk+bk+mk+ll S S S

Streda NS NS NS

mp+ijt mp jt
Stvrtok KOD NP ASS

sk+bk+mk+ll S S
Piatok NP *1

[I+mk+sk

Vysvetlivky:
*1 az od 4. tyzda Il Lenka Litvova
*2 konkrétny termin zalezi od aktualneho planu pretl mp Michal Pol&ik
S predmet, ktory maju vSettlienovia timu jt Jakub Teke
sk SaSo Kiselkov navrhovany termin stretnuti
bk Bianka Kovéova
mk Martin Kozmon
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2 Clenovia timu

Clenovia timu boli blizSie predstaveni v kapitold.3.

2.1  Dlhodobé ulohy
Rozdelenie dihodobych ulatlenov timu sa nachadza v tab. 4.

Tab. 4. Dlhodobé ulohylenov timu.

Kto Uloha Popis

Lenka Litvova Veduci timu stafaa o0 vSetky veci, s ktorymi ho oslovia
¢lenovia timu, motivové¢lenov timu,
informova’ veduceho projektu o jeho
aktualnom stave

SaSo Kiselkov Manazér vyvoja zastupca veduceho, tioagddovanie tloh s
oh'adom na vyuZzitie vSetkyatienov timu
pod’a ich schopnosti, vytvorent®
najlepSieho vysledného produktu

1]

Martin Kozmon Manazér planovania vytvorenie kompéto precizneho planu pr
cely tim a jeha@lenov, podavanie sprav o
stave projektu

Bianka Kovd&ova Manazér kvality kontrola procesu vytvaranieduktu,
kontrola vytvaraného produktu, testovanie
Jakub Teke Manazér podpornychzabezpéenie prostriedkov na vyvoj,
¢innosti manazment verzii a konfiguracii
Michal Pol&ik Manazér rizik predchadzanie vzniku nepredvidanydalostij

2.2  Kratkodobé ulohy

V zimnom semestri sa kratkodobé ulohy tykali hlaamalyzy a navrhu, ich rozdelenie
sa nachadza v tab. 5.

Tab. 5. Kratkodobé ulohylenov timu.

Kto Uloha

Lenka Litvova Analyza nastrojov na pouZivatal interakciu a vyber nastroja
pouzitd’ného v naSom projekte.

SasSo Kiselkov Vytvorenie konceptu hry.

Martin Kozmon Vytvorenie konceptu hry.
Vytvorenie a aktualizicia webovej stranky.

Bianka Kov&ova | Vytvorenie vyslednej dokumentéacigiastkovych dokumentov,
vytvorenie dokumentécie riadenia.

Jakub Tekk Vyber nastroja pre manazment a jeho spravovanie.
Vytvorenie herného systému.
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Michal Pol&ik

Analyza podobnych rieSeni.

Analyza a vyber vhodného implemetrigho prostredia.

2.3  Autorstvo ¢€asti dokumentu
Autorstvo kapitol v dokumente o inZinierskom disenachadza v tab. 6.

Tab. 6. Autori jednotlivych kapitol dokumentacie.

Kapitola | Nazov Autor

0 Uvod Bianka Kové&ova

1 Opis rieSenia Bianka Kovava

2.1 Hry s komarom ako hlavnou postavou Michal Eikla

2.2 Analyza moznosti pouZivéiske] interakcie | Lenka Litvova

2.3 Analyza softvérovych prostriedkov Michal Rok&

2.4 Zhodnotenie analyzy Bianka Kae&a

3.1 Navrh koncepcie hry Jakub Té&k&aso Kiselkov

3.2 Pouzivatiéska interakcia Lenka Litvova

4.1 Architektdra systému Lenka Litvova

4.1.1 Modul Interface Martin Kozmon, Lenka
Litvova

4.1.2 Modul 3DEngine Michal Palk

4.1.3 Modul GameEngine Jakub Ték8aSo Kiselkov

41.4 Modul GraphicsDesign Martin Kozmon

4.2 Navrh sveta Martin Kozmon

5 Pouzita literatara Bianka Koyava

Autorom dokumentacie riadenia je Bianka Kéwéa.
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3 Plan projektu
3.1 Zimny semester
I Zodpovedajuca
D osoba
£
- | |g
- opis ulohy = 2| - o
© | @ c 2|0 | ol ®| =
< o @ o | @ £ > | O | —
o | € S | > 5|/ 9|®| 9
S £ [} (@] > () =
50 X o o | x| S| E|Z| O
= \(© © c ol < o
Q r— (@] X =1 X o =]
o) T 2| &|s|5|8|=
N c |lo|la|=|3][5|S8
4 4
1 | Analyza, $pecifikacia poZiadaviek a hruby navrh 30.10.2007 15.11.200
Specifikacia konceptu hry, hlavnej myslienky a
1.a | motivacie. Navrh pribehu, sveta, postav a 30.10.2007 13.11.2007 | x X
pouZivatelského rozhrania.
1.b | Navrh koncepcie hry, levelov a tloh. 30.10.2007 13.11.2007 X | X
P1
Analyza existujucich rieSeni a porovnanie s podobnymi
1.c | aplikaciami. Zd6vodnenie vyberu Ogre (C++) a 30.10.2007 13.11.2007 X
porovnanie s inymi grafickymi prostrediami.
Specifikécia principu hry a funkcii systému. Ovladanie
1.d | hlasom, iné spdsoby ovladania, analyza existujacich 30.10.2007 13.11.2007 X
rieSeni a navrh.
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Vytvorenie vyslednej dokumentacie z dokumentov

1.e | jednotlivych ¢lenov, upravenie do zaverecnej verzie na 6.11.2007 13.11.2007 X
odovzdanie.
1 Urcit poz_|adavk¥ na ’soft\fe’r a hardvér. Poziadavky na 30.11.2007 6.11.2007 x
vybavenie softvérového Studia.
D1 9doygd§nle do!gumer)tame apalyz_y ?roplemu, 15.11.2007
Specifikacie poziadaviek a navrh rieSenia.
2 P . C 16.11.2007 | 23.11.2007
Posudok analyzy, Specifikacie a ndvrhu iného timu
2.a | PreStudovanie projektovej dokumentacie 16.11.2007 18.11.2007 X
P25 b | Vytvorenie kostry posudku 16.11.2007| 20.11.2007 X
2.c | Vytvorenie prvej verzie posudku 17.11.2007 19.11.2007 X
2.d | Vytvorenie konec¢nej verzie posudku 19.11.2007 | 22.11.2007 X
D2 QQOVZQanie posudku analyzy, Specifikacie a navrhu 23.11.2007
iného timu
3 Prototyp vyb.ranych Casti systému s 16.11.2007 17.12.2007
dokument4ciou
3.a | Ovladanie pomocou hlasu 16.11.2007 10.12.2007
3.b | Model komara, iné 3D modely 16.11.2007 10.12.2007
B3 3.c | Grafika, prostredie, programovanie 3D sveta 16.11.2007 10.12.2007
3.d | Herny princip 16.11.2007 10.12.2007
3.e | Dokumentécia k prototypu 16.11.2007 10.12.2007 X
Vytvorenie vyslednej dokumentacie z dokumentov
3.f | jednotlivych ¢lenov, upravenie do zaverecnej verzie na 10.12.2007 16.12.2007 X
odovzdanie
D3 Odovzdanie prototypu vybranych ¢asti systému spolu 17.12.2007

s dokumentaciou
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3.2  Predbezny plan na letny semester
ID Zodpovedajuca osoba
\©
= o
G = > 0 (@] \© = ~
8|8 opis Glohy S 2| S|E|3|8|¢
S| € S8 8|c|2|9|d
S = ] Y | o [l
S X ao|l | ol
ol 2| S| 8| 8|8
c e = =]
B S| S| 5| S| =2
Nl =335
1 |Zhodnotenie vysledkov a plan na LS 1.
Zhodnotenie vysledkov, doplnenie a dopracovanie
laj|_. , 1. X | X [ X [ X |X |X
zistenych nedostatkov
1.b | Plan na letny semester 1. X
P1|1.c | Rozdelenie tloh na letny semester 1. X X
1.d | Zakomponovanie zmien do dokumentacie ZS 2. X
1e derobnynavrh,plan integracie, plan overenia 2 w1 x Ix Ix [x Ix
vysledku
Dokonc&enie podrobného navrhu, zagiatok
1f . - 3. X | X | X | X |X [X
implementacie
Implementacia, postupné integracia, overovanie
2| . 4.-6
vysledku
P2|, 4 Irpplementama, postupna integracia, overovanie 4.6 % Ix Ix Ix Ix |x
vysledku
2.b | Tvorba dokumentacie 4.-6 X
3 | Integréacia, overovanie, dokumentacia 7.-9.
P3| 3.a | Integracia, overovanie vysledku 7-9. | X | X | X |x |x |X
3.b | Tvorba dokumentacie 7.-9. X
D1 Odovzdanie produktu a dokumentacie k produktu 10.
4 | Pouzivanie produktu, udrzba, kompletizacia dok. 11.
P4 | 4.a | PouZivanie produktu, Udrzba. 11. | x X | X | X |X
4.b | Kompletizacia dokumentacie 11. X
D2 Odovzdanie celkového vysledku projektu 12.
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4 Manazment verzii, konfiguracii a zmien

Kapitola bude doplnena v lethom semestri.
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5 Standard pisania zdrojového kédu

V tejto kapitole su opisané naSe Standardy k6davaré zdrojové kody v jazyku C++.
Dévodov na pisanie Standardov je nigm

» programéatori sa vyznaju v kazdom kode, nielen v, tkiory sami napisali

e programétori, ktori nie su v C++ az taki zbehlipua robi’ tak vé’a chyb
a nemusia sillada’ vlastny Styl na pisanie kodu

» programéatori robia v konzistentnom prostredi mehgp
Tim sa dohodol na pouZivani nastrdjaent ktory automaticky formatuje zdrojovy
kdd. Indenttreba pred prvym pouzitim nakonfigurévaod’a dohodnutych pravidiel.
5.1 Konvencie pomenovania
» VSetky nazvy tried, premennych a atribdtov budingliekom jazyku.

» Ak sa bude nazov sklatia viacerych slov, nebudu oddelené gadkovnikom, ale
budu napisané spolu, §oim prvé pismeno nasledujiceho slova budellsyme
pismenom, ostatné s malym (plati aj ak su v naknatlsy).

* Nazvy suborov by mali mapriponu ,.h* pre hlawikovy subor a ,.cpp“ pre
zdrojovy subor.

5.1.1 Pomenovanie atributov a konstant

* Ak je atribltom ukazovatfe(pointer, ndzov z#éina pismenom ,p“ a hviezthka
indikujuca ukazovafeby mala nasledovaza typom ukazovafa. Napr.

String* pNane = new String;
» Ak je atributom referencia, nazovézaa pismenom ,r. Napr.
Statusl nfo& rStatus;

« KonStanty maju v nazve vSetky pismend&kéea oddelené pdéthrkovnikom ,_“.
Napr.

const int NUMBER OF PECPLE = 5;

* Pre nadzvy enumeratorov platia pravidla ako pre ynéred, jednotlivé zloZzky
enumeratorov sa piSu ako konstanty.

* Premenné typbool zatina nazov slovom ,is".

« Cim pouzivanejsi je atribat, tym by mal fpasnejsi nazov. V malych cykloch
stai na p@itanie nazvaatribut len i“.

* NepouZivd ten isty atribdt na roziné (Eely.

» Atributy sa deklaruju blizko pri mieste, kde sa pioaju, nemusia hydeklarované
vSetky na zé&atku.

5.1.2 Pomenovanie tried

Kazda trieda by mala Bymplementovana v samostatnom subore. Nazor sdtiyomal
byt rovnaky ako nézov triedy a mal by vyjadréyv&o trieda predstavuje. Nazvy tried
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za&inaju vzdy vékym pismenom, nazvy dihSie ako tri slova sa neagliagii. Ak je trieda
odvodené od inej, netreba to zdGraza’ v jej nazve.

5.1.3 Pomenovanie metod

Kazda metdda olggjne vykonava nejaku funkciu, ktord by mala’ gsna z jej nazvu.
Cize nepouzi nazov errorCheck(), ale checkForErrors(). Na reizdid tried, ktoré su
v&sinou nazvané podstatnymi menami, zdkladom nazvtodyeby malo by sloveso.
V ndzve metdd je vhodné pouZiva rézne predpony (is, get, set) a pripony (mak, key).

5.2

5.3

Komentovanie zdrojovych kédov

Kazdy zdrojovy kod by mal hyokomentovany uz pri jeho pisani. Po dalemi
kaZdej metddy, triedy, programator prida aj komenta

Komentar sa vzdy nachadza na novom riadku, predtikaktiou, ktoru opisuje.
Pouziva celé vety, komentar m4 kod vysveti nie eSte viac zahrili

Komentare su vhodné hlavne pred cyklami a vetvegonsu v&Sinou Kacové
miesta pri pochopeni algoritmu.

Komentovanie sa da minimalizavaytvaranim programu, ktory opisuje sam seba
spravnym pomenovanim metod a premennych a logiskaltdrou.

Komentére su pisané v slovenskom jazyku bez dilakrit

Pri komentovani sa mdZu pouZivaasledujuce llKicové slova (mdzu sa vymysfie
aj iné, dblezité je zachowach forméatovanie):

0 :TODO: (Znamena, Ze nie treba dokotit.)

0 :BUG: (Znamend, Ze kdd nepracuje presne tak, akodlytreba prida
vysvetlenie.)

0 :WARNING: (Upozornenie, napr. Zze kéd by sa nemahitealebo Ze
by sa mali ostatni na riie da’ pozor.)

Pri komentovani metddy je mozné uviegarametre, vynimky, navratova hodnota,
vstupné podmienky a pri zlozitejSom volani by belmdné uvies aj konkrétny
priklad.

Dalsie zasady
VSeobecne plati, Ze zoradenie je: public, proteqigdate.
V public sekcii sa nachadza len rozhranie objektu.

Zatvorky {, } sa piSu vzdy na novy riadok a su rakn odsadené. Otvarajuca
zatvorka je zarovnana s predchadzajucim riadkorbsalo tychto zéatvoriek je
odsadeny o jeden tabulator doprava.

Kvoli prehradnosti k6du pouzivzdy v podmi@ovacom prikaze ,if* a nie skratenu
konstrukciu ,? : “.

Odpor&ané dzka riadku je 80 znakov.

Zalamovanie riadkov sa deje po operatore alebcipke, prtom nasledujdci
riadok sa vhodne odsadi.
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Kazdu premennu deklaro/ana novom riadku a ak je to mozné, dingi aj
inicializovat’.

Kazdy riadok obsahuje najviac jeden prikaz.
Prazdne riadky sa pouZivaju na zvySenie faehosti kodu.

Medzery sa pouzivaju na oddelenie binarnych operéted operandov, pred
otvaracimi zatvorkami.

Tabulator je nastaveny na 4 medzery.

Nepouzivaju sa prili§ zloZité vyrazy v porovnaniach navratovych hodnotach,
radSej sa pouzije dasna premenna.
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6 Pouzité nastroje a technolégie

6.1  dotProject

Ked’Ze néS tim mal 6lenov a projekt trva 2 semestre, bolo nevyhnutné&igmiektory
z nastrojov na manazment v time. Okrem komunik&@e umoznil jednoducho zde
spolané dokumenty, planovgednotlivé Ulohy a v kalendari si vyztava’ stretnutia timu.
Po preskumani viacerych nastrojov sme sa rozheoelldptProject.

dotProject je open source nastroj pre manazmelgkito Je zaloZzeny na technoldgii
PHP a JavaScript. Po nainStalovani je dostupnyveslzové rozhranieg¢ize pouZivatelia
nepotrebuju Ziadny Specialny softvér, len intermgtorehliad&. Nastroj je mozné rozSirova
0 nové funkcie pomocou dopinkov.

dotProject obsahuje féorum na jednoduchu komunikéioiw. Obsahuje pré&adny plan,
kde kazdy pouzivatemdZe vyznait, ako je na tom percentualne s plnenim jemu pnidgle
tlohy, takZe tim ma vzdy aktualny piad o sdasnom stave ulohy. Vyhodou je aj
informovanie o novych udalostia¢tenov timu mailom.

6.2 Komunikacia

Ked’Ze kazdy zllenov nasho timu byval v in€pasti mesta, osobné stretnutia sa kvoli
stratec¢asu cestovanim nezdali tbyajvhodnejSim rieSenim. Museli sme dégdternativne
spbsoby komunikacie.

Na posielanietasti dokumentacie a r6zne oznamy a otazky sme yamluZiotProject
a mailovy alias gang4six@centrum.sk Ak sme potrebovali ni® sarne a rychlo
prediskutovd, pouZili sme icq alebo jabber. V3etky délezité hficsme si pridéovali na
pravidelnom stretnuti timu kazdy tyide softvérovom Stadiu.
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ZAapisy zo stretnutia

7.1  Sabléna zapisnice

Tim €. 4 — Gang4Six

Téma: Kandidat na najlepsi multimedidlny produkt roku 2008

Veduci projektu: Mgr. Alena Kovarova

Stretnutie C.:

Zucastneni clenovia timu:

Datum:

Bc. Saso Kiselkov

Cas:

Bc. Bianka Kovacova

Miesto: Softvérové studio (DO7b)

Bc. Martin Kozmon

Prilohy:

Bc. Lenka Litvova
Bc. Michal Polacik
Bc. Jakub Tekel

| Zapis vypracoval: Zapis overil:

Zhodnotenie uloh
Uloha Popis Termin Termin Stav Zodpovedné
c. zadania ukoncenia osoby

Zapis

Ulohy na dalsie obdobie
Uloha Popis Termin Termin Stav Zodpovedné
c. zadania ukoncenia osoby
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7.2  Zimny semester

Téma: Kandidat na najlepsi multimedialny produkt roku 2008
Veddci projektu: Mgr. Alena Kovarova

Stretnutie C.: 1 Zucastneni clenovia timu:
Datum: 9.10.2007 Bc. Saso Kiselkov

Cas: 10:15-12:20 Bc. Bianka Kovacova
Miesto: Softvérové studio (DO7b) Bc. Martin Kozmon
Prilohy: Bc. Lenka Litvova

Bc. Michal Polacik
Bc. Jakub Tekel
| Zapis vypracoval: Michal Polacik Zapis overil: Lenka Litvova

Zapis

» Po nahliadnuti do dokumentacie projektu icPointaazéklade odpotani pedagdga
sme sa zhodli, Ze naSa dokumentécia budasti analyza obsahot/akrem iného
analyzu podobnych projektov, analyzu potrebnycthrietdgii a analyzu technickej
realizovaténosti navrhovaného systému.

* Mgr. Kovarova ndm oznamila, Zze sme za ponuku ziSklabdov,co znamena, Ze naSa
ponuka splnila kritéria, bola dobrd, ale nebola p&kavania. Napr. sme neuviedli
alternativne varianty¢{ uz HW alebo SW) a ani sme nezddvodnili ich vyldéasSa
predstava o projekte bol prili§ vSeobecnd a mohé gu vyjadri’ konkrétnejSie napr.
pridanim schémy rieSenia.

» Kazdy by mal mé prispevok do analyzy — minimélne spomg&ri@ ho zaujalo a bolo
by zaujimavé spracova

 Dohodli sme sa na elektronickej komunikacii cez IGQ vymenili si svoje

s w7

identifikacnécisla v tejto sieti.

* Rozdelili sme si nasledovné manaZzérske ulohy v:time

» Veduci timu: Lenka Litvovdstara’ sa o vietky veci, s ktorymi ho oslowienovia timu,

motivova’ ¢lenov timu, informové vedidceho projektu o jeho aktualnom stave)

» Manazér vyvoja: SaSo Kiselk@wastupca vediceho timu, rofdeanie dloh s ofadom na
vyuzitie vSetkych ¢lenov timu poéia ich schopnosti, vytvoreni€éo najlepSieho vysledného
produktu)

Manazér planovania: Martin Kozmawytvorenie kompletného precizneho planu pre cely
tim a jehailenov, podavanie sprav o stave projektu)

Manazér kvality: Bianka Kow#@va (kontrola procesu vytvarania produktu, kontrola
vytvaraného produktu, testovanie)

ManaZzér podpornychtinnosti: Jakub TeKe (zabezpgenie prostriedkov na vyvoj,
manazment verzii a konfiguracii)

> Manazér rizik: Michal Polfik (predchadzanie vzniku nepredvidanych udalosti)

* Oboznamili sme sa s projektmi z minulyckimikov si@¥aze EuroPrix.

YV V V¥V
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Pre Uspech na 8&@Zi potrebujeme produkt, ktory je v t@n inovativny a zaujme
pouZivatéa na prvy pofad. Takto treba orientovaas projekt (vyplyva uloha 1.2).
Web-stranka projektu méa by slovertine a produkt v anglickom jazyku.

Ulohy na dalie obdobie

Uloha Popis Termin Termin Stav Zodpovedné
c. zadania ukoncenia osoby
1.1 Preditat pokyny k timovym 9.10. 16.10. Aktivna Kazdy za seba
projektom na webe prof. Bielikovej
1.2 Kazdy ¢len timu si premysli a 9.10. 16.10. Aktivna Kazdy za seba
navrhne 2 namety pre projekt s
potencidlom pre Uspech na sutazi
EuroPrix
1.3 Dohodnut sa na Strukture pisania 9.10. OdloZend

komentarov k zdrojadkom
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Téma: Kandidat na najlepsi multimedialny produkt roku 2008
Veddci projektu: Mgr. Alena Kovarova

Stretnutie C.: 2 Zucastneni clenovia timu:
Datum: 16.10.2007 Bc. Saso Kiselkov

Cas: 10:00-12:30 Bc. Bianka Kovacova
Miesto: Softvérové $tudio (DO7b) Bc. Martin Kozmon
Prilohy: Bc. Lenka Litvova

Bc. Michal Polacik
Bc. Jakub Tekel

| Zapis vypracoval: Jakub Tekel Zapis overil: Michal Polacik

Zhodnotenie uloh

Uloha Popis Termin Termin Stav Zodpovedné
¢. zadania ukoncenia osoby
1.1 Precitat pokyny k timovym 9.10. 16.10. Ukonlena KaZdy za seba

projektom na webe prof. Bielikovej

1.2 Kazdy ¢len timu si premysli a 9.10. 16.10. Ukoncena Kazdy za seba

navrhne 2 namety pre projekt s
potencidlom pre Uspech na sutazi
EuroPrix

1.3 Dohodnut sa na Strukture pisania 9.10. Odlozena

komentarov k zdrojakom

» Kazdyclen predlozil svoje navrhy na projekt:

* Lenka Litvova navrhla svet s priSerami. Mohlo byjesa@na’ o nastroj, ktory umozni

takéto priSery vytvara alebo o hru, v ktorej sa treba s priSerou spriatdr& by hru

ovladal pomocou hlasu, a pohyby jeho rik by zazmewveda kamera. Takyto program

by vyZadoval vEké naroky na umelu inteligenciu a grafické spraciva
* Michal Pol&ik navrhol svet bez obrazu, v ktorom by sa muselZpaté orientova

pomocou sluchu. K&e steny nevydavaju zvuky, ich polohu by mohol didha

detektor so zvukovym vystuporBaldim navrhom bolo ovladanie gitata snimanim
polohy &i. Posledny navrh bol syntetizator hlasu ovladangtimpi tlacidlami,
napriklad na vreckovom piaci.

* Sado Kiselkov a Martin Kozmon predlozZili sp&hy navrh simulatora komara.

Pouzivaté by ovladal koméra v trojrozmernom svete pomocautdzia a poitacovej
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mysi. VySka hlasu predstavuje rychiosmidvania kridlami, poloha mySiduje smer
letu. Ulohou hréa by bolo zberakrv a nosf ju do nemocnice. Okrem toho by hra
mala ajd’alSie ulohy. Pri plneni cfe si hr& musi d& pozor na lastotky adalSich
nepriatéov. Takato hra by si vyZadovala detailné spracavgmedmetov. Tento
problém sa da vyrieSidvoma spdsobmi: spracavdru v kreslenom podani alebo
zv&Sit’ vel'kos” komara.

» Bianka Kov&ova navrhla systém umidjlci snimanie predmetov pomocou kamery
alebo fotoaparatu. Nasledne by sa tieto predmeilvdo paiitacu, kde by ich bolo
mozné presuvav priestore. Program by sa dal vwiba zariadenie izby.

» Jakub Tek® navrhol hru, v ktorej by bolo mozné prenaZauky medzi predmetmi.
Predmet by bolo mozné vytiZzjedine vtedy, ak ma prideleny spravny zvuk.d&e
pocet zvukov by bol nizSi ako pet predmetov, Ulohou hta by bolo vhodne
presuvé zvuky, aby sa dostal dialSichc¢asti sveta.

* Hlasovanim sa tim zhodol, Ze najlepSi navrh je Eitoukomara. Tymto navrhom sa
buded’alej tim zaobena(tloha 2.2).

Ulohy na dalsie obdobie

Uloha Popis Termin Termin Stav Zodpovedné
c. zadania ukoncenia osoby
1.3 Dohodnut sa na Strukture 9.10. Odlozena

pisania komentdrov k zdrojdkom

2.1 Analyzovat zoznam podobnych 16.10. 23.10. Aktivna Vsetci
programov (simuldtory komara
alebo ovlddanie zvukom)

2.2 Rozsirit uvedeny navrh pre 16.10. 23.10. Aktivna Vsetci
simuldtor komara a urcit
nastroje vhodné na
implementaciu

2.3 Nastudovat nastroje pre 16.10. 23.10. Aktivna Jakub Tekel
manazment timu
2.4 Zhotovit stranku projektu 16.10. 23.10. Aktivna Martin
Kozmon
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Tim ¢. 4 — Gang4Six

Téma: Kandidat na najlepsi multimedidlny produkt roku 2008

Veduci projektu: Mgr. Alena Kovarova

Stretnutie ¢.: 3

Datum: 23.10.2007

Cas: 10:15-12:30

Miesto: Softvérové studio (DO7b)

Prilohy:

Hry s komarom.doc

nastroje pre manazment.doc
ovladanie pohybom a hlasom.doc

Zucastneni ¢lenovia timu:

Bc
Bc
Bc
Bc
Bc
Bc

. Saso Kiselkov

. Bianka Kovacova
. Martin Kozmon

. Lenka Litvova
. Michal Polacik
. Jakub Tekel

| Zapis vypracoval: Bianka Kovacova

Zapis overil: Jakub Tekel

Zhodnotenie uloh

Uloha Popis Termin Termin Stav Zodpovedné
¢. zadania ukoncenia osoby
1.3 Dohodnut sa na Strukture 9.10. Odlozena
pisania komentarov k zdrojakom
2.1 Analyzovat zoznam podobnych 16.10. 23.10. Splnena Vsetci
programov (simuldtory komara
alebo ovladanie zvukom)
2.2 Rozsirit uvedeny navrh pre 16.10. 30.10. Prebieha Vsetci
simuldtor komara a urcit
nastroje vhodné na
implementaciu
2.3 Nastudovat nastroje pre 16.10. 23.10. Splnena Jakub Tekel
manazment timu
2.4 Zhotovit stranku projektu 16.10. 23.10. Splnena Martin
Kozmon
Zapis

* Michal Pol&ik predstavil dve konkur@mé hry — simulatory komarov (Mosquito Ops
a Mister Mosguito) a Lenka Litvova prezentovala ltadané hlasom a pohybom
(vid. prilohy). Poznamka: v dokumentécii treba ku kahde priloZt’ aj obrazky.

* Na implementéaciu sme sa rozhodli nep6u@penGL, ale radSej existujuci engine,
ktory by implementéciu zjednodusil. Navrhnuty baréaD.

7-6



Dokumentacia riadenia

Kapitola 7 - Z&pisy zo stretnutia

Ulohy na dalie obdobie

Jakub Teke prezentoval tri nastroje pre manazment timu. Alalepsi uéil
dotProject (. priloha).
SaSo Kiselkov navrhol pouznastroj Indent na formatovanie zdrojovych kédov.

Uloha Popis Termin Termin Stav Zodpovedné osoby
c. zadania ukonéenia
1.3 Dohodnut sa na Strukture 9.10.2007 OdloZend
pisania komentarov k
zdrojakom
2.2 Rozsirit uvedeny navrh pre 16.10.2007  30.10.2007 Prebieha Vsetci
simulator komara a urcit
nastroje vhodné na
implementaciu
3.1 Preskimat Ogre3D a vyskisat ~ 23.10.2007 30.10.2007  Aktivna Saso Kiselkov,
vytvorit jednoduchd scénu Michal Polacik
3.2 InStalacia, rozbehanie 23.10.2007  28.10.2007 Aktivha Jakub Tekel
a obozndamenie ¢lenov
s dotProjectom
33 Vytvorit avi sibor s lietajucim 23.10.2007 30.10.2007 Aktivna Martin Kozmon
komdarom
34 Zistit pouZitelnost 23.10.2007 30.10.2007  Aktivna Lenka Litvova
VRCommanderu v naSom
projekte
3.5 Zacat pisat dokumentaciu 23.10.2007 15.11.2007  Aktivna Bianka Kovacova
3.6 Vytvorenie planu 23.10.2007  28.10.2007 Aktivna Bianka Kovacova,
Martin Kozmon
3.7 VloZenie planu do dotProjectu  28.10.2007  30.10.2007 Aktivna Jakub Tekel
3.8 ZaloZenie projektového 23.10.2007 30.10.2007 Aktivna Vsetci
dennika
4.1 Zacat s ndavrhom 30.10.2007 6.11.2007 Buddca Vsetci
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Tim ¢. 4 — Gang4Six
Téma: Kandidat na najlepsi multimedidlny produkt roku 2008
Veduci projektu: Mgr. Alena Kovarova

Stretnutie ¢.: 4

Datum: 30.10.2007

Cas: 10:05-12:40

Miesto: Softvérové studio (DO7b)

Prilohy:

Zucastneni ¢lenovia timu:
Bc. Saso Kiselkov

Bc. Bianka Kovéacova

Bc. Martin Kozmon

Bc. Lenka Litvova

Bc. Michal Polacik

Bc. Jakub Tekel

| Zapis vypracoval: Lenka Litvova

Zapis overil: Bianka Kovacova

Zhodnotenie uloh

Uloha Popis Termin Termin Stav Zodpovedné

c. zadania ukoncenia osoby

1.3 Dohodnut sa na strukture 9.10.2007 Odlozend
pisania komentarov k
zdrojakom

2.2 Rozsirit uvedeny navrh pre 16.10.2007  30.10.2007 Splnena Vsetci
simulator komara a urcit
nastroje vhodné na
implementaciu

3.1 Preskiumat Ogre3D 23.10.2007 30.10.2007 Splnena Saso Kiselkov,
a vyskusat vytvorit Michal Pol&éik
jednoducht scénu

3.2 Instalacia, rozbehanie 23.10.2007  28.10.2007 Splnena Jakub Tekel
a obozndmenie ¢lenov
s dotProjectom

3.3 Vytvorit avi sibor 23.10.2007  30.10.2007 Splnena Martin Kozmon
s lietajucim komarom

3.4 Zistit pouzitelnost 23.10.2007  30.10.2007 Splnena Lenka Litvova
VRCommanderu v naSom
projekte

3.5 Zacat pisat dokumentaciu 23.10.2007 15.11.2007  Aktivna Bianka

Kovacova
3.6 Vytvorenie planu 23.10.2007  28.10.2007 Splnena Bianka
Kovacova,
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Martin Kozmon

3.7 VloZenie planu do 28.10.2007 30.10.2007 PrediZena Jakub Tekel
dotProjectu
3.8 ZaloZenie projektového 23.10.2007 30.10.2007 Predizena Saso Kiselkov
dennika
41 Zacat s ndavrhom 30.10.2007 6.11.2007 Rozdelend  Vsetci
Zapis

» Na zaklade ukazkovej scény urobenej v prostredi B@Reho porovnania s
ostatnymi dostupnymi prostrediami sme sa defin@ikozhodli ho vyu#ipri naSej
aplikacii.

« Prezreli sme si ndvrh koméra a jeho pohybu, ktong vyhodnotili ako vyborny.
Ukazkovy subor je umiestneny na webovej stranke.tim

* Oboznamili sme sa so zakladnym ovladanim aplikdoteroject. Do dotProject sa d&
prihlast’ na stranke <httpWww.totorisu.sk/gang4six Prihlasovacie meno a heslo
kazdy dostane od administratora, ktorym je Jakubpihlaseni je potrebné klikda
na polozku <Projects>, kde pre firmu gang4six jen tgeden jediny projekt —
Multimedialny produktDalSie pouZivanie dotProjectu je intuitivne.

» Dozvedeli sme 0 mozZnegasti na tohtorénom TTA festivale, ktory sa kon& 23. a 24.
novembra v Grazi. SaSo a Martin prejavili zaujertasint’ sa.

» Lenka predstavila moznosti aplikacie PiLfluS! akdrady za VRCommander, ktory
sa ukazal bykomegny. Zhodli sme sa, Ze jej vyuZitie pre hlasové daldie aplikacie
by bolo efektivnym rieSenim, poKiaeddjde k zbyttnémudalSiemu zéaZeniu
pouzivatéa.

» Kontrola projektovych dennikov dopadla dobre¢pm sa vyskytla poZiadavka
zarover urit' tyZdenne odpracovaréovekohodiny. Saso Ulohu 3.8 zdtiaesplnil.

* Rozdelili sme si tlohy na dokumentécii a bol vyemy podrobny plan ndialSie
obdobie (v’ ulohy).
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Ulohy na dalie obdobie

Uloha Popis Termin Termin Stav Zodpovedné
c. zadania ukoncenia osoby
1.3 Dohodnut sa na Strukture 9.10.2007 OdloZend
pisania komentarov k zdrojakom
3.5 Zacat pisat dokumentaciu, 23.10.2007 15.11.2007 Aktivna Bianka
a spajat jednotlivé ¢asti Kovacova
3.7 VloZenie planu do dotProjectu 28.10.2007 1.11.2007 Predizena Jakub Tekel
3.8 Zalozenie projektového dennika  23.10.2007 6.11.2007 Predizenda  Sa$o Kiselkov
41.1 Specifikacia konceptu hry, 30.10.2007 9.11.2007 Aktivna Saso Kiselkov,
zakladnej myslienky a motivacie Martin Kozmon
41.2 Navrh pribehu, postav 30.10.2007 9.11.2007 Aktivna Saso Kiselkov,
a grafického rozhrania Martin Kozmon
4.1.3 Navrh koncepcie hry a levelov 30.10.2007 9.11.2007 Aktivna Michal Polacik,
Jakub Tekel
4.1.4 Porovnanie s existujucimi 30.10.2007 9.11.2007 Aktivna Michal Polacik
aplikaciami
4.1.5 Porovnanie réznych prostredi 30.10.2007 6.11.2007 Aktivna Michal Polacik
pre tvorbu grafiky
a zdovodnenie vyberu Ogre3D
4.1.6 Specifikacia pouzivatelskej 30.10.2007 6.11.2007 Aktivna Lenka Litvova
interakcie s aplikaciou, analyza
moZnosti a existujucich rieseni,
navrh
4.1.7 Urcenie softvérovych 30.10.2007 6.11.2007 Aktivna Vietci
a hardvérovych poziadaviek pre
softvérové studio
4.2 PriebeZna aktualizacia 30.10.2007 17.12.2007 Aktivna Martin Kozmon

a spresnovanie planu
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Tim ¢. 4 — Gang4Six
Téma: Kandidat na najlepsi multimedidlny produkt roku 2008

Veduci projektu: Mgr. Alena Kovarova

Stretnutie C.: 5

Datum: 6.11.2007

Cas: 10:00 — 11:55

Miesto: Softvérové studio (DO7b)

Prilohy:
Herny system - dotaznik.doc

Zucastneni ¢lenovia timu:
Bc. Saso Kiselkov

Bc. Bianka Kovacova

Bc. Martin Kozmon

Bc. Lenka Litvova

Bc. Michal Polacik

Bc. Jakub Tekel

| Zapis vypracoval: Martin Kozmon

Zapis overil: Lenka Litvova

Zhodnotenie uloh

Uloha Popis Termin Termin Stav Zodpovedné
c. zadania ukoncenia osoby
1.3 Dohodnut sa na strukture 9.10.2007 13.11.2007 Aktivna Bianka
pisania komentarov k zdrojakom Kovacova
3.5 Zacat pisat dokumentaciu, 23.10.2007 15.11.2007 Aktivna Bianka
a spajat jednotlivé Casti Kovacova
3.7 VloZenie planu do dotProjectu 28.10.2007 1.11.2007  Splnena Jakub Tekel
3.8 ZaloZenie projektového dennika  23.10.2007 13.11.2007 Predizena Saso Kiselkov
41.1 Specifikacia konceptu hry, 30.10.2007 9.11.2007  Aktivna Saso Kiselkov,
zakladnej myslienky a motivacie Martin Kozmon
41.2 Navrh pribehu, postav 30.10.2007 9.11.2007  Aktivna Saso Kiselkov,
a grafického rozhrania Martin Kozmon
41.3 Navrh koncepcie hry a levelov 30.10.2007 9.11.2007  Aktivna Michal Poldcik,
Jakub Tekel
4.1.4 Porovnanie s existujucimi 30.10.2007 9.11.2007  Aktivna Michal Polacik
aplikaciami
4.1.5 Porovnanie réznych prostredi 30.10.2007 6.11.2007  Splnena Michal Poldcik
pre tvorbu grafiky
a zdovodnenie vyberu Ogre3D
4.1.6 Specifikacia pouzivatelskej 30.10.2007 9.11.2007  Aktivna Lenka Litvova

interakcie s aplikaciou, analyza
mozZnosti a existujucich rieseni,
navrh
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4.1.7

4.2

Zapis

Urcenie softvérovych
a hardvérovych poZiadaviek pre
softvérové studio

PriebeZna aktualizacia
a spresnovanie planu

30.10.2007

30.10.2007

6.11.2007

Splnena

17.12.2007 Aktivna

Vsetci

Martin Kozmon

Pretitali a zhodnotili sme predbeZznu verziu dokumemtagri ktorej sme prebrali
alternativy rieSenia a nové napady. Tieto navrhynmésyjadri’ v dotazniku (W’

prilohu), podia ktorého doSpecifikujeme vlastnosti systému.
Spisali sme pozZiadavky na softvér v softvérovomdistia SasSo poslal e-mail
s poziadavkami veducemu softvérového Stadia :
» ServicePack 1 do Visual Studio 2005
» OGRE 1.4.5 SDK for Visual C++ .Net 2005 (8.0) S&dstupné z
http://downloads.sourceforge.net/ogre/OgreSDKSethp1VC80.exe

» plugin do Visual Studia pre Ogre3D (Ogre ApplicatWizard), dostupné z
https://ogreconglo.svn.sourceforge.net/svnrootfognglo/trunk/tools/ogresdkwizard8

o/

» Debug Symbols pre Ogre SDK, dostupné z
http://downloads.sourceforge.net/ogre/Ogre  PDBs wt&l.5.zip

Ulohy na dalsie obdobie

Uloha  Popis Termin Termin Stav Zodpovedné
c. zadania ukoncenia osoby
1.3 Dohodnut sa na Strukture pisania  9.10.2007 13.11.2007  Aktivna Bianka
komentarov k zdrojakom Kovacova
3.5 Zacat pisat dokumenticiu, 23.10.2007 15.11.2007  Aktivna Bianka
a spajat jednotlivé Casti Kovacova
3.8 ZaloZenie projektového dennika  23.10.2007 13.11.2007  Predizena Saso Kiselkov
4.1.1 Specifikacia konceptu hry, 30.10.2007  9.11.2007 Aktivna Sa%o Kiselkov,
zakladnej myslienky a motivacie Martin
Kozmon
41.2 Navrh pribehu, postav 30.10.2007 9.11.2007 Aktivna Saso Kiselkov,
a grafického rozhrania Martin
Kozmon
413 Navrh koncepcie hry a levelov 30.10.2007 9.11.2007 Aktivna Michal Polacik,
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41.4

4.1.6

4.2

5.2

5.3

54

Porovnanie s existujucimi
aplikaciami

Specifikacia pouzivatelskej
interakcie s aplikaciou, analyza
moznosti a existujucich rieseni,
navrh

Priebeznd aktualizacia
a spresnovanie planu

Odovzdat vyplneny dotaznik
s navrhmi

Vyhodnotenie dotaznikov

Dohodnut instalaciu softvéru do
soft. Studia

30.10.2007

30.10.2007

30.10.2007

6.11.2007

8.11.2007

6.11.2007

9.11.2007

9.11.2007

17.12.2007

8.11.2007
15:00

9.11.2007

13.11.2007

Aktivha

Aktivha

Aktivna

Aktivna

Aktivha

Michal Polacik

Lenka Litvova

Martin
Kozmon

Vsetci

Jakub Tekel

Saso Kiselkov,
Michal Polacik
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Tim¢. 4

— Gang4Six

Téma: Kandidat na najlepsi multimedidlny produkt roku 2008
Veduci projektu: Mgr. Alena Kovarova

Stretnutie ¢.: 6

Datum:

13.11.2007

Cas: 10:

00-12:00

Miesto: Softvérové studio (DO7b)

Prilohy:

Zucastneni clenovia timu:

Bc. Saso Kiselkov

Bc. Bianka Kovacova
Bc. Martin Kozmon

Bc. Lenka Litvova
Bc. Michal Polacik
Bc. Jakub Tekel

| Zapis vypracoval: Saso Kiselkov

Zapis overil: Martin Kozmon

Zhodnotenie uloh

Uloha é. Popis Termin Termin Stav Zodpovedné
zadania ukoncenia osoby
1.3 Dohodnut sa na Struktire  9.10.2007 20.11.2007 Predizena Bianka
pisania komentérov k Kovacova
zdrojdkom
3.5 Zacat pisat dokumentaciu, 23.10.2007 15.11.2007  Aktivna Bianka
a spajat jednotlivé Casti Kovacova
3.8 ZaloZenie projektového 23.10.2007 13.11.2007  Splnena Saso Kiselkov
dennika
41.1 Specifikacia konceptu hry,  30.10.2007 9.11.2007 Splnend Saso Kiselkov,
zakladnej myslienky a Martin
motivacie Kozmon
4.1.2 Navrh pribehu, postav 30.10.2007 9.11.2007 Splnend Saso Kiselkov,
a grafického rozhrania Martin
Kozmon
41.3 Navrh koncepcie hry a 30.10.2007 9.11.2007 Splnend Michal Polacik,
levelov Jakub Tekel
4.1.4 Porovnanie s existujucimi 30.10.2007 9.11.2007 Splnena Michal Polacik
aplikaciami
4.1.6 Specifikacia pouzivatelskej 30.10.2007 9.11.2007 Splnena Lenka Litvova

interakcie s aplikaciou,
analyza moznosti

a existujucich rieseni,
navrh
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4.2

51

5.2

5.3

5.4

Zapis

Priebeznd aktualizacia
a spresnovanie planu

Prototypovanie animacie
z 3D editora do prostredia
Ogre3D

Odovzdat vyplneny
dotaznik s ndvrhmi

Vyhodnotenie dotaznikov

Dohodnut instalaciu
softvéru do soft. Studia

30.10.2007

13.11.2007

6.11.2007

8.11.2007

6.11.2007

17.12.2007

20.11.2007

8.11.2007
15:00

9.11.2007

13.11.2007

Aktivna

Splnena

Splnend

Splnena

Martin
Kozmon

Martin
Kozmon,
Michal Polacik

Vsetci

Jakub Tekel

Saso Kiselkov,
Michal Polacik

Presli sme naplanované ulohy,gorn ichéasti sme zaradili do dokumentacie a
dohodli sme sa na ulohé&ch dialSi tyzden vychadzajuc z planu.

Ulohy na dalsie obdobie

Uloha Popis Termin Termin Stav Zodpovedn
C. zadania ukoncenia é osoby
1.3 Dohodnut sa na strukture 9.10. 2007 20.11. 2007 Predi?end  Bianka
pisania komentdrov k Kovacova
zdrojdkom
3.5 Zacat pisat dokumenticiu, 23.10. 2007 15.11. 2007 Aktivha Bianka
a spajat jednotlivé Casti Kovacova
4.2 PriebeZnd aktualizacia 30.10. 2007  17.12.2007  Aktivna Martin
a spresfovanie planu Kozmon
5.1 Prototypovanie animdciez3D  13.11.2007 20.11.2007  Aktivna Martin
editora do prostredia Ogre3D Kozmon,
Michal
Polacik
6.1 Doplnit staré zaznamy do 13.11.2007 20.11.2007  Aktivna Saso
projektového dennika. Kiselkov
6.2 Opis modulu GameEngine. 13.11.2007 13.11.2007  Aktivna Saso
Kiselkov
6.3 Prototypovanie odchytavania 13.11.2007 20.11.2007  Aktivna Lenka
frekvencie bzucania Litvova
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6.4

6.5

6.6

Prototypovanie grafiky 13.11.2007  20.11.2007

Protypovanie spravania NPC a 13.11.2007  20.11. 2007
detekcie kolizii

Zorganizovanie ludi na 13.11. 2007  20.11. 2007
posudok

Aktivha

Aktivna

Aktivna

Saso
Kiselkov,
Michal
Polacik

Jakub Tekel

Bianka
Kovacova
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8 Posudky

Zatid’ neboli vytvorené Ziadne posudky.
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9 Preberacie protokoly

PREBERACI PROTOKOL

Typ projektu: Timovy projekt
Clenovia timu:  Bc. SaSo Kiselkov
Bc. Bianka Kovéova
Bc. Martin Kozmon
Bc. Lenka Litvova
Bc. Michal Pol&ik
Bc. Jakub Teké
Nazov projektu: Kandidat na najlepsi multimedialny produkt rok&0
Pocet stran: ...

Mgr. Alena Kovéarova tymto potvrdzuje prevzatie dolentacie analyzy, Specifikacie
a navrhu projektu a dokumentécie riadenia.

Podpis: e,

Bratislava, diia: .o,
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PREBERACI PROTOKOL

Typ projektu: Timovy projekt
Clenovia timu: Bc. Saso Kiselkov
Bc. Bianka Kovéova
Bc. Martin Kozmon
Bc. Lenka Litvova
Bc. Michal Pol&ik
Bc. Jakub Tekié
Nazov projektu: Kandidat na najlepSi multimedialny produkt rok80
Pocet stran: ...

Tim ¢islo 8 v zloZeni: Bc. Martin Formanko, Bc. Filip Korovsky, Bc. Matej Labas,
Bc. Miroslav Lassu, Bc. Luka$ Lojka, Bc. Jan VamSkymto potvrdzuje prevzatie
dokumentécie analyzy, Specifikacie a navrhu projektiokumentacie riadenia.

Podpis: e,

Bratislava, dila: .,

9-2



