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Autor: Anton Bencic

1 Uvod

V rdmci predmetu timovy projekt sme si vybrali pracu na hre s ticastou na sditazi Imagine Cup 2011
v kategorii herny navrh a tento dokument opisuje proces tvorby nasej hry. Ked'ze v tejto sutazi ide
o akési rieSenie alebo aspoii vzdelavanie €i informovanie v oblasti najvacSich svetovych problémoch,
pre tento rok konkrétne miléniovych cielov OSN, tak to kladie urcité dodato¢né poziadavky hlavne
na obsah nasSej hry, ktoré sa nemusia v klasickych projektoch vel'mi ¢asto zvaZovat. Konkrétne ide
napriklad o naviazanie témy a obsahu hry na jeden ztychto miléniovych cielov a obmedzenie
obsahu pre kategériu ESRB E(veryone). KedZe ide o sutaZ predstavivosti, tak je d'alSim kl'icovym
prvkom UspesSnych hier ich inovativnost. Kv6li tomuto faktu sme sa aj my sustredili podstatnu ¢ast
prvej fazy na analyzu predchadzajicich ro¢nikov sutaze a ucastnickych projektov v nich, analyzu
inovativnych a popularnych hier v Zanroch blizkych naSej koncepcii a ivaham o tom, aku stratégiu
by sme mali pocas projektu viest tak, aby sme sa ispesSne dostali aZ do findle sditaze.

Druha kapitola s nazvom Clenovia timu a ich kompetencie sa venuje zoznameniu s ¢lenmi
timu, kde je uvedena kratka informacia o predchddzajicom S$tudiu, ziskanych vedomostiach ¢i
skusenostiach, Takisto ma v tejto kapitole kazdy ¢len uvedené svoje roly vtime a opis svojich
kompetencii.

Tretia kapitola snazvom Autorstvo jednotlivych Ccasti dokumentdcie poskytuje vypis
jednotlivych casti dokumentacie a autorov, ktori sa na nich podielali.

Stvrta kapitola s ndzvom Kolabordcia a komunikdcia sa venuje tomu ako spolu v ramci
projektu komunikujeme a aké prostriedky pouZivame pri spoloc¢nej praci s dokumentmi a celkovo
pri kolaboracii.

Piata kapitola s ndzvom ManazZment pldnovania pojednava otom ako vtime planujeme
a ponuka pohl'ad ako na ramcovy plan celého projektu, tak aj podrobny plan a stav splnenia tiloh
pre prvu fazu projektu, ktort prave dobiehame.

Siesta kapitola s ndzvom ManaZment kvality uréuje spdsoby pisania zdrojového kédu tak,
aby sa zabezpecili jednotné vystupy a tym aj celkova kvalita rieSenia.

Siedma kapitola s ndzvom ManaZment uloh a ludskych zdrojov opisuje spdsoby vyuzitia
nastroja Team Foundation Server pre manazment tloh.

Osma kapitola s ndzvomn Manazment verzii konfigurdcii a zmien rozobera jednotlivé funkcie
nastroja Team Foundation Server pre spravu verzii, konfiguracii a zmien kédu.

Deviata kapitola s ndzvom ManaZment rizik podrobne postupne prechddza a analyzuje
vSetky identifikované rizika spojené s projektom.
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2 Clenovia timu a ich kompetencie

2.1 Michal Barat

Bakalarske Studium absolvoval na fakulte informatiky a informacnych technolégii na Slovenskej
technickej univerzite v Bratislave v Studijnom programe Informatika. Vo svojej zaverecnej praci sa
venoval problematike spracovania obrazu, konkrétne zmene rozmerov obrazku s prihliadnutim na
jeho obsah. Absolvoval druhy stupen Studia na zakladnej umeleckej Skole v odbore Vytvarna
vychova. Vo vol'nom Case sa venuje tvorbe a editacii obrazu, grafiky a fotografii.

Roly:

e Manazér rizik
o Grafik

Naplilou prace Michala je z pohl'adu manaZzmentu identifikacia a riadenie rizik. Pod identifikaciou
rizik sa rozumie riadenie mnoZiny moZnych problémov, ktoré by mohli po¢as projektu nastat. Dalej
je jeho ulohou tieto moZné komplikacie analyzovat z hl'adiska pravdepodobnosti ich vyskytu a
potencidlnych dopadov. O tychto rizikdch azmenach vsuvislosti s nimi bude tim pravidelne
informovat.

Michal takisto zastava rolu grafika, v ktorej je jeho ulohou pripravovat pre hru
multimedialny obsah, teda jednotlivé modely, animacie, obrazky a pouZivatel'ské rozhranie. Okrem
spomenutych veci ma takisto na starosti prezentaciu timu a projektu z pohl'adu marketingu.

2.2 Anton Bencic

Bakalarske studium absolvoval na FIIT STU v Bratislave v studijnom programe Informatika a na FM
UK v Bratislave v $tudijnom programe Manazment. Na FIIT STU vypracoval svoju bakalarsku pracu
v rdmci sut'aZe Imagine Cup, kde sa dostal s projektom na zdiel'anie veci do svetového finale. Na FM
UK vypracoval bakalarsku pracu na tému Moderné pristupy v manazmente softvérovych projektov,
pricom sa v ramci nej zameral na agilni metodiku vyvoja podla ¢ft (FDD - Feature Driven
Development). Popri Skole pracoval na vyvoji Geografického IS na vizudlnu reprezentaciu
existujucich regionalnych dat a ziskal skisenosti s vyvojom servisne orientovanych aplikacii ako aj
Klientskych Casti pre tu¢nych, tenkych aj mobilnych klientov.

Roly:

e Veduci timu
e Manazér podpornych prostriedkov
o Grafik
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e Programdtor

Naplnou prace Antona zpohladu manaZmentu je zabezpecCenie celkovej orchestracie timu
a vSetkych zalezitosti, ktoré si nevyhnutné pre plynuld pracu kazdého ¢lena. To zahfna napriklad
zabezpeCenie podpornych avyvojovych prostriedkov, informovanie o spdsobe ich pouzivania
a rieenie problémov s nimi spojenych. Dalej je jeho tlohou sledovat, ¢&i a ako si vietci ¢lenovia timu
plnia svoje tulohy, ktoré im vyplyvaju zich manazérskych aj nemanazérskych rol anavrhovat
spOsoby prace, ktoré mozu prispiet krieSeniu vzniknutych problémov akzvySeniu celkovej
efektivnosti prace.

Anton takisto zastdva v time poziciu programatora, v ktorej je jeho ulohou pracovat na
implementacii jednotlivych dohodnutych casti vysledného produktu. V role grafika je Antonovou
ulohou kolaboracia s Michalom hlavne na turovni diskusie potrieb a postupov tvorby
multimedialneho obsahu, pomoci pri jeho praci apri rieSeni problémov, kedZe uz s tymito
nastrojmi pracoval a vie €o je potrebné pre ich hladku integraciu s ostatnymi castami.

2.3 Peter Svorada

Bakalarske Studium absolvoval na Fakulte informatiky a informac¢nych technolégii Slovenskej
technickej univerzity v Bratislave v Studijnom programe Informatika. Bakalarsku pracu vypracoval
na tému Podpora spravy vypoctovej techniky, so zameranim na rozsirenie existujice systému o
spravu pouzivatel'skych prav a actov. Na pokrocilej irovni ovlada programovacie jazyky C++ a Java.
Taktiez ovlada jazyky HTML, CSS, JavaScript, Visual FoxPro, Prolog a Lisp. Ma skusenosti s
prostredim MS Visual Studio 2008 a Eclipse. Poznatky pre pracu v time nadobudol v spolo¢nosti
zabezpecujucej technicku podporu pre siet maloobchodnych predajni.

Roly:

e Manazér planovania
e Programdtor

Naplnou prace Petra zpohladu manazmentu je tvorba ramcovych akratkodobych planov
a sledovanie ich plnenia. RAmcové planovanie vychadza hlavne z datumov, ku ktorym je potrebné
dodat jednotlivé vystupy a kratkodobé planovanie vychadza z jednotlivych stretnuti, kde sa vzdy
zisti aktualny stav otvorenych uloh apripadne sapridelia nové. Peter bude nasledne medzi
jednotlivymi stretnutiami sledovat stav splnenia tychto tloh, ktory bude reportovany prave tymi,
ktori na nich budu pracovat.

Peter takisto zastava vtime poziciu programatora, v ktorej je jeho ulohou pracovat na
implementacii jednotlivych dohodnutych casti vysledného produktu.

2.4 Marius Sajgalik

Bakalarske stidium absolvoval na FIIT STU v Bratislave v studijnom programe Informatika. V ramci
bakalarskej prace pracoval v time na projekte Present, s ktorym nadobudol skudsenosti aj v
celosvetovom findle sutaZe Imagine Cup. Uspes$ne reprezentoval fakultu na viacerych
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medzinarodnych programatorskych stutaziach ako IPSC, Google Code Jam a Challenge 24 na findle v
Budapesti. Kazdy rok reprezentuje fakultu na regionalnom kole programatorskej sutaze ACM ICPC
a podiela sa na priprave sutaze ProFIIT. Aktivne sa venuje sutazi TopCoder v kategérii algoritmov.
Ma praktické skusenosti napr. s jazykom symbolickych instrukcif, C, C++, sietovym programovanim,
DirectX, C#, XAML, Silverlight, Java, JavaScript, ¢i PHP.

Roly:

e Manazér vyvoja
e Manazér kvality
e Programdtor

Néapliiou prace Mariusa z pohladu manazmentu je riadit’ vyvoj a jeho kvalitu. Co sa tyka riadenia
vyvoja, tak je jeho tlohou konzultovanie a navrh rozlozZenia implementa¢nych tloh do ramcovych
a kratkodobych planov s Petom a nasledny navrh rozdelenia tychto tloh medzi jednotlivych ¢lenov
timu. Okrem samotnej implementacie je jeho ulohou drZanie dohl'adu nad architektdrou rieSenia
ariadenie zmien, testov, chyb a celkovej kvality.

Mdrius takisto zastava v time poziciu programatora, v ktorej je jeho tlohou pracovat na
implementacii jednotlivych dohodnutych casti vysledného produktu.



Autor: Anton Bencic

3 Autorstvo jednotlivych Casti dokumentacie

V tabul'ke 1 sa nachddza vypis autorstva jednotlivych ¢asti dokumentacie.

Tabul'ka 1 Autorstvo jednotlivych ¢asti dokumentacie

Cast dokumentacie

Kapitola

Autor

Dokumenticia riadenia

Uvod

Anton Bencic

Clenovia timu a ich kompetencie!

Anton Bencic¢

Autorstvo jednotlivych casti dokumentacie

Anton Bencic

Kolaboracia a komunikacia Mirius Sajgalik
Manazment planovania Peter Svorada
ManaZment kvality Marius Sajgalik
Manazment tloh a 'udskych zdrojov Anton Bencic
Manazment verzii, konfiguracii a zmien Mirius Sajgalik

Manazment rizik

Michal Barat

Dokumentacia projektu

Uvod

Anton Benci¢

Analyza sutaZe, hier a ich prvkov
e O sutazi Imagine Cup
e Imagine Cup 2010
e Hlavolamy v RPG hrach a adventirach

Michal Barat

Analyza sat’aze, hier a ich prvkov
e Inventar

Pohl'ad na postavu

Pohl'ad na interiéry

ZlepSovanie atributov

Suboje

e Cestovanie v ¢ase

Peter Svorada

Koncepcia RPG 6smych svetov

Anton Bencic

Specifikacia hry a editoru
e Hra

Anton Benci¢

Specifikacia hry a editoru Marius Sajgalik
e Herny editor

Hruby navrh enginu Marius Sajgalik

Navrh vybranych casti hry Anton Benci¢

Grafika hry Michal Barat

e Graficky navrh pouZivatel'ského rozhrania

e Grafika hry

Grafika hry

e Navrh implementacie grafického rozhrania

Peter Svorada

1 Anton Benéi¢ spisoval kompetencie a tilohy jednotlivych &lenov timu. Casti, v ktorych je skratena verzia
skuisenosti a vedomosti je prebraté z ponuky timu.







Autor: Marius Sajgalik

4 Kolaboracia a komunikacia

Hlavnymi prostriedkami, ktoré podporuju kolaboraciu a komunikaciu v naSom time, su:

Windows Live skupina
Microsoft Visual Studio 2010 Team Foundation Server (TFS)

Windows Live skupina

0d zaciatku projektu ateda aj fungovania timu bola hlavnym kolaboracnym prostriedkom

Windows Live skupina. Windows Live skupina ako jedna zo sluzieb Windows Live, je prepojena
s viacerymi ostatnymi sluzbami, ktoré tim vyuziva:

ulozny priestor SKky drive - poskytuje 25 GB tloZného priestoru, kde sa momentalne
nachadzaju vsetky dokumenty vytvorené v ramci projektu.

Office Live - vd'aka tejto sluzbe je umoZnené vytvorenie a simultdnna editacia dokumentov
Microsoft Office viacerym ¢lenom timu. Je to relativne nova sluzba, ktora ma zna¢né vyhody
oproti ostatnym rieSeniam. Podporuje nielen online editovanie dokumentov, ale prakticky
vsebe zahffla aj manaZment verziovania sdborov. Je moZné vidiet, ktoré zmeny
v dokumente kto vykonal a je mozné vytvarat viaceré verzie suboru, takze mozno potom
obnovit existujuce predchadzajice verzie. Online editiacia je moZna prostrednictvom
webovej stranky, kde je dostupna v podstate viac neZ zakladna funkcionalita, alebo je
mozné otvorit dokument priamo v klientskej aplikacii. Podporované si momentalne
Microsoft Word, Microsoft Excel, Microsoft PowerPoint a Microsoft OneNote. Ked sa
dokument nachddza vzozname posledne otvorenych, alebo je pripnuty v zozname
oblibenych dokumentov, je mozna aj jeho offline editacia. Takto je mozna praca aj mimo
internetu a zmeny je mozné jednoducho pri najbliZsej prilezitosti zosynchronizovat s online
verziou.

Windows Live Messenger - toto je samostatnd aplikdcia vramci aplikatného balika
Windows Live, pricom existuje aj jeho zjednoduSena webova verzia. Toto je jeden
z primarnych komunika¢nych nastrojov v time a komunikacia ¢lenov timu je zdruZena na
zaklade prislusnosti k Windows Live skupine.

Windows Live Calendar - d’alSia sluzba Windows Live, vd'aka ktorej je mozné mat prehl'ad
o udalostiach tykajucich sa vSetkych ¢lenov timu.

Windows Live skupina automaticky poskytuje mailovi adresu pre skupinovi komunikaciu, pricom

je zvonku uzavretd, takZe nie je moZné na fu posielat maily niekomu, kto do skupiny nepatri. Preto
sme zriadili timovy Windows Live uclet, ktorého mailovd adresu pouZivame ako verejny mail.

Microsoft Visual Studio 2010 Team Foundation Server (TFS)
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Ked'Zze hlavné vyvojové prostredie v time je Visual Studio 2010, rozhodli sme sa pouzit' serverové
rozsirenie pre timové projekty v podobe Team Foundation Server. Jeho podpora je priamo
integrovana v ramci Visual Studia a poskytuje viacero podpornych prostriedkov:

e Podpora planovania projektu

e Podpora vytvarania reportov

e Podpora projektovych dokumentov

e Manazment verzif suborov (tzv. source control)

e Podpora automatizovaného kompilovania projektu (automated build)
e Podpora automatizovaného testovania

¢ Podpora manazmentu chyb (tzv. bug tracking)

Pred tym, neZ sme mali kdispozicii server pre nas timovy projekt ateda aj nasadenim TFS,
planovali sme vyuzit aj Project Server. Ten mal slizit najma na timové planovanie. Po nasadeni TFS,
aaj kvoli viacerym technickym problémom, sme sa nakoniec rozhodli pouzit planovanie
integrované v TFS. Toto rieSenie predstavuje prakticky plnohodnotnu alternativu, ktord sme
identifikovali ako vhodnejSie rieSenie. TFS, okrem webového rieSenia pre projektové planovanie,
navyse podporuje vytvaranie planov v Microsoft Project a zaroven dokaze vyexportovat rozli¢né
Casti planov ako plan pre Microsoft Project.

V sucasnosti taktiez uvaZzujeme o prechode na TFS rieSenie pre timové dokumenty, aby mohla byt
timova praca sdstredend na jednom mieste.
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5 Manazment planovania

V ramci timového projektu Imagine Cup Game Design 2011 prebiehalo planovanie na niekol’kych
urovniach. Najskor bol vytvoreny dlhodoby projektovy plan obsahujici vSetky externe zadané
body odovzdania sich prisluchajucimi datumami. Pre charakter projektu do tejto kategorie
nespadali len body odovzdania tykajice sa len predmetu Timovy projekt, ale aj datumy spojené so
sutaZzami Imagine Cup Game Design 2011 a TP Cup. Tak isto sem spadaju aj rdézne prezentacie
spojené s PeWe apodobne. Neskdér bol na$ dlhodoby pldn doplneny aj o interné datumy,
predovSetkym konce pseudo-$printov, ktoré boli vramci projektu definované. Pre evidovanie
dlhodobého planu bol z pociatku pouzivany nastroj MS Project, neskor boli tieto datumy prenesené
na Team Foundation Server, ako Important Dates uloZené v kalendari.

Druhu vrstvu planovania tvorili tlohy, ktoré vznikali na oficidlnych, respektive neoficialnych
timovych stretnutiach. Tie tvoria kratkodoby plan projektu. Na ich evidenciu bolo z pociatku
rovnako pozivany nastroj MS Project, neskoér sa preslo na pouzivanie systému uloh v nastroji Team
Foundation Server. Blizsie informacie o vyuzivani tychto dloh je mozné najst v tomto dokumente,
kapitole ManaZzment uloh a 'udskych zdrojov. VSetky tillohy, ktoré vznikli v rdmci timovych stretnuti
su tak isto zaznamenané v zapisniciach, ktoré st prilozené ako priloha tohto dokumentu.

Nakol'ko implementacné ulohy, ktoré vyplynuli zo stretnuti mali Castokrat Siroky zaber ¢innosti,
bolo ulohou kazdého cloveka, zodpovedného za td Kktoru ulohu, tieto Cinnosti identifikovat
arozdelit jemu takto pridelenud tlohu na podulohy. Tieto poduilohy tvoria tretiu vrstvu planovania,
podporuji osobny manazment casu asledovanie progresu vplneni uloh spadajucich do
kratkodobého planu. Poddlohy st evidované prostrednictvom systému uloh v nastroji Team
Foundation Server a kazdy ¢len timu zodpoveda za evidenciu svojich podtloh sam.

5.1 Dlhodoby projektovy plan

V nasledujtcej tabul'ke (Tabulka 2) je uvedeny dlhodoby projektovy pldn obsahujice externé
a interné milniky tak, ako boli dané, respektive zadefinované.

Tabul'ka 2. Dlhodoby ramcovy plan

2.11.2010 | [Timovy projekt] Odovzdanie analyzy, Specifikicie a ndvrhu

22.11.2010 | [Interny] Koniec 1. pseudo-sprintu (fyzika, GUI, editor, model mrtveho sveta)

24.11.2010 | [TP CUP] Prihlaska

26.11.2010 | [Prezentacia] Onto party
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6.12.2010 | [Interny] Koniec 2. pseudo-Sprintu (animdcie, U], skriptovanie, obsah)*

13.12.2010 | [Interny] Koniec 3. pseudo-Sprintu (dokumenticia, finalizacia prototypu)

14.12.2010 | [Timovy projekt] Odovzdanie prototypu vybranych casti systému spolu
s dokumentaciou/odovzdanie dokumentacie prvych piatich Sprintov spolu s popisom
prototypu

15.12.2010 | [Timovy projekt] Pouzivatel'ska prezentacia prototypu

23.2.2011 | [TP CUP] Odovzdanie priebeznej spravy

7.3.2011 [Imagine Cup] Prvé kolo

7.4.2011 [Imagine Cup] Druhé kolo

11.4.2011 | [Timovy projekt] Odovzdanie produktu a dokumentacie k produktu/odovzdanie
produktu a documentacie K Sprintom 6 az 10

10.5.2011 | [Timovy projekt] Odovzdanie celkového vysledku projektu

*Ako sa neskér ukazalo, pre problémy vzniknuté s prvym pseudo-Sprintom, stihnutie konca toho
druhého bolo nerealne a preto bol v ramci dlhodobého planu odloZeny do d'al'Sieho inkrementu.

5.2 Podrobny projektovy plan

V nasledujtcej tabul'ke je uvedeny podrobny projektovy plan s tlohami tak, ako boli ur¢ené na
timovych stretnutiach

Tabul'ka 3. Podrobny projektovy plan

ID Opis Pridelena Presi P- Stav / VSklft'

ukoncenie ukoncenie

1.1 | Vytvorit stbor pre sledovanie financii | Peter Svorada 8.10.2010 Dokoncena

1.2 | Upravit dlhodoby projektovy plan Peter Svorada | 11.10.2010 Dokoncena

1.3 Zaobstarat fixky a handru na tabul'u Peter Svorada 15.10.2010 Dokonéena

1.4 Pripravit projektovy server Anton Bencic¢ 15.10.2010 Dokoncena

1.5 Preduzavierka koncepcie Aflt.on ]vge.nac,’ 11.10.2010 Dokoncena
Marius Sajgalik

1.6 | Pripravit webovi prezentaciu Michal Bardt, | 1) 165010 | Dokongena
Peter Svorada

1.7 Prlpvr.a‘,’lt d,ovkurrllent pre S,l edovanie Marius Sajgallik | 15.10.2010 Dokoncena

pouZitych sucasti tretich stran
2.1 Navrhnut novy gameplay a challenge Anton Benci¢ 22.10.2010 Dokoncena
2.2 Nvrhnuat novu story Peter Svorada | 22.10.2010 Dokoncena
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2.3 Specifikacia poZiadaviek na engine Marius Sajgalik | 25.10.2010 Dokoncena
3.1 | Analyza adventurovych hier Michal Barat, 29.10.2010 Dokoncena
Peter Svorada
41 Naplanovat’ kratkodobé Sprinty do Peter Svorada 1.11.2010 Dokoncena
konca semestra
4.2 | Spisanie  koncenpcie  (Gameplay, |,/ engi¢ | 30102010 | Dokonéend
pribeh, scerndr)
4.3 Prioritizacia tloh pre Sprinty A}’lt.OH ]v3e.nc1(3, 111.2010 Dokontena
Marius Sajgalik
4.4 ﬁ;‘;gza minihier aich pouzitia v | \nooiparar | 30102010 | Dokongend
45 | Analyza —vystupov.  zminulych | \po g s | 31102010 | Dokondend
ro¢nikov
46 | Analyza cielov Imagine cupu aGame | iy parse | 31102010 | Dokonéena
designu.
4.7 Dokument riadenia (rdmcova
metodika kédenia, komentovania | Marius Sajgalik | 30.10.2010 Dokoncena
a kontrolovania vystupov)
4.8 Doﬂkument riadenia  (komunicatné Marius Sajgalik | 31.10.2010 Dokoncena
sposoby)
5.1 Zapracovanie zmien do koncepcie Anton Bencic 3.11.2010 Dokoncena
5.2 Priprava tivodov dokumenticii Anton Benci¢ 3.11.2010 Dokoncena
53 D,oplneme kompetf:rfcu a loh clenov Anton Bencic¢ 3.11.2010 Dokoncena
timu do dokumentacie
54 | Kolaudacia aodovzdanie | -\ on Benti¢ | 4.11.2010 | Dokontena
dokumentacie
5.5 Finalizicia analyzy sitaZe a minihier Michal Barat 3.11.2010 Dokoncend
56 Zd,okumep tovanie Manazmenti | poter svorada 3.11.2010 Dokoncena
planovania
5.7 Zdokumentovanie $pecifikacie editor | Marius Sajgalik | 3.11.2010 Dokoncena
5.8 Zdokumentovanie hrubého navrhu Marius Sajgalik | 3.11.2010 Dokoncena
5.9 Priprava struktury projektu (priprava | Anton Bencic,
tried, rozhrani a meté6d) Peter Svorada, 8.11.2010 Dokoncena
Marius Sajgalik
5.10 | Implementacia prvého zobrazenia | Anton Bencic,
v ramci nasho herného engine Peter Svorada, 8.11.2010 Dokoncena
Marius Sajgalik
5.11 | Priprava navrhov grafickych rozhrani Michal Barat 8.11.2010 Dokoncena
6.1 Implementacia GUI Peter Svorada | 22.11.2010 | Rozpracovana
6.2 Modelovanie mftveho sveta Michal Barat 22.11.2010 | Rozpracovana
6.3 Implementdacia grafiky Anton Bencic 22.11.2010 | Rozpracovana
6.4 Implementacia fyziky Marius Sajgalik | 22.11.2010 | Rozpracovana
7.1 Vymysliet 3 vety, ktoré vystihuja | Michal Barat,
nasu vynimocnost Anton Bencic, 2211.2010 Dokonéens
Peter Svorada,
Marius Sajgalik
7.2 Spisat ivodny scenar Peter Svorada | 22.11.2010 | Rozpracovana
8.1 Modelovanie Zivého sveta Michal Barat 6.12.2010 | Rozpracovana
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8.2 | Umeld inteligencia Anton Bencic 6.12.2010 | Rozpracovana
8.3 Skriptovanie Marius Sajgalik 6.12.2010 | Rozpracovana
101 El(;l;umentaaa riadenia - Manazment Anton Benci¢ 13.12.2010 | Rozpracovana
10.2 | Dokumentdacia projektu - Blizsi ndvrh | Anton Benci¢ 13.12.2010 Dokoncena
103 B;’rkz‘i*ime“ta“a riadenia - Manazment | 16 Sajgalik | 13122010 | Dokontend
104 rDi‘Z’ﬁ{“me“taC‘a riadenia - ManaZment | vy o1 Barst | 13.12.2010 | Dokondend
10.5 | Dokumentdcia projektu - Grafika Michal Barat 13.12.2010 Dokonéena
106 Do,kumen.taaa riadenia - Manazment Peter Svorada 13.12.2010 Dokoncena
pldnovania
10.7 | Dokumentdacia projektu - Obsah Peter Svorada 13.12.2010 Dokoncena

5.3 Ulohy v TFS

V nasledujticej tabul’ke st uvedené vsetky tlohy a podulohy spojené s plnenim planu, od prechodu

k pouZivaniu tohto nastroja (Team Foundation Server). Pri kaZdej tulohe je uvedené, komu bola
priradeni a jej stav spracovania. Tabul'ka bola vygenerovana samotnym nastrojom.

Tabul'ka 4. Ulohy v TFS

ID | Nazov Prirdena k Stav
1 |Specifikicia a navrh (Game view) Anton Benc¢i¢ | Closed
2 | AnalyzarieSenia (Gameplay) Peter Svorada | Closed
3 |Analyza rieSenia (ICup, Minigames) Michal Barat | Closed
4 | Specifikacia a navrh (Game logic) Marius Sajgalik | Closed
5 | Analyza riesSenia (Spojenie) Peter Svorada | Closed
7 | Koncepcia Anton Benc¢i¢ | Closed
8 | Dokumenticia riadenia Marius Sajgalik | Closed
10 | Upravit dlhodoby projektovy plan Peter Svorada | Closed
11 | Pripravit projektovy server Anton Benc¢i¢ | Closed
12 | Preduzavierka koncepcie Anton Bend¢i¢ | Closed
20 | Pripravit webovu prezentaciu (Design) Michal Barat | Closed
21 | Pripravit webovu prezentaciu (Content) Peter Svorada | Closed
22 | Pripravit dokument pre sledovanie pouZitych sti¢asti tretich stran | Marius Sajgalik | Closed
23 | Analyza problémovej oblasti (2D adventury) Peter Svorada |Closed
24 | Analyza problémovej oblasti (3D Adventury) Peter Svorada | Closed
25 | Engine - Axis Anton Bendi¢ | Closed
26 | Engine - Input Translation Process Marius Sajgalik | Closed
27 | Engine - Viacparametrove eventy Marius Sajgalik | Closed
28 | Egine - CameraProcess Peter Svorada | Closed
29 | Engine - Vkladanie modelov Anton Benc¢i¢ | Closed
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32 | Implementovat vyber projektu pri spusteni editoru Anton Bendi¢ | Closed
Implementovat pracu so scénami v editore (ukladanie, na¢itanie a
33 | pridavanie) Anton Benc¢i¢ | Closed
34 | Implementovat pozorovatela, ktory bude sledovat adresar obsahu | Anton Ben¢i¢ | Active
35 | Implementovat dynamickd kompilaciu suborov obsahu. Anton Benci¢ | Closed
36 | Implementovat property pages pre assets Anton Benc¢i¢ | Closed
37 |Implementovat zobrazenie aktudlnej scény v editore Anton Benc¢i¢ | Closed
38 | Implementovat pridavanie obsahu do scény Anton Bendi¢ | Closed
39 | Implementovat presuvanie objektov v grafe scény Anton Benc¢i¢ | Closed
40 | Implementovat presuvanie objektov v priestore scény Anton Benc¢i¢ | Closed
41 |Implementovat rotaciu objektov v priestore scény Anton Ben¢i¢ | Closed
42 |Implementovat resize objektov v priestore scény Anton Benc¢i¢ | Closed
45 | Prestavba aktudlnej ¢asti editoru z WinForms do WFP Anton Bendi¢ | Closed
46 | Implementovat zobrazenie aktudlnej scény v Scene Exploreri. Anton Bendi¢ | Closed
47 | Implemenytacia GUI Peter Svorada | Closed
48 | Vymodelovanie zakladnej plochy Michal Barat | Closed
49 | Zostavenie casti dediny Michal Bardt | Active
50 |vytvorenie modelov obycajnych domov v dedine Michal Barat | Closed
51 | Vytvorenie modelu pristavu a trznice Michal Bardt | Closed
52 | Vytvorenie zakladnych modelov interieru Michal Barat | Closed
53 | Navrh GUI v blend4 Michal Barat | Closed
54 | Prepojit zmeny vlastnosti fyzického modelu s vizudlnym modelom | Marius Sajgalik | Closed
55 | Implementovat zdkladnu detekciu kolizii Marius Sajgalik | Closed
56 | Implementovat iner¢ny tenzor a uhlovu rychlost Marius Sajgalik | Active
57 |Implementovat’ zmenu stavu fyzického modelu po detekcii kolizie | Marius Sajgalik | Closed
58 | Implementovat trenie Marius Sajgalik | Active
59 |Implementovat vizualizaciu kolizii Marius Sajgalik | Active
60 | Implementovat vlastny ContentProcessor. Anton Benc¢i¢ | Closed
61 | Napisat funkciu draw pre checkbox Peter Svorada | Closed
Napisat funkciu draw pre radiobutton a zvysné jednoduché
62 | elementy Peter Svorada | Closed
63 | Napisat funkciu draw pre progress bar Peter Svorada | Closed
64 | Napisat funkciu draw pre TexBox, TextBlock Peter Svorada | Closed
65 | Doimplementovat nacitavanie ostavajucich Screen Elementov Peter Svorada | Closed
66 | Napisat funkciu draw pre doimplementované screen elementy C27 | Peter Svorada | Closed
67 | Doimplementovat nacitavanie eventov pre elementy z xml Peter Svorada | Closed
68 | Napisat scendr pre prvych x minut Peter Svorada | Active
69 | Implementovat nacitavanie scény z Project Exploreru. Anton Benc¢i¢ | Closed
70 | Implementovat duplikovanie scény. Anton Benc¢i¢ | Active
71 | Implementovat odstrdnenie scény z projektu. Anton Bendi¢ | Active
72 | Implementovat ukladanie scény. Anton Benci¢ | Closed
73 | Implementovat zatvorenie scény. Anton Benc¢i¢ | Active
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74 | Implementovat vyber pohl'adu na scénu a pohyb v tomto pohl'ade. | Anton Benci¢ | Active
75 |Implementovat vyber objektu zo scény. Anton Benci¢ | Closed
76 | Implementovat 3D konvexny obal Marius Sajgalik | Closed
77 | Dopisat rozhovory pre obsah hry Peter Svorada | Active
78 | Refaktorizacia fyzikalneho modelu Marius Sajgalik | Closed
79 | Pridat do editoru base plane pre lepSiu navigaciu. Anton Benc¢i¢ | Closed
80 | Opravit nastroj Walk. Anton Benc¢i¢ | Active
81 |Implementovat nastroj Constrained Rotate Anton Benc¢i¢ | Active
82 | Studium pohybov postavy Michal Barat | Closed
84 |Integracia fyziky do testovacej hry. Marius Sajgalik | Active
85 | Prerobit triedu ConvexHull. Marius Sajgalik | Closed
86 | Spojit deserializdciu a draw Peter Svorada | Closed
87 | Testovat GUI Peter Svorada | Active
88 | Spresnit vyber objektov v editore aZ na Uroveii triangle picking. Anton Benc¢i¢ | Active
89 | Poopravit gizm4, nech maju vzdy rovnaku vel'kost. Anton Benc¢i¢ | Closed
92 | Prerobit ukladanie scény tak, aby sa ukladala aj poloha kamery. Anton Benc¢i¢ | Active
99 |Implementovanie pohybu postavy Michal Barat | Active
100 | pridanie pohybu do hry Michal Barat | Active
101 | Refaktorizacia vykresl'ovania GUI (z draw do init) Peter Svorada | Active
112 | Aktualizacia idajov o objekte po jeho presunuti Anton Benc¢i¢ | Closed
114 | Implementovat MiSov navrh GUI do hry Peter Svorada | Active

5.4 Burn rate

Na nasledujicom obrazku je uvedeny burn rate nasho projektu za zimny semester. Obrazok bol
vygenerovany systémom TFS ateda vychadza z tych tuloh, ktoré do neho boli zadané. Ako bolo
z predchadzajucej tabul'ky vidiet, niektoré neimplementac¢né ulohy neboli do tohto systému zadané
a preto je tato Statistika do urcitej miery ilustra¢na.

Burn Rate (Hours Completed/Day)
0 10 20 30 40 50

Obrazok 1. Burn rate projektu za zimny semester
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6 Manazment kvality

Nazvoslovie

Autor: Marius Sajgalik

camelCase — slovo s prvym pismenom malym a prvym pismenom kazZdej dal3ej slovnej Casti velkym,

napr. typAuta.

PascalCase — slovo s prvym pismenom velkym a prvym pismenom kazdej dalSej slovnej Casti velkym,

napr. TypAuta.

Konvencie pri nazyvani

Identifikator | Public | Protected | Internal | Private | Poznamky

Zdrojovy subor | P X X X Rovnaky nazov ako nazov triedy
v iom.

Namespace P X X X

Class P P P P

Struct

Interface P P P P Nazov vzdy zacina s velkym I.

Method P P P P Sloveso, alebo kombinacia sloveso -
objekt.

Property P P P P Nikdy nezadinat sGet alebo Set.
Nazov by mal reprezentovat entitu,
ktord sa vracia.

Field P P P e Pouzivat len na drovni Private
a pristupovat k nim cez Property.

Constant P P P e

Enum P P P P Aj polia v Enum sd Stylom
PascalCase.

Delegate P P P P

Event P P P P

Inline X C Vyhybat sa jednoznakovym ndazvom

premenna okrem poutZitia v riadeni cyklu.

Parameter X X X c

Vysvetlivky:

,C" =ndzov Stylom camelCase
»,P“=nazov stylom PascalCase

»_" =nazov zacina znakom _

»X“ = nepouzitelné
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VSeobecné pokyny

e Prinazyvani vidy pouZivat styl camelCase, alebo PascalCase.

e V3etko pisat a nazyvat po anglicky (vratane komentarov), napr. IsDead, nie JeMrtvy.

e Vidy pouzivat zmysluplné nazvy opisujluce entitu, nie typ a rozmer. NepouZivat jednoznakové
nazvy, jedine pre riadiacu premennu v cykle. NepouZivat madarski notdciu, napr. strName
alebo iCount. Vyhybat sa redundantnym a bezvyznamovym predponam a priponam, napr.:

// Bad!

public enum ColorsEnum {..}

public class CVehicle {..}

public struct RectangleStruct {..}

e Vyhybat sa pouZivaniu skratiek pokial nie je cely nazov pridlhy. Vyhybat sa pouZitiu skratiek
dlhsich ako 5 znakov. V3etky skratky musia byt dobre zname a schvalené manazérom kvality.

e Pouzivat velké pismena na dvojpismenovu znacku a Styl PascalCase pre dlhsie znacky.

e Nepouzivat klucové slovd jazyka CH ako nazvy. Vyhybat sa konfliktom s existujucim .NET
Framework typom alebo namespace.

e Nazov rodicovskej triedy sa nemdze vyskytovat v ndzve Property, napr. Customer.Name, nie
Customer.CustomerName.

e Snazit sa davat priponu ,Can®, ,Is“, alebo ,Has“ k ndzvu premennej, alebo Property.

e Tam, kde sa hodi, dévat vypoctovy kvalifikator ako priponu k nazvu premennej ako Average,
Count, Sum, Min a Max.

Styl pisania kédu

e Nikdy neddvat viac ako 1 namespace do 1 stboru.

e Vyhybat sa poufZitiu viacerych tried v 1 sibore.

e Vzidy davat zlozené zatvorky do nového riadku. Prislusné zatvorky musia byt na rovnakej drovni
odsadenia.

e Vidy pouiZit zloZzené zatvorky, ak je to volitelné. Vidy pouzivat zloZzené zatvorky pri podmienke
if a pri vSetkych cykloch, pokial nasleduje blok else, alebo je prikaz v tele pridlhy (dIhsi ako
Sirka obrazovky) — ten treba rozdelit na viac riadkov.

e Pouzivat odsadenie s velkostou 4 medzery. Kéd vratane komentara musi byt vidy na rovnakej
urovni odsadenia. Pre spravne formatovanie vidy pouzit funkciu automatického formatovania
(vo VS2010 Ctrl+K,F pre naformatovanie aktudlneho riadku, alebo vyberu a Ctrl+K,D pre
naformatovanie celého dokumentu).

e Pouzivat // alebo ///, nie /* ... */ azbytolne neskraslovat (flowerbox). Komentare treba
pisat v angli¢tine a gramaticky spravne.

e Pisat komentar vsade, kde treba. Dobry Citatelny kéd vSak vyZzaduje ovela menej komentara. Ak
maju vsetky premenné a metddy zmysluplné nazvy, kéd je ovela Citatelnejsi a nepotrebuje vela
komentarov. Netreba pisat komentar, ak je kod lahko pochopitelny aj bez neho. Nevyhoda
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mnozstva komentéru spociva v tom, Ze ak sa zmeni kéd a zabudne sa zmenit komentar, sposobi
to viac zmatkov.

e Menej riadkov komentara urobi kod elegantnejSim. Ak vsak kéd nie je cCitatelny a md malo
komentarov, to je horsie. Ak kéd pouziva nejaki komplexnu alebo neobvykll logiku, treba to
velmi dobre zdokumentovat s dostato¢nym mnozstvom komentaru.

e Ak sa nejaka ¢iselna hodnota inicializuje Specialnym ¢islom réznym od 0, -1, a pod., treba uviest
dovod pre vyber tejto hodnoty.

e Snazit sa pri komentovani vyuZivat znacky pre zoznam uloh, napr.:

// TODO: Place database code here
// UNDONE: Removed due to errors
// HACK: Temporary fix until able to refactor

e Vidy vytvarat bloky komentara (///) pre deklaracie typu public, protected a internal.

e Vidy uvadzat komentare s popisom v <summary>. Tam, kde je to mozZné, uviest aj <param>,
<return> a <exception>. Podobne tam, kde je to mozné, treba vyuzit <see cref=""/>a
<seeAlso cref=""/>.

e Deklarovat kazdu premennu nezavisle v samostatnom riadku. SnaZit sa inicializovat premenné
tam, kde su deklarované, resp. ¢o najblizSie k miestu deklaracie.

e Zoskupovat vyrazy ,using” vztahujlice sa na pouZitie namespace a umiestnit ich na zaciatku
suboru. Zoskupovat .NET ndzvoslovia nad vlastnymi.

e Zoskupovat internt implementaciu triedy podla typu v nasledovhom poradi:

1. Clenské premenné
2. Konstruktory, destruktory a finalizéry
3. Vnorené triedy, Struktdry a konStrukcie Enum
4. KonStrukcie Property
5. Metody
e 7Zoskupovat v ramci typovych skupin podla dostupnosti:
1. Public
2. Protected
3. Internal

4. Private

e Pouzivat maximalne jednu medzeru na oddelenie logickych skupin v kéde. Vnutri triedy pouZivat
prave jednu medzeru na oddelenie metdd. Vyclenit implementaciu rozhrani pouzitim vyrazu
#region.

e Deklarovat ¢lenské premenné iba na dUrovni private. Pre pristup k nim pouzit Property na
urovni public, protected, alebo internal.

e Vidy vyberat najjednoduchsi mozny Gdajovy typ. Ak staci mat konstantu, nevytvarat premennd,
ak staci mat statické pole, nepouZivat zbytocne triedu Dictionary.

e Vidy pouzivat vstavané klucové slova pre C# udajové typy, nie .NET common type system (CTS)
objekty, napr.:

21



Dokumentdcia riadenia Manazment kvality

short a nie System.Intl6
int a nie System.Int32
long a nie System.Int64
string a nie System.String

e Snazit sa pouzivat int pre akékolvek celodiselné hodnoty, ktoré sa zmestia do rozsahu typu int
— aj pre nezdporné Cisla. Snazit sa vyhnut pouzitiu sbyte, short, uint aulong pokial sa
nejedna o spoluprdcu s nativnymi kniznicami.

e Tam, kde je to moZné, pre zabezpecenie presnosti pouzivat typ double pre desatinné ciselné
hodnoty, nikdy nie typ float. PouZivat typ decimal, ak sa pri vypocte vyZaduje zaokruhlovanie
Cisla na presny pocet desatinnych miest (obvykle pri ratani penazi).

e Vyhybat sa uvadzaniu konkrétnych ¢iselnych hodnét priamo v kdde vypoctu. Namiesto toho
pouzivat constant, enum, konfiguraény subor, registre, alebo iné zdroje Udajov. PouZivat
enum vzdy, ked' je to mozné, spravidla na diskrétne hodnoty.

e Vyhybat sa pouZitiu konkrétnych retazcov priamo vkode. Namiesto toho vyuzZivat tzv.
»,Resource” subory, konstanty, konfiguracné subory, registre, alebo iné zdroje tdajov.

e Pouzivat konstanty len vtedy, ak je isté, Zze sa urCite nebude menit ich hodnota. Inak pouzivat
konfiguracny subor.

e Snazit sa pouZivat predponu ,,@“ pre retazce namiesto tzv. ,escaped” retazcov.

e Snazit sa pouZivat String.Format() alebo StringBuilder namiesto spdjania retazcov.
Nikdy nespdjat retazce vo vnutri cyklu.

€€

e Pri porovnavani retazcov nikdy neporovnavat so String.Empty alebo na zistenie, Ci je

o,

retazec prazdny. Namiesto toho porovnavat spdésobom String.Length =
String.IsNullOrEmpty(), alebo String.IsNullOriWhiteSpace().

e Vyhybat sa skrytému vytvaraniu docasnych retazcov, najma v cykle. PouZivat String.Compare()
pre porovnavanie ignorujuce velkost pismen. ToLower() vytvara docasny retazec. Napr.:

// Bad!
int id = -1;
string name = “lance hunt”;

for (int i = @; i < customerList.Count; i++)

{
if (customerList[i].Name.ToLower() == name)
{
id = customerList[i].ID;
}
}
// Good!

int id = -1;
string name = “lance hunt”;

22



Dokumentdcia riadenia Manazment kvality

for (int 1 = @; i < customerList.Count; i++)

{
// The “ignoreCase = true” argument performs a
// case-insensitive compare without new allocation.
if (String.Compare(customerList[i].Name, name, true) == Q)
{
id = customerList[i].ID;
}
}

e Pouzivat ternarny operator len pri trividlnych podmienkach, napr.:
int result = isValid ? 9 : 4;
e Vyhybat sa porovnavaniu Boolovskych vyrazov s konstantami true a false, napr.:

// Bad!
if (isvalid == true) {...}

// Good!
if (isvalid) {...}

e Vyhybat sa priradzovaniu v rdmci podmienky, napr.:
if ((1i=2) ==2) {...}
e Snazit sa rozdelit zloZité podmienky do viacerych Boolovskych premennych, napr.:

// Bad!
if (((value > _highScore) && (value != _highScore)) && (value <
_maxScore))

{...}

// Good!

isHighScore = (value >= _highScore);
isTiedHigh = (value == _highScore);

isValid = (value < _maxValue);

if ((isHighScore && !isTiedHigh) && isValid)
{...}

e Pomocou catch zachytavat len tie vynimky, ktoré si vtomto bloku osetrené, vidy len
konkrétne, nikdy nie vSeobecné. Netreba sa snazit zachytit vseobecné vynimky, treba ich
ponechat, aby aplikacia havarovala. Takto sa dopombze najst vacsinu chyb pocas vyvojového
cyklu. Potom je moZné spravit zachytavanie vynimiek celej aplikacie pre zachytenie vsetkych
vSeobecnych vynimiek spolu s ich logovanim.

23



Dokumentdcia riadenia ManaZment kvality

e Nikdy nenechavat prazdny catch blok.

e Vpripade vynimky treba podat priatelskd spravu pouzivatelovi, no zalogovat chybu, ktord
nastala so vsetkymi moznymi informdciami o chybe, vratane Casu, kedy nastala, ndzov metddy
a triedy, atd"

¢ NepouZivat velmi dlhé try/catch bloky a nevnarat ich do seba.

e Nesnazit sa zachytdvat vynimky vo vsetkych metddach, nepouzivat ich na kontrolu behu
programu. Pouzit ich iba vtedy, ak je tam mozZnost, Ze nastane urcita konkrétna vynimka a nie je
to mozné osetrit Ziadnym inym spdsobom. Napr. pri vkladani zdznamu do databazy, nie je dobré
sa ho pokusit najprv vloZit a ak nastane vynimka, predpokladat, Ze uz tam existuje. Vzdy treba
explicitne osetrovat chyby namiesto ¢akania na vynimku. Na druhej strane, treba sa snazit
zachytdvat vynimky pri komunikacii s externymi systémami ako napr. siet, hardvérové zariadenia
a pod. Takéto systémy mozu byt kedykolvek pricinou zlyhania a oSetrovanie chyb zvycajne nie je
dostatocne spolahlivé. V takychto pripadoch treba zachytit vynimku a snaZit sa pozviechat sa
z chyby, ktora nastala.

e Vidyvolat Close() aDispose() v triedach, ktoré to poskytuju.

e Pred vyvolanim vzdy skontrolovat, ¢i event a delegate intancie nie st rovné null.

e Metdda na osetrenie udalosti (tzv. ,,event handler”) by nemala obsahovat kéd na vykonanie
pozadovanej akcie. Mala by sa volat metdda, ktora danu akciu vykona.

e Vidy pouzivat klicové slovo lock namiesto typu Monitor. Zamykat len objekty na Urovni
private. Vyhybat sa zamykaniu objektu this.

e Nazov metdédy by mal vyjadrovat, co metdda robi. Metdéda by mala robit iba jednu robotu.
Nekombinovat viaceré roboty v jednej metdde aj ked' st len malé.

e Vidy osetrit neoCakavané hodnoty. Napr. ak ma parameter dve mozné hodnoty, nikdy nemozno
predpokladat, Ze ak nema parameter jednu hodnotu, méze mat jedine druhd.

e Nikdy neuvadzat absoldtnu cestu, alebo konkrétne oznadenie zvizku. Cestu treba zistit v kdde,
alebo pouzit absolutnu cestu. Nikdy nepredpokladat, Zze kéd pobeZi na zvazku ,C:“. Niektori
pouzivatelia ho mozZu spustat zo siete, alebo z inak oznadeného zvazku.

e Ak sa nenajde konfiguraény subor, aplikacia musi byt schopnad vytvorit si ho s beZnymi
hodnotami. Ak sa najde nespravna hodnota v konfiguraénom subore, aplikacia musi vyhlasit
chybu, alebo podat spravu a mala by pouzivatelovi povedat, aké st korektné hodnoty.

e Chybové spravy by mali pomoct pouZivatelovi vyriesit problém. Treba podat Specificki spravu
a taktieZ povedat, aké kroky by mal pouzivatel vykonat pre vyriesenie problému.

e Pouzivatelovi ukazovat kratke a priatelské spravy, no logovat aktualnu chybu so vsetkymi
moznymi informaciami. Dost to poméze diagnostikovat problém.

e Vyhybat sa velmi velkym siborom. Ak ma jeden subor viac ako 1000 riadkov kddu, je to dobry
kandidat na refaktorovanie. Treba ho logicky rozdelit na dve a viac tried.

e Vyhybat sa velmi dlhym metédam. Metéda by mala mat obvykle 1~25 riadkov kédu. Ak ma
metdda viac ako 25 riadkov, treba zvaZovat refaktorovanie na samostatné metddy.

e Poclet parametrov metddy by nemal byt vacsi ako 5. Inak treba zvazit vytvorenie triedy, alebo
Struktury, ktord bude agregovat viacero pévodnych parametrov, najma ak ich spoloény vyskyt je
opakovany, alebo Casty.
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e Ak metdda vracia nejakd kolekciu prvkov, treba vracat prazdnu kolekciu namiesto null, ak
neexistuju Ziadne Udaje, ktoré by sme vratili.

e Ak sa otvara nejaké databazové spojenie, sietové spojenie, sibor a pod., vidy to treba zatvorit
v bloku finally. Toto zaisti, Ze aj ked nastane vynimka po otvoreni spojenia, bude bezpecne
zatvorené v bloku finally.
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7 Manazment uloh a I'udskych zdrojov

Ako podporny prostriedok pre sledovanie tloh a vyuZitie l'udskych zdrojov vyuZivame integrované
rieSenie od Microsoftu - Team Foundation Server. Ide o rieSenie postavené na baze SharePoint
technologif, ktoré poskytuji prostredie pre tvorbu timovych portdlov aumoZnuju dalsie
prispdsobovanie ¢i uz prostrednictvom zmeny konfiguracii alebo aj priamo programovym zasahom
do vnutra tychto systémov. Team Foundation Server umoZiiuje vytvaranie projektov na zaklade
roznych predloh, ¢i uz priamo vstavanych alebo dodanych tretimi stranami, pricom zakladnym
prvkom su tzv. pracovné polozky (angl. Work Items), ktoré méZu predstavovat chyby, dlohy
a akékol'vek d'alSie pracovné polozky, ktoré si mdZe tim podl'a potrieb aj dodefinovat. My sme sa
rozhodli pre vstavanu predlohu MSF for Agile Software Development v5.0, ktord pontika nasledovné
pracovné polozky:

e Chyba

e Problém

e Zdiel'ané kroky
e Uloha

e Testovaci pripad
e Pripad pouzitia

Z tychto preddefinovanych pracovnych poloziek sa v rdmci manazmentu uloh a l'udskych zdrojov
vyuZivaju najma chyby, tlohy a pripady pouzitia.

7.1 Pracovné polozky

Pripady pouzitia

Pripady pouZitia sliZia na definovanie funkcionalit, na ktorych sme sa v dohodli v ramci timovych
stretnuti, ale aj funkcionalit, na ktoré vzniknd poziadavky v ramci plnenia roli. Takymito interne
vzniknutymi poZiadavkami st napriklad poziadavky grafika na Specifické funkcie editoru, ktoré pri
jeho praci vzniknu. Pre takéto pripady pouzitia si zodpovedny vyvojar nasledne vytvori a prideli
ulohy, na ktorych bude pracovat. Po uzatvoreni vSetkych pripojenych uloh bude uzatvoreny aj
zodpovedajuci pripad pouZzitia. Priklad pripadu pouZitia v podpornom prostriedku sa nachadza na
obrazku 2, pricom kazdy pripad pouzitia musi definovat minimalne tieto polozky:

e Nazov

e Oblast

e [teraciu

e Bodové ohodnotenie
e Riziko
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d Save Workltem (2] ) | Loy 43 L3 |(N) =) () | @4 | o Previous & Next

User Story 106 : Zobrazenie ukazovatela osi

Title: Zobrazenie ukazovatela osi.

Status Classification
Assigned To:  Anton Benéic ol Area: Heritage\Game Engine -
State: Active = Tterstion: Heritage\02 Engine, Tools and Content -
Reason: New

Planning

Stack Rank: Story Points: 1 Risk: 3 - Low -

Details | Implementation | Test Cases | All Links | Attachments|

Deseription with Acceptance Criteria: History:

=

»

m
i

i

ko grafik potrebujem farebnf identifikator opisom asi, ktory bude signalizovat aktusinu transformaciu kamery v scéne.

Type your comment here

 12/11/2010 10:03:07 PM  Edited by Anton Bendi¢
> Show Changes (Fields)

4 1210/201012:16:03 AM  Created by Michal Barit
> Show Changes (Fields)

Obrazok 2. Priklad pripadu pouzitia.

Okrem rizika st vSetky polozky vyplifiané tvorcom pripadu pouzitia, pri¢om riziko je uréované
zodpovednym vyvojarom. Procesy tykajice sa spravy pripadov pouzitia si definované v tabul'ke 3 a
uplny diagram zobrazujici mozné prechody medzi stavmi sa nachadza na obrazku 3.

Tabul'ka 5. Procesy tykajtice sa spravy pripadov pouZitia.

Cislo | Opis Zodpovedny
1. | Definovanie pripadu pouzitia Tvorca pripadu pouzitia
2. | Pridelenie pripadu pouZitia vyvojarovi Veduci vyvoja
3. | Vyvoj Zodpovedny vyvojar
4. | Otestovanie Tvorca poZiadavky

Resolved
- Closed Date

-* Closed By

Active A
-* Resolved By
- Closed Date

-* Closed By

Transition ¥

Transition ¥

Transition ¥

Transition ¥

Trarsition ¥
Obrazok 3. Mozné prechody medzi stavmi pre pripad pouzitia.
Pracovné poloZzky chyb vznikaju vZdy pri narazeni na akykolvek problém s implementaciou

v ktorejkol'vek oblasti. V beZnom scenari ¢len timu momentalne v role testera najde chybu, ktoru
vlozi do TFS atato nadobudne stav Active. Po tom ako ju programdator opravi, tak ju posunie do
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stavu Resolved a v poslednom Kkroku je tilohou testera overit, ¢i bola chyba naozaj odstranena a ak
ano, tak ju posunie do posledného stavu - Closed. V pripade, Ze nebola spravne opravena, tak ju
vrati do stavu Active. Priklad spravne vyplnenej pracovnej polozKky chyby sa nachadza na obrazku 4,
pricom kazda takato pracovna polozka musi definovat’ minimalne:

e Nazov

e Oblast

e [teraciu

e Prioritu

e Zavaznost

e Kroky k reprodukcii?
Saveorkitem (3] 4 |Ly) da LE | [N =) (o | €3 | & Brevious & Nee

Bug 107 : ZI¢ otaéenie modelu "wardrobe fbx" pri pridani do scény,

Title: ZIE otoéenie modelu “wardrobefbx” pri pridani do scény,

Status

AssignedTo:  Michal Bardt =
State: Resalved -
Reason: As Designed

Resolved Reason:  As Designed

Planning

Stack Rank: Priority: 2

| Details [ System Info | Test Cases | All Links | Attachments
Steps to Reproduce:

Segoe U .2 -IB I UAZ

=- -

Pa pridani modelu “wardrobe.fox" je zakazeljm polozeny na zemi aj ked je v 30 Studiu riadne postaven.

Kroky:

1, Spustenie editoru

2. Otvorenie akéhokolvek projektu
3. Natitanie akejkolvek scény

4. Drag&Drop modelu "wardrobe.fbx" z "Asset Explorer-u na scénu

[Tona]:
Ostatné objekty majt rotationX=-90, wardrobe to ma 0 teda precpakladim, Ze bola ta skrifia expartovana s inou up-
axis. PriloZené screenshoty v Attachments, Pocobny export option ako ¥ Maye by mal byt aj v 3ds.

Classification
Area: Heritage\Game Engine

Ttegation:  Heritage\02 Engine, Tools and Content

v Seyerity:

History:

“ || Type your comment here

4 12/11/2010 10:10:50 PM  Edited by Anton Bendic
Show Changes (Fields)

3- Medium

4 12/11/2010 2:51:20PM  Edited (Active to Resolved) by Anton Bendi¢

Show Changes (Fields, Attachments)
4 12/10/2010 12:17:56 AM  Created by Michal Bardt
Show Changes (Fields)

Obrazok 4. Priklad spravne vyplnenej chyby.

DE=

Vsetky polozky okrem zavaznosti vypliiia ¢len timu v role testera, zavaZznost uréuje zodpovedny
vyvojar. Procesy tykajice sa zivotného cyklu chyby sui definované v tabulke 4 a na obrazku 5 sa
nachadza kompletné zobrazenie moZnych prechodov.

Tabul'ka 6. Procesy tykajuce sa Zivotného cyklu chyby.

Cislo | Opis

Zodpovedny

Definovanie chyby

Tester (Nalezca)

Pridelenie chyby vyvojarovi

Veddci vyvoja

Zodpovedny vyvojar

1
2.
3. | Oprava
4. | Otestovanie

Tester (Nalezca)

2Vo vSetkych pripadoch, ked' je mozné chybu reprodukovat
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Active

=
Resled Do
-* Resolved By -* Closed By

- Resclved Reason = _ N + Resolved Reason

- Closed Date

Resclved

Transitior - Closed Date

-* Closed By Closed e

* Resolved Reason

Transition ¥

Transition ¥

Obrazok 5 Mozné stavy chyb a prechody medzi nimi
Ulohy

Ulohy vznikajti ako reakcie bud’ na vytvorené chyby, alebo pripady pouZitia pricom sa k tymto
pracovnym polozkam pripjajii pomocou vstavanych funkcii nastroja. Ulohy si pre pridelené
pripady pouzitia achyby vytvaraju aspravuju sami zodpovedni vyvojari. Spravne vyplnena
pracovna polozka ulohy sa nachadza na obrazku 6, pricom kazda uloha musi mat definované
minimalne:

e Nazov

o Aktivitu

e Oblast

e [teraciu

e Prioritu

e Prvotny odhad Casu
e (Ostavajuci cas prace
e Odpracovany c¢as

OEHE®E
o Save Warkltem (€] ) | Loy <2 [ [IN) (=) (& | € | @ Previous & Nedt
Task 35 Implementovat dynamickui kempiléciu siborov obsahu.
Title: Implementovat dynamickd kompiliciu siborov obsahu, Activity, Development -
Status Classification
Assigned Te:  Anton Benéié ~ Az Heritage\Game Tools -
State Closed ~  Iteration: Heritage\02 Engine, Tools and Content -
Reason: Completed
Planning Effort (Hours)
Stack Rank: 0 Priority: 1 ~  Original Estimate: 3 Remaining: 0 Completed: 6

Details | Implementation | Al Links | Attachments|

Description: History:

1
11
il
i

Kedze ideme wytvérat ecitor, potrebujeme aby bolo mozné kempilovat' siibory obsahu aj on-the-fly. & - -im ru E-|i=

Type your comment here

4 12/11/2010 10:20:23 PM _ Edited by Anton Bendi¢
Show Changes (Fields)
4 11/15/2010 1:27:50 PM Edited by Peter Svorada
Show Changes (Fields)
4 11/13/2010 1:34:59 AM  Edited by Anton Ben&i¢
Show Changes (Fields)
4 11/13/2010 1:34:18 AM  Edited (Active to Closed) by Anton Bendi¢
Resolved with changeset 64,
 Show Changes (Fields, Links)
4 11/12/2010 1:10:38 AM  Edited by Anton Bendi
 Show Changes (Fields)
4 11/12/2010 1:07:08 AM  Created by Anton Benéié
> Show Changes (Fields)

Obrazok 6. Priklad spravne vyplnenej tlohy.
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Najdolezitejsimi polozkami aj z hl'adiska planovania su ¢asy a casové odhady. Prvotny odhad je
pociato¢ny odhad ¢asu potrebného na danu ulohu, ktory nie je mozné po zacati prac na ulohe d'alej
menit. Zostavajuci potrebny Cas vyjadruje kol'ko predpokladdme, Ze nam eSte praca na ulohe
zaberie a odpracovany c¢as vyjadruje kolko sme uz udlohe venovali, pricom tieto dva casy sa
s postupom prac pravidelne upravujd. Procesy tykajuce sa Zivotného cyklu tlohy sa nachadzaju
v tabul'ke 5 a kompletné zobrazenie mozZnych prechodov medzi stavmi sa nachadza na obrazku 7.

Tabul'ka 7. Procesy tykajtice sa Zivotného cyklu tlohy.

Cislo Opis Zodpovedny
[Predpoklad] | Existencia prideleného pripadu pouzitia alebo chyby
1. | Vytvorenie suvisiacej tilohy Zodpovedny vyvojar
2. | Vyvoj Zodpovedny vyvojar
3. | Otestovanie Tester
Active ES ( Closed k)

Transition (¥ - Closed Date Transition

-* Closed By

* Criginal Estimate Transitiorn

Obrazok 7. Mozné prechody medzi stavmi tlohy.

Ku vsetkému je ¢o TFS poskytuje je mozné pristupovat bud’ prostrednictvom Visual Studia, alebo
prostrednictvom webového prehliadaca. TFS nie je iba podpornym nastrojom pre manaZzment tloh
aludskych zdrojov, ale ponuka vyhody plnej integracie ako napriklad automatickd tvorbu
pracovnej polozky chyby pri zlyhani automatizovanych testov alebo kompildcie, asociovanie
pracovnych poloziek s ¢astami k6du a roznymi verziami ¢i tvorbu komplexnych vystupnych zostav.
Jeho vyuzivanie v rdmci manaZzmentu verzii je definované v kapitole 8.

7.2 Klasifikacie

V ramci projektu sme si zadefinovali jeho rozdelenie do klasifikacnych kategérii, v rdmci ktorych
kategorizujeme jednotlivé pracovné polozky. Rozhodli sme sa vyuzit vSetky tri klasifika¢né kritéria
ponukané predlohou MSF for Agile Software Development:

e Aktivita
e Oblast
e Jteracia
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Aktivita

Aktivita urcuje o aky typ Cinnosti sa jedna a méZe byt definovand iba pre pracovnu polozku ulohy,
na zaklade timovych dohdd je aj jej povinnou sucastou. Vramci projektu mame zadefinované
nasledujuce aktivity:

e Specifikacia

e Navrh

e Vyvoj

e Dokumentacia
e Testovanie

e Nasadenie

Specifikdcia predstavuje aktivitu internej tvorby a externého ziskavania poziadaviek. Interna tvorba
je naplitou hlavne formalnych a neformalnych timovych stretnuti a externé ziskavanie poziadaviek
prebieha pocas prezentacif projektu a naslednych diskusii.

AKktivity ndvrhu zahfnaju napriklad diskusie o vSeobecnych principoch, hrubych nacrtoch
sucasti aich spoluprice, bliZSie navrhy vybranych sucasti, ktorych vytvorenie je povaZované za
kritické ascasti aj rizikové. Tieto bliZzSie navrhy sa nachddzaju aj v dokumentacii projektu,
v kapitole Navrh vybranych casti hry.

AKktivity vyvoju prebiehaju paralelne s ostatnymi aktivitami uz od prvych tyzdiov, kedy boli
vytvarané struktiry kédu az po sucasnost, kedy sa uz prechadza k vyvoju viditelnych funkcionalit,
¢i uZ hry samotnej, alebo editoru, v ktorom bude zostavena.

Aktivity testovania maju z povahy projektu zatial najmad prieskumny charakter, no pre
sucasti, kde je to mozné su vytvarané aj automatizované testy.

Vramci nasadenia sme nakonfigurovali ClickOnce server, ¢o umoZiluje najmd nasmu
grafikovi pracovat vZdy s novou verziou, ktord sa automaticky a autonémne pri spusteni stiahne.
V nasledujtcich tyZdnoch, ked’ vznikne prva hratelna demo verzia budeme podobne nasadzovat aj
samotnu hru.

Oblast

Oblast urcuje skupinu relativne autonémnych prac, pricom v naSom projekte sme zadefinovali Styri
oblasti:

e Web

e Herny engine

¢ Nastroje na tvorbu hry
e Obsah hry
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[teracia

Iteracia definuje vterminolégii Team Foundation Serveru fazu projektu, a takéto fazy sme si
zadefinovali tri:

e Priprava

e Vyvoj
e Zostavovanie

33



Autor: Marius Sajgalik

8 Manazment verzii, konfiguracii a zmien

Ako podporny prostriedok pre manaZment verzii vyuZivame rieSenie od Microsoftu - Team
Foundation Server, ktoré je integrované v ramci nami pouzivaného vyvojového prostredia Visual
Studio 2010. SltZi na spravu projektovych suborov a ich verzif.

Pri vyvoji vyuzivame nasledovné funkcie dostupné v ramci karty Solution Explorer:

e Getlatest version

e Get specific version

e Check out for edit

e Checkin

e View pending changes
¢ Undo pending changes
e View history

Get latest version

Aktualizuje vybrany projekt, alebo skupinu projektov na najnovsiu verziu. V pripade, Ze nastanu
konflikty, vyrieSia sa lokdlne, kedZe vysledok sa ukladd na klientovi, nie na serveri. Pre kazdy
konflikt treba urcit, ktora alternativa sa pouZije na vyrieSenie konfliktu.

Get specific version

Prebieha proces aktualizacie projektovych stiborov tak isto ako v predchadzajicom pripade, avsak
subory sa aktualizuji na vybranu verziu, nie nutne na najnovsiu. Na zaciatku je potrebné urcit, na
ktortl verziu sa subory aktualizuju. Pre ulahlenie, chcenl verziu je moZné dohladat ro6znymi
sposobmi.

Check out for edit

Tato funkcia slizi na oznacenie suboru, ktory ideme editovat. Vd'aka tejto funkcii potom mozno
sledovat, kto aké subory edituje.

Checkin

Pomocou tejto funkcie sa zapisujd vykonané zmeny v siboroch na server, pricom sa takto vytvori
ich nova verzia. Zaroven sa automaticky zrusi oznacenie siborov ako editovanych. Pred vykonanim
tejto operacie je vzdy nutné sa uistit, Ze sme mali najnovSie dostupné verzie siborov, t.j. verzie
zapisané na serveri. Takisto, aby sme sa ¢o najviac vyhli akymkol'vek konfliktom, je nutné pouzivat
tuto funkciu ¢o najcastejSie, €o je zdola ohranicené ¢asom, za ktory sa vyvinie d’alsia funk¢nd a teda
skompilovatel'na verzia daného suboru.
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Pre uspesné dokoncenie tejto funkcie je nutné splnit urcité poziadavky. Ako prvé je nutné oznacit
vSetky subory, ktoré chceme zapisat na server. Pre vykonanie takejto zmeny je d’alej nutné napisat
komentar, ktory ma strucne vystihovat, ¢o bolo zmenené. Priklad mozno vidiet na obr. 8

zického podsystému, Oprav

i
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Obrazok 8. Zapisovanie zmeny na server

VoliteI'ne mozno pri vykonavani tejto funkcie priradit vykonané zmeny k nejakym tloham. Tym sa
ul'ah¢i praca a nie je potrebné upravovat stav tychto tloh ruc¢ne. Pre dant tlohu mozno vybrat, ¢i
sa na nej pracovalo a nedokoncila sa, alebo sa na nej uz aj dopracovalo a moZno ju oznacit za
dokonc¢end, vid' obr. 9
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Obrazok 9. Asociacia vykonavanych zmien s ilohami
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View pending changes

Tato funkcia sluZi na sledovanie aktualne vyvijanych suborov, t.j. zobrazuje, ktoré subory sa zmenili,
aké zmeny nastali, kto a kedy ich vykonal.

Undo pending changes

V pripade, Ze chceme zrusit nami vykonané zmeny, tato funkcia umoziuje navrat k verzii, z ktorej
sa vychadzalo pri zacati vykonavania zmien.

View history

Tato funkcia ndm umoziiuje sledovat histériu vykondvania zmien. Histéria je organizovana
v skupinach aktualizacii zapisovanych stiborov, t,. jedna poloZzka v zozname predstavuje skupinu
suborov, ktoré boli zmenené a ich aktualizacia prebehla na serveri v rovnakom case.

36



Autor: Michal Barat

9 Manazment rizik

V tejto Casti sa zaoberame manazmentom rizik v naSom projekte. Manazment rizik je dolezitou sti¢ast'ou
kazdého uspesného softvérového projektu nevynimajuc tvorbu pocitacovych hier. Rizika sa vyskytuja pri
kazdom projekte a ich podceiovanie mava c¢asto neprijemné dopady na projekt.

9.1

Proces manazmentu rizik

Manazment rizik pozostava so Styroch zakladnych procesov, ktoré v naSom projekte boli rieSené
nasledovne:

9.2

Identifikdcia — najskdr pomocou tabuliek s rizikami generickymi pre kazdy projekt, k nim sa
pridali rizika Specifické pre nas konkrétny projekt. Tak to zostaveny zoznam sa postupne pocas
projektu rozsiroval o d’alSie zistené rizika.

Analyza — rizikd zo zoznamu identifikovanych rizik sme postupne klasifikovali, analyzovali
a nasledne pridavali do tabul’ky rizik.

Planovanie — pre rizikd ztabulky sme naplanovali kroky, ktoré by mali pomdct predist
identifikovanym rizikam alebo zmiernit’ ich dopady na projekt.

Riadenie a sledovanie — polas projektu sme upravovali, dopifiali aznovu analyzovali
identifikované rizika.

Identifikacia a analyza rizik

Rizika sme identifikovali a analyzovali podla ich nasledovnych atributov:

Klasifikacia

Typ

Pravdepodobnost nastania
Odhad skod
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Klasifikacia rizik

Rizika boli klasifikované podl'a nasledovnej tabul’ky:

Tabul'ka 8. Klasifikacia rizik podl'a Software Engineering Institute.

Manazment rizik

Trieda
Produkt Vyvojové prostredie Proces vyvoja
Element Atribut Element Atribut Element Atribut
Stabilita Formalita Plan
Uplnost o Vhodnost 2 Clenovia timu
o o
J _ . <
, E‘ Riadenie N .
B Jasnost @ Rozpocet
i 0 procesov
> Q
T o
o =
= Platnost A Obozndmenie Vybavenie
= Riadeni
NI adenie
Uskutolnitel'nost ! ! 2 Druh zmluvy
produktu =
B
Precedens Kapacita é Obmedzenia
Stupnica © Vhodnost’ Zavislosti
°
Funk¢nost E\ PouZitel'nost Zakaznik
>
(o , S . . Spolupracujuci
Narocnost - Oboznamenie . g
2 dodavatelia
wn
\Q
Rozhranie £ Spolahlivost E Subdodavatelia
2. S
o ]
o . S Podpora 5 Hlavny
R Vykon o b = o
N systému o dodavatel
a =
g
, , hopnost < ni
Testovatelnost Schop (.)St ) Ved? °
dodania I~ spoloc¢nosti
Hardvérové . i L
. 2 Planovanie Predajcovia
obmedzenia v S
5 ()
2 5
Nevyvojovy 23 Organizacia .
: oR= . Politika
softvér g projektu
ESS8 S g . . .
© UskutoCnitel'nost Skuisenosti s
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riadenim
. Rozhranie
Testovanie
programu
Kédovanie Monitorovanie
8
. g Persondln
Prostredie 5 any
© g & manazment
o= =
w 8 2 7ab .
o abezpecenie
o0 S Produkt pe] pe
Ly 5] kvality
R =
. Konfiguracia
Systém g
manazmentu
UdrZovanie Pozicia kvality
w 2
N U = ) : '-c 7
i Spol'ahlivost 2 2 Spolupraca
= O 0
'S 5 , g9 o
é" Bezpeclnostné ~ g, Komunikacia
>
2
2 Zabezpecenie Moralka
Yo
Ludské faktory
Specifikacie
. 7
Typ rizik

Rizika Clenime v naSom projekte podla nasledovnych dvoch kritérii.

Podla moznosti ich ovplyviiovat:

interné rizikd - ovplyviiujeme a riadime ich sami

externé rizikd — su ovplyvnené a riadené nikym inym a my mame len mali moZnost s nimi
nieco robit

Podla ich specifickosti:

generické rizikd - vyskytujuce sa vo vSetkych softvérovych projektoch

Specifické rizikd - Specifické pre nas konkrétny projekt
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Pravdepodobnost nastania udalosti

Rizikdm sme prirad’'ovali nasledovné odhady pravdepodobnosti ich nastania nimi podmienenej

udalosti v projekte:

Vel'mi vysokd - je skoro isté, Ze udalost podmienend rizikom s touto pravdepodobnostou
nastane.

Vysokd - udalost podmienena rizikom s touto pravdepodobnostou zrejme nastane.

Strednd - udalost podmienend rizikom s touto pravdepodobnostou mozZe rovnako nastat
ako aj nenastat.

Nizka -udalost podmienena rizikom s touto pravdepodobnostou zrejme nenastane.

Vel'mi nizka - je skoro isté, Ze udalost podmienena rizikom s touto pravdepodobnostou
nenastane.

Odhad skod

Rizikdm sme prirad’ovali nasledovné odhady skdd nastania nimi podmienenej udalosti v projekte:

9.3

Vel'mi vysoké — udalost podmienena rizikom s tymto odhadom $k6d bude mat katastrofalne
nasledky na projekt

Vysoké - udalost podmienena rizikom s tymto odhadom $kod bude mat vel'ké nasledky
na projekt

Stredné - udalost podmienena rizikom stymto odhadom S$kod bude mat priemerné
nasledky na projekt

Nizke - udalost podmienend rizikom stymto odhadom $kdd bude mat malé nasledky
na projekt

Vel'mi nizke - udalost podmienend rizikom s tymto odhadom $kéd bude mat minimalne
nasledky na projekt

Vysledna tabulka identifikacie a analyzy rizik

Vysledkom identifikacie a analyzy bola nasledovna tabul’ka.

Tabul'ka 9. Identifikacia a analyza rizik.

ID Nazov Klasifikcia Typ || "ravdepodobnost | Odhad iy g
nastania skod
e Vyvojové
Nerealistické rostredie/ Proces Interné/
1. plany P . . Velmi vysoka Stredné 2.
manazmentu/ generické
Planovanie
Vytvorenie
5 nepo'Frebn'eJ Produkt{ Dlza’un/ Inter|j1e/’ Vysoka Nizke 6.
funkcionality Funkénost generické
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Vytvorenie
nevyhovujuceho - . -
P kt/ D | Vel
3. pouzivatelského rodukt/ |'zaJn/ nterr.1e/, Stredna € ml, 4.
. Rozhranie generické vysoké
rozhrania
a grafiky
4 Pozla',ceme Produkt{ DIZE’lJn/ Interﬁe/, Nizka Nizke 16.
systému Funkénost generické
Produkt/
Neustal ‘. Interné , .
5. eusv.a @ zmeny Poziadavky/ n err.1e/' Vysoka Stredné 5.
poziadaviek , , generické
Uplnost
Vyvojové
6. Precene'nl.e prostredle/' Interhe/’ Nizka Vysoké 15,
technoldgie Podporné systémy | generické
vyvoja/ Vhodnost
P k
Nedostatotne Im Ire(i::nzgcia Interné/
7. testovanie Casti P . s Stredna Stredné 11.
a testovanie/ generické
programu .
Testovanie
Zmena pravidiel Proces vyvoja/ Externé/ Velmi
8. sutZie Kontrakty/ tpecifickd Velmi nizka Wsoké 20.
Obmedzenia P ¥
Nedostatoc¢né Produkt/ Integracia ,
. - Interné/ . .
9. testovanie a testovanie/ gt Strednad Stredné 10.
iy Specifické
hraémi Produkt
Zmena zloZenia Proces vyvoja/ . .
. x . Int L Vel
10. timu Zdroje/ Clenovia n err.1e/' Velmi nizka € ml, 19.
, generické vysoké
timu
Neporozumenie
11, prav,dlarnl ] 3 Produkt/ ’ vInte'rr'1e/l Nizka VeIm|, 17
a zadaniu sutaze | PoZiadavky/ Jasnost | Specifické vysoké
Zmena rozsahu Proces vyvoja/ .
. Ext , .
12. a cielov Kontrakty/ ¢ Xeiirfri]:k/é Nizka Vysoké 18.
predmetu TP Obmedzenia P
Nedostatok Proces vyvoja/ ,
N . . X ; Interné/ , ,
13. poZadovanych Zdroje/ Clenovia L Vysoka Nizke 9.
s , generické
znalosti timu timu
14. | Zavedenie novej Vyvojové Interné/ Strednd Nizke 14,
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technoldgie prostredie/ generické
Podporné systémy
vyvoja/
Obozndmenie
Nevhodné Proces vyvoja/ ,
. - " g Interné/ . .
15. | obsadenie pozicii Zdroje/ Clenovia L, Stredna Stredné 13.
, , generické
v time timu
Vyvojové
Nezhody medzi prostredie/ Interné/
16. Y y , Pracovné o Stredna Stredné 8.
¢lenmi timu . generické
prostredie/
Spolupraca
17 lv\llevhodna volba Produkt{ Dlzz:’un/ vInte.rr.1e/l Strednd Vysoké 7
Zanru a typu hry Funkcnost Specifické
Vyvojové
Nedostatocna prostredie/ .
L . Interné/ , ,
18. komunikacia Pracovné s Vysoka Stredné 3.
, . generické
v time prostredie/
Komunikacia
Zla volba témy a o .
19. | cielovej skupiny Produkt{ DIZE}Jn/ vlnte.rr.1e/’ Strednd Stredné 12.
Funkénost Specifické
hry
20. [\Igdosiahnl{tle Produkt{ Dlzz:’un/ vInte.rr.1e/l Vysoka Vysoké L
vynimocnosti hry Funkcnost Specifické

9.4 Planovanie a riadenie rizik

Vysledkom planovania ariadenia rizik v naSom projekte je nasledovny zoznam rizik, kde je ku
kazdému riziku uvedené:
e Strucny opis - stru¢ne napisanda udalost skryvajdca sa za rizikom.
e Dopady rizika - zhrnuté dopady udalosti viazucej sa s rizikom na projekt.
e Navrhované rieSenie - predbeZne navrhnuté zniZenie rizika alebo rieSenia nastania udalosti
viaZucej sa s nim.

1. Nerealistické plany
Strucny opis: Projektovy plan bude nevhodne nastaveny a nebude schopné ho stihat’.

Nestihnt sa dorobit’ dolezité Casti projektu, budi robené narychlo alebo bez
dostato¢ného testovania.

Dopady rizika:
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Navrhované riesenie:  Pravidelna kontrola stavu planu a jeho prispdsobovanie k aktualnemu stavu.

2. Vytvorenie nepotrebnej funkcionality

Strucny opis: Budeme sa venovat' vyvoju funkcionality systému, ktoru nebudeme nakoniec
potrebovat’.
Dopady rizika: Casové zdrzanie projektu.

Navrhované riesenie: Dopredu analyzovat’ funkcionalitu, ktori chceme pridavat’ do systému, jej prinos
a odhad nakladov.

3. Vytvorenie nevyhovujiiceho pouzivatel'ského rozhrania
Strucny opis: Navrhnuté pouzivatel'ské rozhranie bude neprijemné a tazkopadne.
Dopady rizika: Porotcov sut'aze hra nezaujme.

Navrhované riesenie: Podrobné testovanie rozhrania na hracoch.

4. Pozlatenie systému
Strucny opis: Budeme sa venovat’ vylepSovaniu nepodstatnych ¢asti systému.
Dopadly rizika: Nestihneme dorobit’ dolezité ¢asti systému.

Navrhované rieSenie:  UrCovanie dolezitosti jednotlivym ulohdm a najskor riesit’ tie najddlezitejsie.

5. Neustale zmeny poziadaviek

Strucny opis: Nedefinujeme si presne ¢o chceme robit’ a pocas vyvoja budeme neustile menit’
poziadavky.
Dopady rizika: Zbyto¢na praca, ¢asovy sklz a mieSanie charakteristik systému.

Navrhované riesenie: Jasné definovanie zakladnych poziadaviek a nejasné poziadavky urychlene
podrobne Specifikovat'.

6. Precenenie technolégie

Strucny opis: V zvolenych technoldgiach nebude schopné implementovat pozadovanu
funkcionalitu a vlastnosti systému.

Dopadly rizika: Zmena poziadaviek a zdrzanie projektu.

Navrhované riesenie:  Oboznamenie sa s pouzivanymi technoldgiami a prispoésobenie poziadaviek k ich
moznostiam.
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7. Nedostatoc¢né testovanie ¢asti programu
Strucny opis: Testovanie ¢asti programu bude nedostatocné alebo sa nestihne.
Dopadly rizika: Nebudu odhalené mozné chyby a zosuladenie ¢asti do celku.

Navrhované riesenie:  Priebezné nezavislé vzajomné testovanie medzi clenmi timu.

8. Zmena pravidiel stutaze
Strucny opis: Organizator zmeni pravidla sut'aze.
Dopadly rizika: Podl'a rozsahu zmeny potreba prisposobit’ systém.

Navrhované riesenie: V pripade nastania takejto situdcie ndjst’ prispdsobenie sa novym pravidlam
s ohl'adom na zachovanie doterajsej prace.

9. Nedostatoc¢né testovanie hra¢mi
Strucny opis: Testovanie hry hra¢mi bude nedostato¢né alebo sa nestihne.
Dopady rizika: Nedostaneme spatnu védzbu na hru a nebude mozné ju vylepsit'.

Navrhované riesenie:  Zaradit' testovanie hry hra¢mi do planu uz po vytvoreni hrateI'ného prototypu
a nie az po vytvoreni celej hry.

10. Zmena zloZenia timu
Strucny opis: Jeden z ¢lenov timu odide alebo dlhodobo ochorie.
Dopady rizika: VysSie pracovné zat'azenie ostatnych, zmena planu a poziadaviek.

Navrhované riesenie: Oboznamenie sa s pracou druhych a doékladné dokumentovanie svojej prace.
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11. Neporozumenie pravidlam a zadaniu sut'aze

Strucny opis: Nespravna analyza poziadaviek anasledne uberanie sa projektu nespravnym
smerom.
Dopady rizika: Casova strata, zbyto¢na praca alebo aj vylucenie zo sutaze.

Navrhované riesenie: Podrobna analyza pravidiel a zadania sut'aze a diskusia o nich.

12. Zmena rozsahu a ciel' ov predmetu Timovy projekt
Strucny opis: Zmenia sa poziadavky na absolvovanie predmetu Timovy projekt.
Dopady rizika: Potreba d’alSej prace mimo prace potrebnej na samotnti sut'az.

Navrhované riesenie:  Diskusia s vediicim nasho projektu a predmetu o rozsahu potrebnej zmeny.

13. Nedostatok poZadovanych znalosti timu
Strucny opis: Znalosti ¢lenov timu budu nedostato¢né na splnenie ciel'ov.
Dopady rizika: Nebude mozné dokoncit’ systém alebo bude dokonceny nekvalitne.

Navrhované riesenie: Popredné Stadium uloh ¢lena timu avcasné odhalenie nedostatkov
a nevedomosti.

14. Zavedenie novej technolégie
Strucny opis: Bude potreba zaviest’ novu technoldgiu do projektu.
Dopadly rizika: Casové zdrzanie, zI4 spolupraca s dovtedy pouZivanymi technolégiami.

Navrhované riesenie: V pripade potreby ndjst’ taku technologiu s ktorou ma uz niekto sktisenosti alebo
aspon dobre spolupracuje s dovtedy pouzivanymi technoldgiami.

15. Nevhodné obsadenie pozicii v time
Strucny opis: Clenovia timu budu pracovat’ na nehodnych poziciach.
Dopadly rizika: Pomalsia praca, nekvalitnejSie vystupy projektu.

Navrhované riesenie:  Pri odhaleni nevhodnej pozicie pokusit’ sa ju vymenit’ ak to nebude znamenat’
prilisné zdrZanie projektu.
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16. Nezhody medzi ¢clenmi timu

Strucny opis: Clenovia timu nebudu spolu dobre vychadzat aich spolupraca bude na nizke;
urovni.
Dopady rizika: Rozpad timu, nejednotnost’ nazorov, samostatna praca alebo ¢asové zdrzanie.

Navrhované riesenie: 'V pripade konfliktu ndjst’ vhodné rieSenie. V pripade, Ze sa to nepodari, obratit’ sa
na veduceho nasho projektu.

17. Nevhodna vol'ba Zanru a typu hry
Strucny opis: Zle zvoleny Zaner a typ hry, ktord chceme vyvijat’.

Dopady rizika: V pociatoénej faze projektu len ¢asové zdrzanie, v neskorSich fazach nezaujatie
porotcov alebo nutnost’ navrhntit’ hru odznovu.

Navrhované riesenie:  Pravidelna kontrola toho ¢i sa uberame spravnym smerom.

18. Nedostato¢na komunikacia v time
Strucny opis: Clenovia timu budu nedostatoéne spolu komunikovat’ po&as rie$enia projektu.

Dopady rizika: Nezhody v time, rozdielne chapanie poziadaviek, nekompatibilita ¢asti systému
alebo duplicita prace.

Navrhované riesenie:  Dohodnutie si pravidelnych stretnuti, spésobov komunikacie a podavania hlaseni
o stave prace jednotlivych ¢lenov pocas rieSenia projektu.

19. Zla vol'ba témy a ciel'ovej skupiny hry

Strucny opis: Zvolime nezaujimava tému hry, zvoleni tému sa ndm nepodari spravit
dostato¢ne zaujimavou alebo zle zvolime ciel'ovu skupinu, pre ktord chceme hru
vyvijat’.

Dopadly rizika: Casové zdrZanie, nezaujatie porotcov sitaze alebo nesplnenie pravidiel sutaze.

Navrhované riesenie: Upravenie témy hry aby sa stala zaujimavejSou. Odstranenie a Uprava
nevyhovujucich poziadaviek.

20. Nedosiahnutie vynimoc¢nosti hry
Strucny opis: Nepodari sa nam spravit’ hru ktora bude vynimo¢na a nezaujme porotcov.
Dopadly rizika: Nezaujatie porotcov sut'aze.

Navrhované riesenie: Prezentovanie hry inym a pravidelna kontrola vynimoc¢nosti nasej hry.
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10 Prilohy

Priloha A: Ponuka
Priloha B: Zapisy z formalnych stretnuti

Priloha C: Sabléna preberacieho protokolu
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Tim

Bc. Michal Barat vystudoval bakaldrske Studium na fakulte informatiky a informacnych technoldgii na
Slovenskej technickej univerzite v Bratislave v Studijnom programe Informatika. Vo svojej zdverecnej
praci sa venoval problematike spracovania obrazu, konkrétne zmene rozmerov obrdzku s prihliadnutim
na jeho obsah. Absolvoval druhy stupen Studia na zakladnej umeleckej Skole v odbore Vytvarna
vychova. Vo volnom Case sa venuje tvorbe a editacii obrazu, grafiky a fotografii.

Bc. Anton Benci¢ absolvoval bakaldrske Stidium na FIIT STU v Bratislave v Studijnom programe
Informatika a na FM UK v Bratislave v Studijnom programe ManaZment. Na FIIT STU vypracoval svoju
bakalarsku pracu v ramci sutaze Imagine Cup, kde sa dostal s projektom na zdielanie veci do svetového
findle. Na FM UK vypracoval bakalarsku pracu na tému Moderné pristupy v manazmente softvérovych
projektov, pricom sa v ramci nej zameral na agilnid metodiku vyvoja podla ¢t (FDD - Feature Driven
Development). Popri Skole pracoval na vyvoji Geografického IS na vizudlnu reprezentaciu existujucich
regiondlnych dat a ziskal skdsenosti s vyvojom servisne orientovanych aplikacii ako aj klientskych &asti
pre tucnych, tenkych aj mobilnych klientov.

Bc. Peter Svorada absolvoval bakaldrske Studium na Fakulte informatiky a informacénych technolégii
Slovenskej technickej univerzity v Bratislave v Studijnom programe Informatika. Bakalarsku pracu
vypracoval na tému Podpora spravy vypoctovej techniky, so zameranim na rozsirenie existujlce systému
0 spravu pouzivatelskych prav a uctov. Na pokrocilej Urovni ovlada programovacie jazyky C++ a Java.
Taktiez ovlada jazyky HTML, CSS, JavaScript, Visual FoxPro, Prolog a Lisp. Ma skusenosti s prostredim MS
Visual studio 2008 a Eclipse. Poznatky pre pracu v time nadobudol v spolo¢nosti zabezpecujlcej
technickd podporu pre siet maloobchodnych predajni.

Bc. Marius Sajgalik absolvoval bakalarske $tddium na FIIT STU v Bratislave v $tudijnom programe
Informatika. V ramci bakaldrskej prdce pracoval v time na projekte Present, s ktorym nadobudol
skusenosti aj v celosvetovom finale sitaZe Imagine Cup. Uspedne reprezentoval fakultu na viacerych
medzinarodnych programatorkych sutaziach ako IPSC, Google Code Jam a Challenge 24 na findle v
Budapesti. Kazdy rok reprezentuje fakultu na regionalnom kole programatorskej sutaze ACM ICPC a
podiela sa na priprave sutaZze ProFIIT. Aktivne sa venuje sutaZi TopCoder v kategdrii algoritmov. Ma
praktické skdsenosti napr. s jazykom symbolickych instrukcii, C, C++, siefovym programovanim, DirectX,
C#, XAML, Silverlight, Java, Javascript, ¢i PHP.



Motivacia

V dneSnom svete sa hry stdvaju stale vacsim a vacsim hracom ¢&i uz pri predaji softvéru ale aj ako
konkurencia k inym multimédiam ako napriklad televizia, DVD, a podobné aktivity volného ¢asu. Napriek
tomuto faktu hry stale ostavaju iba vo svojej kategorii zabavy a vobec nevyuZivaju prvky dalSich blizkych
odvetvi softvérového inzinierstva ako je napriklad personalizacia priebehu gameplay pre konkrétneho
pouZivatela alebo aj riesenie realnych problémov zakomponovanych do hier, ktoré nie su vyriesitelné
algoritmicky ale vyZaduju ludské myslenie, teda takzvané hry s i¢elom. Nasa predstava je posunut hry o
uroven vyssie tak, aby sa €as straveny pri hre vyuzival aj inym uZito¢nym spdsobom.

V poslednej dobe zaznamendvame velky priliv "nehrd¢ov" do herného priemyslu, a to hlavne
vdaka zjednoduseniu interakcie, kedy sa odstranuje potreba zvladnutia ovladania zloZitych kombinacii
tlacidiel a uvaddzaju sa jednoduché gesta ako napriklad mavnutie rukov, ktoré zvladnu aj starsi ludia. V
suvislosti so vstupom novych hracov sa tak isto dokazuje fakt, Ze na to, aby bola hra Uspesna a oblubena,
nie je potrebné, aby iSlo iba o akciu, ale méZe to byt aj Zaner nauény, ktory prispieva aj k vychove
mladych generacii omnoho lepsie ako hry, ktoré stavaju hraca do centra nasilného sveta.

V kazdej hre je velmi ddlezité, aby vedela zaujat a motivovat hraca nielen k tomu, aby sa hru
zahral, ale aby sa ju chcel zahrat aj nabudtce. Vzhladom na to, Ze tohtoro¢na téma sutaze je rovnaka uz
treti rok, mohli sme porovnavat a hodnotit hry, ktoré sa zucastnili tejto sutaze po minulé roky, ako
tohtorocnu konkurenciu. Taktiez na zaklade prieskumu sucasnych trendov v hernom priemysle a
modernych hernych titulov sme nakoniec dospeli k zaveru, Ze aby hra uspela, je ddleZité motivovat
hraca pribehom. Pribeh podporuje lepsie zapojenie hraca do hry a sZitie sa s postavou, ktoru ovlada,
pricom ho motivuje svojou nerozuzlenostou hravat hru az do konca, kedy pribeh vrcholi. Preto sme
uvazili za najdolezitejsie skibit motiv riesenia problémov (predovietkym miléniovych cielov) s dobrou
gameplay - hratelnostou a zabavnostou.



Koncepcie rieSenia

3D logicka kra

Hracov charakter by mal moznost menit vyzor sveta. V priebehu hry by sa mohol naucit niekolko zo
zhora ohrani¢eného mnoZstva znakov, tahov mysou/stickom, na zaklade ktorych by sa do sveta
dokreslovali predmety (dvere, kladka, most, koleso, kladka, lavka....). Tieto predmety by boli nasledne
plne interaktivne, pri prvom uceni by boli z pravidla potrebné na zvladnutie najblizSieho puzzle/questu
no nasledne by boli volne vyuzitelné v dalSom priebehu hry. Ide o akysi variant kuzlenia, ktory by
dondtil hraca viac premyslat nad tym, o potrebuje vdanom momente ,,zakuzilit“/” nakreslit“, nakolko u
klasickych kuziel zndmych z RPG hier sa skor ¢i neskér ukaze, ze niektoré kuzla su efektivnejsie ako iné a
tie sa stavaju prakticky zbytocnymi.

Systém by bol vyuZitelny pri rieseni logickych uloh, spociatku jednoduchych (ako prejst cez
priepast —nakreslit si lavku, vyjst na vysoku skalu- nakreslit si rebrik), pricom by sa naroénost uloh
postupne stupniovala a vyZadovala kombinované poutzitie jednotlivych nakreslenych predmetov
(nakreslit lavku na kamern a zhodit na riu nakreslend debnicku — pouZit ju ako paku, ¢i katapult).

Moznosti hraca kreslit takéto predmety by boli obmedzené len davkou ,,atramentu”, ktoru by
bolo mozné pocas hry doplfiat zbieranim predmetov, pripadne zakdpenim u NPC. Limitovanim by bol
hrac nateny rozmyslat nad ¢o mozno najefektivnejSimi moZznostami vyuzitia svojich ,,zasob”.

Hra¢ (predovsetkym dieta) by tak prostrednictvom hry rozvijal svoju kreativitu a logiku pri
rieSeni problémov a rovnako tak by ziskaval zaklady o niektorych fyzikalnych javoch.

RPG s dorazom na pribeh

Hra spada do Zanru RPG, kde hrac¢ postupne objavuje 3D svet, pomaha fudom riesit ich problémy, riesi
rozlicné podulohy a zdokonaluje schopnosti hlavne]j postavy - chlapca.

V hre je zobrazeny pribeh chlapca, ktory sniva o lepSom a krajSom svete bez sucasnych
problémov, ktoré tak taZia ludi. Pomocou svojej fantazie a snov sa pokusa pomahat ostatnym fudom
riesit ich problémy, ktoré vnima Uplne inak ako ostatni. Jeho fantazia vykreslfuje rozpravkovy svet, v
ktorom su jednotlivé problémy ludi (vychadzajuc z 8 miléniovych cielov) zobrazené ako duchovia, ktori
tychto ludi opantali. Chlapec vyuziva svoju fantdziou vymyslend magicku silu, pomocou ktorej chyta
duchov a zbavuje tak ludi ich problémov.

Na svojej ceste k lepSej buducnosti mu pomahaju niektori starsi fudia, ktori si symbolmi
mudrosti. Na zaklade svojich celoZivotnych skisenosti sa mu snazia pomoct naucit ho rozliSovat o je
dobré a ¢o zIé, aby vedel spravne riesit problémy. Zadavaju mu rozlicné ulohy (niektoré su dobrovolné),
ktoré ma splnit. Vdaka nim chlapec postupne zdokonaluje svoje schopnosti a vie riesit aj ¢oraz zlozitejSie
problémy.



RieSenie problémov, ktoré reprezentuju duchovia, si chlapec vo svojej fantazii predstavuje ako
ich chytanie pomocou carov a magie. Pri tom sa vyuZiva praca s mysou, pricom hra¢ musi mysou
sledovat pohyby ducha, aby mu neusiel a chytil ho. Cim je duch silnejsi, vyZaduju sa tym rychlejsie
reakcie a tym naroc¢nejSie ho je chytit. V pripade, ze sa hracovi nepodari ducha chytit, ujde a hraé ho
musi znova najst, aby sa mohol pokusit o jeho opatovné chytenie. Ked' sa podari hracovi ducha chytit,
chlapec ziska dalsie skisenosti. Niekedy sa pri neldspesnom chytani ducha moze stat, Ze sa rozpadne na
viacero mensich. Tych mozZno jednoduchsie chytit, avsak ich je potom viacej a chlapec ziska menej
skdsenosti.

Dal$ou moznostou roziirenia je vyvoj postavy hraca podla jeho akcii. To znamena, Ze napriklad
postava hrdca, ktory velmi aktivne v hre kond dobro svojimi kazlami sa stdva silnejsim, krajsim
a podobne. To motivuje hraca k tomu aby sa v hre posuval stale dalej.



Zoradenie tém

1. Imagine Cup 2011: Game Design (ICup2011)

2. Simulated Car Racing Competition 2011 (Car Racing)

3. Dizajn s pouzitim obohatenej reality (Dizajn)

4. Tréner mentdlnych schopnosti (Tréner)

5. Evolucny simulator umelého Zivota zaloZeny na heuristickych pravidlach (HERBAL)
6. Virtualna FIIT (VFIIT)

7. Model pouzivatela pre jeho identifikaciu (UserModel)

8. Crowdsourcing verejnych dat (CrowdPublic)

9. Adaptivny proxy server (Proxy-plugins)

10. RoboCup - treti rozmer (RoboCup 3D)

11. Platforma pre realizovanie transakcii prostrednictvom mobilnych zariadeni (Mobily)
12. 3D graficka podpora vyhladdvania znalosti v dokumentoch (3D-Znalosti)

13. Interaktivna vizualizacia grafovych Struktur v 3D priestore (Vizualizacia)

14. Sprava Studentskych projektov na fakulte (Projekty)

15. Objektové UloZisko dat (UloZisko)

16. Portal pre ¢asopis (Casopis)

17. PrispOsobitelny Widget (Widget)

18. Vyhladavanie a spristupnenie citacii (Portal)

19. Tvorba rozvrhov (Rozvrhy)
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SLOVENSKA TECHNICKA UNIVERZITA V BRATISLAVE
FAKULTA INFORMATIKY A INFORMACNYCH TECHNOLOGI{

Imagine Cup 2011: Game Design

Priloha B: Zapisy z formalnych stretnuti
(Dokumentacia riadenia)

Tim: CPO Entertainment (¢. 1) Autori:  Bc. Michal Barat
Veduci TP: Ing. Michal Tvarozek Bc. Anton Bencic
Kontakt: icgd2011fiit@live.com Bc. Peter Svorada

Datum: 14. decembra 2010 Bc. Marius Sajgalik



Zapis zo stretnutia ¢. 1 Tim ¢. 1

Pritomni: Bc. Michal Barat Datum a ¢as: 7.10.2010 0 18:00
Bc. Anton Bencic (Zapis) Miestnost”: Softvérové studio
Bc. Peter Svorada Trvanie: 210 min.

Bc. Marius Sajgalik (Diskusia)

Prehl'ad uloh z predchadzajuceho stretnutia

Nakol'ko iSlo o prvé stretnutie, neboli Ziadne formalne pridelené ulohy z predchadzajtiiceho
stretnutia.

Priebeh stretnutia

Na zaciatku sme sa dohodli, Ze diskusiu na prvom stretnuti bude viest Marius a zapis vypracuje
Tono. Na dalSich stretnutiach budeme vzdy pokracovat tak, Ze diskusiu bude viest ¢len timu, ktory
naposledy vypracuval zapis.

Pocas stretnutia sme sa venovali nasledujiicim bodom v tomto poradi:
e Webova prezentacia
e Registracia timu na sataZ Imagine Cup
e Koncepcia hry
¢ Plan na nasledujuci tyzden

Webova prezentacia

Dohodli sme sa, Ze webova prezentdcia bude spociatku ladend do farieb a na tematiku sutaze
Imagine Cup, priCom bude prepracovanad po tom ako budeme mat jasni koncepciu hry
a smerovanie projektu ako takého. Vtedy bude zmenend tematika tak, aby odraZala vytvaranu hru.
Tato prvotnd stranka bude vytvorena spolupracou Michala a Petra, pricom Michal sa bude venovat
dizajnu a Peter obsahu.

Registracia timu na sutaz Imagine Cup
Diskusiu o registracii timu sme zatial odloZili do budticeho stretnutia, teda aZ po konzultacii sucasti
ako je napriklad nazov timu s nasim veddcim timového projektu.

Koncepcia hry

Z pohl'adu koncepcie sme diskutovali o prvkoch, ktoré sa Standardne nachddzaji v RPG hrach
a zavaZovali sme akym spdsobom, pripadne s akou obmenou by sme mohli aj my tieto prvky do
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koncepcie zakomponovat. Z veci, o ktorych sme diskutovali boli nasledovné prvky predmetom
rozhodovania:

e Pohl'ad hraica na svet

Diskutovali sme o pohl'ade z prvej a tretej osoby, pricom sme sa zhodli na tom, Ze
pohl'ad tretej osoby je naro¢nej$i na implementaciu, no pre hracov atraktivne;jsi,
takZe momentdalne sa chceme vybrat touto cestou.

e Sposob obliekania

Pre zatraktivnenie hry planujeme implementovat jednoduchy obliekaci systém,
ktory bude zalozeny na zakladnom principe priblizne rovnakej stavby tela postav
v hre. Toto oblecenie bude nasledne mapované presne a pevne na kostru tela (alebo
jeho Cast) podl'a principov animacii kostier.

e Pohyb ust pri rozpravani

Tu sme sa zhodli na jednoduchej technike pouzivanej v mnoho hrach, pri ktorej
postava cyklicky otvara usta podla jednej beznej frazy. Tato technika aj ked
jednoduch3, produkuje vel'mi dobré vysledky.

e Sposob otitulkovania rozpravaného

Zvazovali sme alternativy akychsi bublin nad postavami alebo jednoduchy text
v dolnej ¢asti obrazovky. Rozhodli sme sa pre druht z alternativ.

e Sposob priebehu konverzacii

Pri priebehu konverzacii sme zvazovali, ¢i bude hlavna postava pri kaZdom svojom
vstupe v konverzacii vyzyvat hraca kvolbe alebo bude konverzacia prebiehat
v usekoch. Rozhodli sme sa, Ze hraca bude vyzyvat k vol'be iba vtedy, ked’ sa skonci
rozhovor k danej téme alebo pride k moZnosti vol'by viac ako jedného smerovania
konverzécie.

e Sposob reprezentacie zurnalu

Zvazovali sme reprezentaciu Zurnalu ako podla dadtumu a Casu usporiadanych
konverzacii alebo ako zoznamy podla tloh, ktoré hrac¢ v hre uz splnil/nesplnil alebo
na nich prave pracuje. Rozhodli sme sa pre alternativu so zoznamom tloh, pricom
pri kazdej tlohe bude kratky opis podla aktudlneho stavu danej tlohy a takisto
prepis vSetkych konverzacii stvisiacich s danou dlohou.

e MozZnosti ukladania

Zvazovali sme alternativu, v ktorej bude hra¢ moct ukladat pri nejakej Specifickej
budove, napriklad studni alternativu pri ktorej bude moct hra¢ ukladat v urcitych
usekoch hry (napriklad po splneni ulohy). Ako tretiu alternativu sme uvaZovali
ukladanie kedykol'vek (mimo akcie), ktord povazujeme hlavne z hl'adiska zanru za
najlepsiu.

e Zakladné myslienky systému schopnosti a rozvoja
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Rozhodli sme sa pre dvojstupiiovy systém schopnosti. Na prvej tirovni budd hlavné
vlastnosti, ktoré budi mat niekolko podriadenych schopnosti. Pouzivanim
schopnosti v hre sa tieto zvySuju na Skale napriklad od 0 do 100, pri¢om na urcitych
urovniach mo6zu priniest vacsi bonus. Pokial’ sa hrdinovi zvysia schopnosti jednej
vlastnosti sumarne o 10, tak sa mu zvysi aj dana vlastnost o jeden bod. Druhym
relativne oddelenym systémom budu body skusenosti, ktoré bude hrdina dostavat
za splnené ulohy, pricom na preddefinovanych turovniach si zvysi svoju troven, ¢o
mu umozni zvysit ktortukol'vek jeho vlastnost podla vyberu.

e Zavislost efektivnosti kiiziel od presnosti gesta.

Kuzla, pri ktorych mozno menit ich efektivnost, atym zaroven obohatit hracov
zazitok budu vykuzlené podl'a toho ako presne hrac¢ zopakuje gesto. Ostatné dostanu
prahovud droven pod Kktorou nebude kuzlo vébec vykuizlené. Toto hodnotenie ako
presne musi/moéze hrac¢ gesto urobit je takisto moznym kandiddtom pre vlastnost
hrdinu.

e Reguldcia diZky trvania niektorych kuziel

Niektorym vhodnym kizlam bude moznost kontrolovat dizku, & intenzitu tym,
kol'ko bude hra¢ dané gesto predvadzat.

e Spdsob prace s rastlinami a ingredienciami

V hre budu dva druhy rastlin. Prvy druh budu kvety, hriby a podobne, ktoré sa buda
z hry celé presdvat do inventaru hrdinu. Druhym druhom budd stromy a kriky,
z ktorych bude méct hrdina zbierat plody. Tieto plody budu ¢asom dorastat.

e Pripravajedal

Najprv sme uvaZovali, Ze bude mat hrad¢ moZnost vykuzlit napriklad chlieb
z niektorych veci, ale nakoniec sme sa zhodli, Ze takyto prvok by bolo vhodné dat
mimo kuzlenia, aj z dévodu striedania ¢innosti hraca. Hra¢ bude mat teda mozZnost
v hre niektoré jedla pripravit napriklad za pomoci potrebnych surovin a kotla na
varenie.

Okrem spomenutych bodov sme sa taktiez venovali problému vytvorenia vyziev pre hraca. Prvy
druh vyziev vychdadza zo zamerania postavy, kedy si hra¢ musi byt vedomy slabych stranok
Specidlnej schopnosti svojho hrdinu. Pre vyzvy v ramci kiuzlenia sme presli prvou Skolou kuziel
a vymysleli sme prvé dlohy, na ktorych by mu malo 5 kudziel v radmci prvej $koly - Skoly prosperity -
pomoct. (Nazvy su zatial iba opisné, nie definitivne. )

e Make Rain

Svieti slnko a ur¢ité miesta pol'a sa vysusaji. Ulohou hraca je tieto miesta kizlom
Make Rain zavlaZovat, pricom ale nesmie dané miesto podmocit, inak tam uroda
zahynie. Uroda takisto zahynie v pripade, Ze hra¢ dlho nechd miesto vysusené.
Potom treba pockat kym sa dané miesto vrati do normalneho stavu a pouzit kazlo
Fertility. Tu su takisto mozné d’alSie druhy oddychovych tloh.
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Fertlity

Star

Grow

Okrem pouzitia v pripade opisanom vyssie, je mozné vytvorit ulohu, v ktorej by mal
hra¢ s pomocou kuzla Fertility pestovat na poli ur€iti plodinu, zbierat uUrodu
a priniest ju nemohucim obyvatel'om skor ako sa tato iroda pokazi.

Kuzlo Star by sluZilo pre vyprodukovanie hviezdy/ohnivej gule, ktorej sila by sa
s trvanim gesta zvacsSovala, no v pripade, Ze dosiahne urciti maximalnu drover, tak
strati integritu a premeni sa na prach. Hviezda sa bude ¢asom zmenSovat aZ zanikne
a takisto zanikne v pripade, ked sa nie¢oho dotkne. Hviezda sluZi na ohrev
a osvetlenie. MoZné vyuZitie je napriklad pri prechode tmavym lesom, jaskyiiou, kde
budd konare, hmyz a podobne, pricom hrac¢ si musi na svoje svetlo davat' pozor.
Dalia myslienka je urobit niektoré vzacne rastliny viditeIné iba vo svetle tejto
hviezdy ako aj vyuZit hviezdu na roztapanie I'adu a snehu.

Kuzlo bude slazit na rychly rast plodov na krikoch a stromoch. Na jednom kriku, ¢i
strome je mozné kuzlo pouZit iba raz za def, priCom moZno vycéarovat X, 2x, 3x
alebo 4x bobuli, s tym, Ze spotrebovana mana bude v tom poradi 0.1y, 0.25y, 0.5y, y.
Ide tu o to postavit hra¢a do rozhodnutia, ¢i radSej ziska viac Urody pri danom
strome/kriku, ale strati viac many, alebo najde viac stromov/krikov a pouZije menej
many. Kazlo méze takisto sluzit na vypestovanie alebo zasadenie kvetov, hribov
a podobnych plne odoberatel'nych rastlin.

Make Work

Je potrebné zohnat' Specifické nastroje, priniest vhodnych I'udi farmarovi pomocou
kuzla Make Follow a zakuzlit im Make Work aby zacali pracovat. Alternativou je
potreba Kklasického prehovarania.

Prehl'ad urcenych a otvorenych uloh

ID Opis Pridelena Prefi p- Stav / vs kl!t'
ukoncenie ukoncenie
1.1 Vytvorit subor pre sledovanie financii | Peter Svorada 8.10.2010
1.2 Upravit dlhodoby projektovy plan Peter Svorada | 11.10.2010
1.3 Zaobstarat fixky a handru na tabul'u Peter Svorada 15.10.2010
1.4 Pripravit projektovy server Anton Benci¢ 15.10.2010
1.5 | Preduzavierka koncepcie Apt.on ]V3e.nc1c,, 11.10.2010
Marius Sajgalik
. o , , . Michal Barat,
1.6 Pripravit webovi prezentaciu Peter Svorada 12.10.2010
17 Pripravit dokument pre sledovanie Mérius Sajgallik | 15.10.2010

pouzitych sucasti tretich stran
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Zoznam priloh

Ziadne prilohy

Spracoval: Bc. Anton Ben¢i¢ Overil: Bc. Marius Sajgalik



Zapis zo stretnutia C. 2 Tim ¢. 1

Pritomni: Bc. Michal Barat Datuma ¢as: 15.10.2010 0 9:00
Bc. Anton Bencic (Diskusia) Miestnost”: Soft. Studio
Bc. Peter Svorada (Zapis) Trvanie: 150 min.

Bc. Marius Sajgalik
Ing. Michal Tvarozek

Prehl'ad uloh z predchadzajiceho stretnutia

ID Opis Pridelena Prefl P- Stav / VS kl!t'
ukoncenie ukoncenie
1.1 Vytvorit subor pre sledovanie financii | Peter Svorada 8.10.2010 Dokoncené
1.2 Upravit dlhodoby projektovy plan Peter Svorada 11.10.2010 | Rozpracované
1.3 Zaobstarat fixky a handru na tabul'u Peter Svorada 15.10.2010 Dokoncené
1.4 | Pripravit projektovy server Anton Bendic 15.10.2010 | Rozpracované

Anton Bencic,
Marius Sajgalik
Michal Barat,
Peter Svorada

Marius Sajgallik | 15.10.2010 | Dokonéené

1.5 Preduzavierka koncepcie 11.10.2010 Dokoncené

1.6 Pripravit webovu prezentaciu 12.10.2010 | Rozpracované

Pripravit dokument pre sledovanie

1.7 i A .
pouZitych suclasti tretich stran

Priebeh stretnutia

UZ pred stretnutim sme sa dohodli, Ze zapisnicu vypracuje Peter. Podla pravidla, Ze posledny, kto
robil zapisnicu, povedie nasledujice stretnutie, viedol toto stretnutie Téno. Stretnutia bol uz
Ucastny aj nas veduci, Michal TvaroZek. Na stretnuti boli postupne rozoberané nasledujice témy.

Koncepcia

Odpovedali sme na otazky nasho vedtceho, ktory si ujasnil isté myslienky a napady uvedené
v koncepcii. Spolo¢nou diskusiou sme dospeli kzaveru, Ze takto koncipovand hra s uvedenym
obsahom je prili$ mohutna na to, aby vedela zarucene zaujat uz po par mindtach hrania. Ako druhy
problém bola spomenuta ¢asova narocnost implementacie, ktora znamenala, Ze vo faze odovzdania
v prvych dvoch kolach by bolo mozZné, Ze jednoduchsSie, ale dokoncené hry, by vyzerali lepSie, ako
nasa rozsiahlejSia, prepracovang, ale nedokoncena. Posledna vycitka, ktora ku koncepcii bola, bola
z dovodu malej inovativnosti v porovnani sinymi RPG hrami. Preto sme sa rozhodli vyjst
s niekol'’kymi alternativnymi napadmi.

Obohatena realita

Téno prisiel s ndapadom pribliZenia sa ku GWAP hram hrou, v ktorej by mohol pouzivatel' natocit
mobilom nejaky priestor realneho sveta (spravidla s nejakou negativnou vlastnostou) a nasledne
po digitalizacii obrazu tento priestor podla voéle upravovat. Povodnd a findlnu verziu

1
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digitalizovaného priestoru by mohol zdiel'at online. Tento napad bol viac menej zamietnuty z dévod
prinajmensom zloZzitej implementacie a nie vel'mi herného charakteru.

Detektivna adventira

Dalsi z navrhov bol zamerat' sa na prvok pévodnej koncepcie vychadzajtici zo $pecialnej schopnosti
hrdinu. Vynechal by sa RPG prvok aatributov acely systém carovania, priCom by sa hra
zameriavala prave na uvedené Specidlne schopnosti a interakciu hraca s okolitym svetom a NPC
charaktermi.

Viac schopnosti

Zhodli sme sa na tom, Ze hrdina nemusi byt obmedzeny na jednu schopnost'. Ze je moZné ponechat
isté RPG prvKky zamerané na tieto Specidlne schopnosti a to tak, ze ich m6ze mat aj viac a budd sa
mu vylepSovat podl'a toho, ako budd pouZivané.

Dimenzionalny detektiv

Jeden z napadov pre pribeh priamo naviazany na gameplay, bol napad istej formy dimenzionalneho
detektiva, detektiva so zvlaStnymi schopnostami, ktory ich vyuziva na rieSenie pripadov. Vzhl'adom
na to, ze schopnosti vel'a krat nestacia, musel by ziskavat informacie aj od I'udi, ktori maju svoje
vlastné problémy, ktoré by musel hra¢ vyrieSit pre ziskanie d'alSieho kuska informéacie potrebného
pre rieSenie pripadu.

Next - videnie budiicna

Dalej sa rozoberali schopnosti, ktoré by na$ hrdina mohol vramci hry ovladat. Ako jedna
z moznosti bolo videnie budicnosti podobne, ako to bolo vo filme Next. Hra¢ mi mohol spustit
svoju Specialnu schopnost, ¢im by zjeho tela vystdpila jeho ,duch” a mohol by za isty Casovy
interval vyskdSat ako bude reagovat okolie na jeho Ciny, pripadne pozriet sa ako vyzera terén za
rohom a podobne. Po uplynuti ¢asového limitu by sa hra¢ automaticky prepol spat’ do pohl'adu na
svoju postavu a mohol by pokracovat hrat v redlnom Casopriestore.

Sands of time - vracanie ¢asu

Ako d'al$ia z moZnych schopnosti bola uvedend moznost vracat ¢as hrdinom. V pripade, Ze by sa
hracovi nepodarilo zvladnut nejakt tlohu, mohol by touto schopnost vratit €as o istu Casovu
jednotku ateda navratit stav svojho hrdinu a okolitého sveta do stavu, v ktorom sa pred tym

nachadzali podobne ako tomu bolo napriklad v hre Prince of Persia.

Cestovanie v case
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Dal3im napadom pre pribeh, na ktory by navizoval challange a gameplay, bola moZnost’ cestovania
v Case. Hlavny hrdina by bol istou formou agenta, ktory by bol vysielany zjeho sucasnosti
(teoreticky nasa blizka budicnost) do minulosti, aby zabranoval udalostiam, ktorym chcela jeho
agentura predist (ekologické katastrofy a podobne).

Paradox videnia samého seba

Ako zaujimavy challenge pri hore uvedenom ndpade cestovania do minulosti, by bolo zakazat
hracovi stretnut’ samého seba (t.j. jeho minulé ja) pricom takéto videnie, respektive stretnutie by
viedlo k netispechu v ulohe.

Dve postavy

Dal$im uvedenymi napadom bolo moZnost prepinania sa medzi dvomi réznymi postavami hrdinov,
pricom ti by museli navzdjom medzi sebou kooperovat (treba zatlacit dva spinale sucasne
a podobne). Toto bolo ale oznacené za mozno az prilis zlozité.

Zameranie na deti

Diskusia sa nasledne preniesla na tému deti a akym sp6sobom im ma vychadzat nasa hra v Ustrety.
Ateda ¢i ma len brat do uvahy, Ze ju 6 ro¢né deti hrat len m6zu (neobsahuje Ziadny nevhodny
obsah), alebo Ze ju 6 ro¢né deti hrat aj maja vediet (ma byt jednoduchd, zvladnutelna aj pre
menSich)

Svet (prezenticia)

Boli rozobrané dve koncepcie sveta. Prvy, po castiach perzistetny, ktory by bol spristupneny
hracovi od zaciatku cely, druhy, rozdeleny na ¢asti, ktoré by boli po ¢astiach spristuptiované hracovi
v ramci progresu jeho hrdinu. Tato druhd moZnost bola oznacena za vhodnejsiu.

Svet (setting)

Predostreté boli dve moZné varianty sveta, vktorom by sa dej odohraval. Prva, ktora by
zachovavala pdvodnu fantasy realitu zaloZend na stredovekom obdobi. Druhg, ktord by bola
umiestena do blizkej budicnosti s moZnostou cestovania v ¢ase do nie vzdialenej minulosti.

Gameplay
Nasledne sme sa zamerali na to, ¢o vlastne by nas hrdina mal v nasej hre robit, aké typy uloh by

dostaval. Boli spomenuté nasledovné napady:

e Logické puzzles
e Behanie na ¢as
e Stealth dlohy
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e Utekanie pred inymi agentami
e Presviedcanie NPC aby vyzradili potrebné informacie

Specifikacia - editor

Bolo dohodnuté, Ze je vhodné zacat s pripravou Specifikacie editora. Na to sa podujal Marius.
Povedali sme si, Ze je vhodné oddelit fyziku od editora do hry.

Pseudo SCRUM stretnutia

Dohodli sme sa, ze budeme robit’ kratke stretnutia kazdy den od pondelka do Stvrtku, aby sme
udrzali Uroven progresu a aby tlohy nestali na banalnych problémoch.

Web prezentacia

Dohodli sme sa, Ze dokon¢ime Petrom a Michalom navrhnuty web, pricom ked' uz budu materialy
k samotnej hre, dizajn sa zmeni (uZ nie v Expression Web 4) aby reprezentoval tematiku hry. Aby
bolo moZne zatial fungovat s p6vodnym navrhom treba este upravit’:

Vel'kost ploch s textom (dizka, $irka)

e Zarovnanie textu

e Zobrazovanie drop down menu
e Side bar posunut vyssie

e Podl'a moZnosti centrovat

Sut'az o Xbox

Téno navrhol, Ze by sme sa mohli zicastnit sitaze o 10 Xboxov na ¢o treba vymysliet nejaké
napadité vyuzitie novych vlastnosti najnovsieho internet exploreru.

Ulohy

Na zaver stretnutia sme si rozdelili zodpovednost nad tlohami do d’alSieho tyzdiia, pricom kazdy
dostal za tlohu uvazovat o story, gameplay a challange pre hru.
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Prehl'ad urcenych a otvorenych uloh

ID Opis Pridelena Prefl P- Stav / § kl}t'
ukoncenie ukoncenie
1.2 Upravit dlhodoby projektovy plan Peter Svorada | 22.10.2010 | Rozpracované
1.4 Pripravit projektovy server Anton Bencic¢ 25.10.2010 | Rozpracované
. - , . Michal Barat, ,
1.6 Pripravit webovu prezentaciu Peter Svorada 22.10.2010 | Rozpracovane
2.1 Navrhnut novy gameplay a challenge Anton Benci¢ 22.10:2010
2.2 Nvrhnut novi story Peter Svorada | 22.10:2010
2.3 Specifikacia poZiadaviek na engine Marius Sajgalik | 25.10:2010

Zoznam priloh

Ziadne prilohy

Spracoval: Bc. Peter Svorada

Overil: Bc. Anton Benci¢
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Pritomni: Bc. Michal Barat Datum a ¢as: 22.10.2010 0 9:00
Bc. Anton Ben¢ié Miestnost”: Soft. Stadio
Bc. Peter Svorada (Diskusia) Trvanie: 200 min.

Bc. Marius Sajgalik (Zapis)
Ing. Michal Tvarozek

Prehl'ad uloh z predchadzajiceho stretnutia

ID Opis Pridelena Prevd P Stav / vSkl!t'
ukoncenie ukoncenie
1.2 Upravit dlhodoby projektovy plan Peter Svorada | 22.10.2010 | Rozpracované
1.4 Pripravit projektovy server Anton Bencic¢ 25.10.2010 | Rozpracované
Michal Barat,

1.6 Pripravit webovu prezentaciu 22.10.2010 Dokoncené

Peter Svorada
2.1 Navrhnut novy gameplay a challenge Anton Bendic 22.10:2010 Dokoncené
2.2 Navrhnut novd story Peter Svorada | 22.10.2010 Dokoncené
2.3 Specifikacia poZiadaviek na engine Marius Sajgalik | 25.10.2010 | Rozpracované

Priebeh stretnutia

Stretnutie viedol Peto a ked'ze Michal Barat meskal, zhodli sme sa, Ze zapisnicu vypracuje Marius.
Na stretnuti boli postupne rozoberané nasledovné témy:

Server

Po celom tyzdni snahy vybavit server pre na$ timovy projekt ndm nakoniec zriadil server nas
veduci Michal Tvarozek na ichiban.fiit.stuba.sk. Tono dostal za tlohu pripravit Projektovy server,
kam Pet'o spristupni plan timu.

Webova stranka

Peto s Michalom dokoncili prezentovatelnii webovd stranku nasho timu. Bolo potrebné zmenit
eSte mailovi adresu timu a nastavit zarovnanie obsahu do stredu, ¢o bolo vykonané.

Napady

Kazdému clenovi timu sa podarilo v ramci svojich moznosti vymysliet urcitii koncepciu hry. Kazdy
prezentoval svoju predstavu. Tieto koncepcie st uvedené ako prilohy na konci dokumentu.

Po diskusii ndpadov na hru sme ich rozdelili na 2 skupiny - hra, v ktorej hra¢ ma Specialne
schopnosti a hra, vktorej sa hra¢ ocitd vskutocnom svete. Rozhodli sme sa ist cestou prvého
pripadu, pricom okrem toho, Ze hra¢ bude mat Specidlne schopnosti, bude sa moct hybat aj v Case.
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Vacsine sa pacili prvky z Tonovho napadu, t.j. mat viac svetov, v ktorych je zvelicene vykresleny

niektory z miléniovych ciel'ov.

Na konci nas Michal TvaroZek naucil zaujimavu techniku simulacie ndpadu a hry ako takej,

pomocou ktorej sa vieme priblizit' pocitu z hry bez toho, aby sme ju naprogramovali. Funguje to
nasledovne:

Ulohy

e Jeden clen je tvorca hry. Vykresl'uje hra¢om herné prostredie asimuluje akcie

a reakcie na rozli¢cné udalosti v hre.

e Ostatni predstavujd hracov a snaZia sa ovladat hru tak, Ze vravia tvorcovi hry, ¢o

chce hrac urobit’.

Peto s Michalom dostali za Ulohu presStudovat rézne adventdry a pokusit sa ich zanalyzovat.
Rozdelili si to tak, Ze Pet'o sa zameria na 2D a Michal na 3D. Marius a T6no dostali za tlohu dokon¢it
Specifikaciu herného enginu a editora.

Prehl'ad urcenych a otvorenych uloh

Peter Svorada

ID Opis Pridelena Prefl P Stav / VSkl?t'
ukoncenie ukoncenie
1.2 | Upravit dlhodoby projektovy plan Peter Svorada | 22.10.2010 | Rozpracované
1.4 Pripravit projektovy server Anton Benci¢ 25.10.2010 | Rozpracované
G ap g e . . Anton Bendic, .
2.3 Specifikacia poziadaviek na engine Marius Sajgalik 25.10.2010 | Rozpracované
31 Analyza adventurovych hier Michal Barat, 29.10.2010

Zoznam priloh

Priloha A : Napady na hru - Michal Barat
Priloha B : Napady na hru — Anton Benci¢
Priloha C : Napady na hru - Peter Svorada
Priloha D : Napady na hru - Marius Sajgalik

Spracoval: Bc. Marius Sajgalik

Overil: Bc. Peter Svorada
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Napady na hru - Michal Barat

3D skladacka: 8 problemov ako 8 farieb alebo typov skladaciek...poskladat do nejakeho objektu na
zaklade nejakych pravidiel, napr nieco s niecim nemusi byt dovolene aby bolo spolu alebo je
potrebne mat v kazdom stlpci nieco...nieco na sposob lego ale mohlo by to mat potom aj hlbsiu
myslienku ako napr. zostavovanie rozvrhov, rozmiestnovanie ludi pri ubytovani a podobne.

Pretekanie: hrac by musel sledovat liniu znakov 8 mil. cielov... na zaciatku by to bolo zrejme lebo by
bol iba jeden typ a aj falosne znaky by boli iba nevyrazne. Neskor by boli viacere a aj ostatne znaky
by sa rozne striedali, cize nakoniec by sa hrac uz musel velmi sustredit aby isiel po nich. Ak by isiel
zle zdrzovalo by ho to a on by nestihol dojst do ciela v nejakom limite. Hra na mobil s tym ze
ovladanie by mohlo byt riesene naklananim displeja.

Nejaka alternativna verzia by mohlo byt lozenie po skalach s tym ze dobre chyty by boli 8 cielov a
ak by sa chytil zleho ten by sa odlomil a padol by. Zas casovy limit a potreboval by postupne
pouzivat aj dalsie sposoby prechadzania z chytu ako len prechyt na najblissi napr preskoky....

3D neviem ako to pomenovat, mozno RPG. Gulicka valiaca sa po krajine ktora by musela prekonavat
nejake prekazky stavanim nejakych konstrukcii po ktorych by potom presla. Tam by mohlo byt
zahrnute petove Kreslenie objektov este zo zaciatku. Cielom by bolo sa nejako dostat na nejake
miesto plnenim nejakych uloh. Alebo hra s temou janka hraska. Mal by hrasok ktory tlacil a chcel
zaniest rodicom. Kedze by bol malinky rozne prekazky by sa mu stavali do cesty na jeho putovani s
hraskom. Napriklad stret z chrobakom, uhybanie sa ludskym noham, potreba postavania lodicky
aby sa preplavil cez mlaku.... Myslienkou by bolo ze aj s hendikepom (napr vyskou) sa da dosiahnut
vela a sprinit si svoj ciel a pritom pomoct inym. Jankov ciel by bolo darovat hrasok rodicom aby ho
nepokladali za zbytocneho ale cestou k nim by pomahal inym a ty by sa mu nejako odvdacili. Napr.
Farmarovi by pomohol dostat sa do domu ked sa vymkol tym ze by presiel mysacou dierou dnu a
musel prejst bludiskom s kopou dier z ktorych vyde v nejakej dalsej ... Ale pozor na mys! Za
odplatu by ho previezol na svojej kravke cez velke pole. To by bolo na temu hladu lebo pomohol
farmarovi aby si zachranil urodu.... Na jednu temu by mohlo byt aj viac questov a niektore by s tym
priamonesuviseli napr by si musel niektore veci zlozit napr. Uz spominanu lodku.

Dalsim questom by mohlo byt napriklad porarenie ponoziek ktore by boli cez seba podavane a
nemohlo by sa vybrerat pokial by neboli na vrchu...typ majong. To by bolo napriklad ako pomoc pre
tehotnu mamicku ktora by mu za to dala male boticky s ktorymi by rychlejsie chodil. Iny by mohol
byt zohnat vajicka z kurina pre gazdinu ale viac ako jedno neodnesie a sliepky si svoje vajicka
strazia. Pozor aby vo vajicku nebolo kuriatko lebo to by sa vyliahlo a zacalo by janka nahanat....to
ktore je a ktore nie je s kuriatkom by solo stanovene nejakou lgickou hadankou typu einsteinova
logicka hadanka o domoch a ich obyvatelov. Cielom hry by bolo zabavit vtipnymi scenami a
rozvyjat jeho logicke myslenie. V niektorych questoch alebo side-questoch by mohol prejavovat
svoju vlasnu tvorivost napr pri tvoreni niecoho, vymalovavani a podobne.
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Napady na hru - Anton Bencic

Zhrnutie

Bude 8 alternativnych svetov, kazdy sinou tematikou, inym zasadenim vo vSeobecnosti
reprezentujuci vZdy jeden z miléniovych cielov. Tieto svety vSak budi ¢o sa tyka rozloZenia,
pripadne aj celého landscapeingu rovnaké. Takisto existuje 8 run, zazra¢nych sklenenych kameriov,
ktoré sluzia na cestovanie medzi tymito svetmi. Hrac ich nema od zaciatku vsetky, ale postupne ako
prechadza dejovou liniou tak ich ziskava. V kaZzdom zo svetov by mal takisto byt odliSny set typov
uloh. To znamen4, Ze ak vo svete A budu tlohy, kde je cielom presuvat kocky ako v sokobanovi, tak
vinom svete by takyto typ uloh uZz byt nemal. Okrem odhalovania pribehu dialégmi bude
v jednotlivych svetoch riesit rozne takéto puzzle.

Vo svete normalne bezZi Cas a strieda sa den s nocou. Niekedy sa bude musiet hrac¢ dostat
v urcitom Case na urcité miesta, na ktoré sa neda realne chodenim vdbec alebo v tom ¢ase v danom
svete dostat’ a teda musi vyuzit cestovanie medzi svetmi. Kde prave ,je“ v alternativnom svete moze
zistit tak, Ze sa pozrie cez danu cestovnu runu.

Storyline

Hra sa zacne cinematikom, ktory zobrazi chlapca - hlavného hrdinu, ako ide vecer do postele.
Potom budu nasledovat zabery ako spi a o polnoci sa zobudi. Ked' vstane z postele, tak nad nim
prevezme kontrolu hrac. V izbe bude zopar veci, ktoré budu slazit na ziskanie zrucnosti s hrou, teda
ako moZe hrac interagovat, brat predmety, otvarat veci a podobne. V rohu bude umiestnené velké
zrkadlo, ktoré na seba zaCne po case putat pozornost. To bude urobené réznymi odleskami,
chvilkovym pokrivenim obrazu a podobne. Ked’ sa hrac¢ potom priblizi k zrkadlu, tak sa odraz zacne
menit na Krajinu zo sklenenej rudy. Tato krajinka bude vlastne lesom, v strede ktorého sa bude
nachadzat chaltipka, v ktorej bude starcek. Tento starcek vysvetli, Ze zatial' co chlapec spi, tak 'udia
v inych svetoch rieSia svoje problémy. Legenda hovori, Ze tento les ma zazrani moc, ale iba ten kto
dokaze vidiet a pochopit vSetky svety dokaze odhalit jeho zazra¢ni moc. Po diskusii sa chlapec
vrati do postele a opat’ zaspi. Ked' sa rano opat ,zobudi”, tak uZ nebude vo svojej vlastnej izbe, ale
v prvom z takychto svetov.

Hlavnou myslienkou je, Ze kazda krajina ma svoju vlastnu kultdru a eSte aj dnes su to vel'mi
oddelené arozdielne ,svety“, ktoré maju svoje vlastné Specifika, zaujimavosti, prednosti ale aj
problémy.

Po tom ako hrac vyriesi problémy vo vSetkych svetoch, tak sa po poslednom transporte
neocitne vo svete do ktorého chcel ist, ale spat’ v sklenenom lese, ktory pred jeho o¢ami ozije. Ked’
navstivi starceka tento krat uz usmiateho, tak ten mu iba pod’akuje. Povie, Ze on sa kedysi pokusil
o odhalenie tajomstva, no neuspel. D6vodom bolo, Ze zatial' ¢o on ako profesiondl videl slepo iba
problémy a problémy ich rieSeni, zatial' o otvoreny chlapec videl svet mozZnosti a moznosti v tychto
moznostiach. Takisto mu pomohol pochopit, Ze treba vidiet problémy ako jeden spojity celok
a neriesSit jednotlivé problémy samostatne, pretoZze vtom pripade nema Sancu uspiet. Videnim
situacie ako celku ale moze zattocit na samotné jadro problému.
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Schopnosti a Questy

Navrat v case

Hrdina sa méze vratit v Case, pricom sa aj redlne vrati (ziadni duchovia minulosti). Vratit sa moze
iba v rdmci energie, ktord ma na navrat. Vrati sa ako realny clovek, ktory moéze normalne
interagovat, no treba si dat’ pozor na to, Ze uz su vo svete 3 hrdinove klony. Cas po navrate plynie
normalne az kym sa nevrati do buddcnosti. Ak po navrate eSte hracovi ostala nejaka energia, tak sa
moZe opat vratit, no tym pribudne d’alsi klon. Klony nasledne robia presne to o aj robili.

Vratenie dna

Podobné ako navrat v Case, akurat Ze to tu nie je celkom v kompetencii hraca. Stane sa nejaka
udalost’ a hrac sa zobudi do toho istého rana znovu. Pokial tej udalosti nezabrani, tak sa bude stale
zobudzat do toho istého rana.

Memory Flash

Hrdina sa moze napojit na niektord postavu v hre a ukadzanim Specifickych veci si moZze po ¢astiach
prehrat, ¢o dand postava v suvislosti s tym predmetom videla, vie, ¢i zazila.

Questy

Hrdina sa dozvie o potrebe otvorenia vchodu do jaskyne, ktory sa nahddza na najvy$Som kopci
sveta. Problém je vSak v tom, Ze potrebuje otocit 4 kIi¢mi na 4 réznych miestach sveta naraz.
Urobit toto je moZné iba s vyuZitim schopnosti navratu v €ase...Po tom ako vjde z jaskyne a pdjde po
klice, tak zisti, Ze tieto niekto medzicasom ukradol a zakopal ich v lese. Musi najst to miesto,
vykopat, zaniest spat do jaskyne, kde za to dostane odmenu.

Hrac sa rano zobudi a ako bude robit svoj bezny set questov tak zrazu narazi na spiace dievca. Ako
sa bude na toto dievca pozerat, tak zrazu otvori o¢i, pozrie sa na hrdinu a povie: "pom6z mi." a den
sa mu vrati na zaciatok. Ulohou hraca je teraz zistit’ preco diev¢ina zaspala a zabranit tej udalosti.
Po tom ako sa mu to podari, tak sa vrati do plnenia questov, no ¢o sa nestane... Tak isto najde spat
deduska, ktory ho znovu poZiada o pomoc a den sa opat’ vrati. Pokial sa bude hrac vyhybat tymto
spiacim I'ud’'om, tak sa mu sekundu pred pol nocou zjavia vsetci s prosbou o pomoc.

Dalsou moZnostou obmeny je, Ze sa hra¢ nemusi s tymito osobami stretniit, ale v tom
momente ako nastane udalost spdsobujlica zaspanie, tak sa hrac¢ovi prehraja v priebehu par sekind
udalosti daného diia, v podobe pohl'adu z o¢i danej osoby.

Na skale cez ktor( vraj kedysi viedla cesta je vytesany nejaky symbol. Hra¢ musi najst’ osobu, ktora o
tom vie viac, len nie je ochotna sama hovorit’ alebo o tom stratila pamat’ vo vedomi. Potom musi hrac
vlastnorucne nakreslit dany symbol na papier a docielit’ aby sa nan dana osoba pozrela, pricom bude
napojeny na jej podvedomie. Po tom ako osoba zbada symbol na papieri, tak sa prehraju urcité myslienky
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a podobne vztahujluce sa k danej veci, ¢i Ulohe. V tomto pripade to moze byt napriklad, Zze vo faloSnom
strome sa nachadza paka, ktorou sa skala odsunie.

Svety

V jednotlivych svetoch sa bude rieSit problematika toho, Ze dany svet vZdy exceloval v tom ako sa
vola, ale v poslednej dobe sa to stale zhorSuje al'udia nevedia, Ze preco. Hra¢ bude diskutovat
sl'udmi v danom svete, priCom odpovede a samotnd diskusia by mu mala davat skryté hinty k
tomu, ¢o robit. Na konci sa vZdy dozvie hra¢ o megaqueste, ktory rieSi problém daného sveta.

Napriek tomu, Ze svety vyzerajui odliSne st to v podstate alternativne képie, ktorych zivy
zaklad ostava rovnaky. Svety sice Ziju samostatnym Zivotom, samotni 'udia su iba képiami. To
znameng3, Ze aj hlavny hrdina ma v kazdom svete svoju vlastnu képiu, s ktorou sa nesmie stretnut,
pretoZze tym by sa naruSila rovnovaha. Hacik je vSak vtom, Ze l'udia nevyzeraji v tychto
alternativnych svetoch rovnako, a tak nie je zjavné kto je koho képiou. To isté ¢o plati o stretavani
pre hrdinu plati aj pre ostatné postavy v hre, pokial’ by hrdina niektoré z nich zobral na cestu so
sebou.

To, Ze sa hrdina pribliZzuje k svojmu vlastnému alter-egu zisti tak, Ze mu zacne busit’ srdce
azacne stracat vedomie az upadne do bezvedomia. Po tom ako sa ,zobudi“, tak ocitne
v abstraktnom bludisku svojho podvedomia, z ktorého sa musi vediet dostat. Ide o bludisko
v podvedomi, takze hrdinovi sa generuje iba bludisko pred nim a na to za nim si uz nevie spomentut.
Ked' zahne za roh, tak sa staré cesty a kriZovatky stratia a po tom ako sa otoci, tak sa uZ generuju
nové. Prostredie bludiska bude zodpovedat svetu v ktorom je. Obcasne bude hrdina pocut hlasy
okoloiducich a zastavujucich sa l'udi, ktoré budi pochadzat z miest kade sa da bludisko opustit.
Podl'a toho ako dlho bude bludit, tak tol'ko zo svojich veci uz nebude mat, pretoZe ho ostatni
okradnu. AK niekto iny takto upadne do bezvedomia, tak sa sdm neprebudi a hrdina ho musi zobrat’
spat do jeho povodného sveta, kde sa po urcitom c¢ase uz sam prebudi.

Svety by boli tak ako boli v predoslej verzii $koly, pricom tematiky by mohli byt napriklad
les, pust, ¢inska osada, ... .

Urovne obtiaznosti

Casual Gamer

e Popri tom ako ma hrac zapisané dialégy, tak sa mu takisto do Zurnalu zapisuje konkrétny
opis toho, ¢o ma robit. Takisto moze vzdy pouzit kuzlo Path, ktoré ho bude vzdy viest d’alej
v queste. Destinacie ma taktiez zapisané na mape.

Normal Gamer

e Popri tom ako mad hra¢ zapisané dialégy, tak sa mu takisto do Zurnalu zapisuju
konkrétnejSie hinty ohladne toho ¢o ma robit alebo kam ma ist. Destinacie ma taktiez
zapisané na mape.
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Professional Gamer

e Hrac¢ ma k dispozicii iba dialégy, pricom v pripade, Ze si dlho nevie rady kam d'alej, tak sa
mu to hrdina pokusi poradit hintami ako v predoslom pripade, ktoré si bude mumlat.
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Napady na hru - Peter Svorada
Slovo ivodom

Zdravim vas priatelia. Rozhodol som sa vybrat’ kasticek inym smerom, hlavne ¢o sa pribehu a
zasadenia tyka. Vyuzivam aj napady, ktoré uz na stole raz boli (Mariusovi duchovia) , niektoré nie
len raz, troSku som si ich kazdy popretvaral tak, aby mi zapadali do celku, aby ten celok nebol taky
mohutny, ako tomu bolo pri Heritage 2.0, ale aby to poskytovalo dostato¢ny priestor pre challenge
a zabavu. (moZno)

Chcel som pévodne vyrobit ¢isto detektivnu hru, ale uz sa mi nedalo 100% vykorc¢ul'ovat z veci,
ktoré som uz pocul, ¢iZe vzniklo nieco takéto.

Na dvod je kratky pohl'ad na pribeh, potom nejaké tie gameplay prvky, aky efekt budd mat tieto
gameplay prvky na challenge, ktory hra ponikne (tam sa uz dost opakujem, lebo to je dost okaté)
a na zaver priklady nejakych uloh.

Poprosim nachvil'ku odloZit z hlavy Heritage 2.0, vitajte vo svete koncepcie Bloodlines (Heritage 3.0
len inak :D).

Bloodlines 0.5

Storyline

Pribeh sa odohrava v blizkej budicnosti, kde hrdina vyuziva svoju $pecidlnu schopnost’ na riesenie
pripadov ako PI, ked' je vjeden den osloveny neznamym ¢lovekom na to, aby preiitho vyriesil pripad
(tutorial). Ked sa mu to podari, clovek odhaluje, Ze vie o schopnostiach hrdinu a ponika mu
Clenstvo vskupine (pracovny nazov) Phantom Pain. Je to zoskupenie I'udi s podobnymi
schopnostami ako ma hlavny hrdina, ktori sa snazia zabezpecit lepsi, bezpecnejsi svet pre l'udi.
Robia to tak, Ze cestuju spat’ do minulosti a menia udalosti. Hrdina im spociatku pomaha a svet sa
stava lepSim. Neskdr sa zacne ukazovat, Ze menenim minulosti sa problémy neodstraiiuju, len
presuvaju v inych formach na iné miesta. Hrdina sa pokusi skupinu presvedcit o tejto pravde, ti ho
avSak neposlichnu a rozhodnt sa ho odstavit mimo dianie. On, rozhodnuty svetu pomdct, musi
vSetkych clenov skupiny pochytat a nebyt pri tom chyteny. Na zaver odhaluje skutoc¢nost, Ze
I'ud'om sa da najviac pomoct tak, Ze problémy sa rieSia a prechadzaju dnes, nie hranim sa s osudom
a minulostou.

Gameplay

Postavy:



Zapis zo stretnutia ¢. 3 Tim ¢. 1

Vychadza sa z povodnych styroch typov postav, pricom mna napadlo pridat este:

Viziondr (ozajstny)

Na zaklade urovne schopnosti vie vidiet' 5, 10, 15, 20 a 30 sekind dopredu. Reprezentuje sa to tak,
Ze po aktivacif sa fyzicka schranka hrdinu ostane na mieste, hra¢ ma moznost ovladania ducha, na
ktorého okolie reaguje presne tak, ako by reagovali keby schopnost nepouzil. Po skon¢eni tc¢inku
schopnosti sa hra¢ vracia spit do tela svojho hrdinu a svet sa ocita v stave, v ktorom bol pred
aktivaciou schopnosti. Schopnost sa prerusi aj ked sa duchovi v prehliadani buddcnosti nieco stane
(padne zvysky apodobne), hra¢ vie tomu predist, Ze aktivuje schopnost rekurzivne, Cize si
predstavi buduicnost, v ktorej hladi do budicnosti. PoCet takychto aktivacii zaleZi od drovne
schopnosti.

Neviditel'ny

M4 schopnost zneviditel'nit sa na ¢asové intervaly podla trovne schopnosti (5,10,15, 20 a 30
sekund). Myslim, Ze selfexplaining.

Natural

Zdanlivo clovek bez schopnosti. Ma vSak vyvinutd vysoku uroven inhibicie faktov z okolia. Tato
schopnost’ po aktivacii ostava aktivha permanentne, aZ do manualneho dektivovania. Hra¢ po
aktivacii vidi svet zahmlenejsi/zahmleny, pricom s povysvecované predmety a osoby. Podla
urovne schopnosti sa vysvecuju nasledovné veci:

1. Ludia pri rozhovoroch na modro, ak hovoria pravdu, na ¢erveno, ak klamu
Ludia farbou, podl'a toho ¢i maju nejaké uzito¢né informacie
Predmety dobleZité pre ziskavanie informacii, plnenie tiloh
Treba domysliet
Treba domysliet

vl s W N

Dalej st dve také divokejsie typy, treba brat s rezervou :) (uz len jeden, komunikaciu so strojmi som
skrtol, lebo mi to neprislo vSeobecne vyuZzitel'né)

Dr. Dolittle
Mal by schopnost komunikovat so zvieratami. Podl'a drovne by sa mu odomykali moZnosti

prihovorit sa réznym druhom zvierat, pricom by sa aj zvy$ovala hibka a $irka stromov pre
rozhovory . Priklad
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Psy

Macky

Divoké zvery
Mysi, potkany
Mravce

AN ol

1 typ postav/postava

Kazdy herny charakter ma maximalne jednu schopnost. Tym sa zabezpeci nutnost spoluprace
jednotlivych postav.

Spolupraca medzi postavami

Pocas hrania hry by mal hrac¢ k dispozicii vZdy charakter svojho hrdinu a potom medzi 0 az 2
podpornymi charaktermi, ktoré by sa mu postupne odomykali a z ktorych by si vyberal na zaklade
toho akil ma ten ktory charakter schopnost, alebo Specializaciu. Ked' by si ho vo svete naverboval,
charakter by ho zacal nasledovat. Hra¢ by sa mal moznost kedykolvek prepnut do zvoleného
podporného charakteru a ovladat ho ako svoj, jeho hrdina by zatial' zostal stat’' na mieste. Tak isto
moZe rozkazat podpornym charakterom aby vykonavali nejaku Cinnost (zostali stat na mieste,
niekam isli, nieco strlacili)

Energia

Zakladnou ,surovinou” pre kazdu postavu v hre, ta bude naviazana na Specialnu schopnost, behanie
a pripadne iné fyzické aktivity (pad z vysky ju moze znizit, zasah nejakou Specidlnou schopnostou
iného agenta ju moZe zablokovat)

Je na zvaZzenie, Ze ¢i bude schopnost energiu postupne vycuciavat (ako sme sa bavili kedysi..ze
schopnosti nebudul ¢asovo ohranifené, budu len vinej miere vysavat energiu) alebo po pouZiti
schopnosti sa vycicia nejaké mnozstvo energie. Pricom pasivne schopnosti ako Natural, alebo Dr.
Doolittle by energiu nevysavali (su menej pouZitelné pri stealth akciach a podobne-bude uvedené
neskor)

Cestovanie v Case

A teraz ma MiSo B. zabije, ale boli by prichystanych niekol'’ko alternativ toho istého sveta.
e Obdobie blizkej budicnosti
e Obdobie sucastnosti
¢ Nejaky rok medzi sicasnostou a nasledujiicim bodom..napriklad 89
e 30.roky 20. storocia
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e Obdobie priemyselnej revoluicie

e Obdobie stredoveku

e Obdobie staroveku (mozno by sa viac hodilo niec¢o vopachat medzi tie skorsie, nech st viac
nahusto, lebo ¢o uz len budem riesit v stredoveku, neviem, ale paci sa mi ta predstava
pokecania si s Homerom..nie Simpsnom)

Hra¢ by sa mohol volne prestvat medzi tymito obdobiami Casostrojom vlastnenym skupinou
Phantom Pain, neskér vlastnym, pricom l'udia a miesta vtychto alternativnych casoch by boli
navzajom previazané a ¢iny v minulosti by sa odrazali na faktoch v budtcnosti.

Svet

Svet by nemusel byt rozsiahli, navrhoval by som po ¢astiach in§tancovany. CiZe nejaka jeho ¢ast by
bola vSeobecna, vkuse pristupna, ktora by sa menila podl'a toho, ¢o sa v hre udialo. A potom by sa
tam nachadzali inStancie..pre RPGc¢karov dungeony..ako fabrika, budova spoloc¢nosti a podobne, kde
by sa odohravali tie hlavné misie spojené s pribehom. Vchadzalo by sa do nich cez vchody v tom
hlavnom svete, respektive kliknutim na nejakej viac¢Sej mape sveta (dufam, Ze sa chapeme, ked' nie,
skisim vam to niekedy vysvetlit)

Chytanie druhych agentov

Vzhl'adom na to, Ze vhre neméZeme zabfijat, iSlo by zrejme o isty druh zmrazovania pseudo
pokrocilou zbranou. Fungovalo by to na principe podobnom tomu nahananiu duchov, v podani
Mariusa kedysi ddvno. Hra¢ by musel agenta prenasledovat a mierit pritom ho trafit, tym by ho
zmrazil a mohol vloZit' do ?inventara? (toto treba domysliet) Niektori agenti by mohli byt zloZity na
chytenie..napriklad taki, cez ktorych by nase projektily prelietali na druhu stranu. Takych by bolo
treba ndjst napriklad vo svete sucastnosti, pripadne blizkej minulosti a odhovorit ho od pridania sa
k Phantom Pain.

Samozrejme zmrazovatko by nemal len na$ hrdina, ale aj ti, o by sme ich nahanali a ako kazdy
spravny agent aj oni by mali povolenie zmrazit :)

Stretnutie samého seba

Ak by sa vratil hra¢ do rovnakého obdobia riesit nejaky d'alsi problém, nachddzalo by sa tam uz
jeho predoslé ja. Priklad..zastavil stavbu nejakej rafinérie v priemyslenej revolicii ateraz tam
priSiel riesit boj proti moru (mor ako Cierna nemoc). UZ by sa jeho hrdina raz v tom ¢asovom
obdobi nachddzal (nemusel by tam robit to isté Co robil pred tym, povedzme, Ze by sa tam
pohyboval na istych miestach s istou pravdepodobnostou) Hrac by mal zabranit’ aby minulé ja jeho
charakteru zbadalo jeho terajsie ja, aby sa predislo casovému paradoxu.

Podulohy

11
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Popri hlavnej dejovej linii by hra¢ mohol, respektive vo velkej Casti pripadov aj musel riesit rézne
podulohy. Niektoré informdacie by boli ziskatelné priamo zo sveta alebo rozhovorov, iné by NPC
charaktery rozhodli vyzradit jedine, keby im pomohol pri rieseni ich problémov. Tie by boli
naviazané na miléniové ciele. Priklady poduloh:

Vyliecit' tete syna liekom, ktory este v tej dobe nebol, ten liek by bolo treba ziskat v budicnosti od
doktorov, alebo vyrobit vlabaku, podla toho ako komplexné to chceme mat aako velmi chce
Marius svoje rastlinky.tu ma napadd napriklad fakt vyroba nejakych podpornych elixirov
v budtcnosti z rastlin, ktoré uz v buddcnosti nerastu.

Iny priklad by bolo poméct najst Zene pracu a podobne. Pri vykonavani tychto poduloh je kladeny
vacsi doraz na adventirne prvky, zamyslanie sa nad problémami, zatial' ¢o pri rieSeni hlavnej
dejovej linie st postupy trosku ,akcnejsie”

Challenge

Pojdem viac menej odrazkovito, lebo si myslim, Ze si to uz moze kazdy viac menej predstavit z toho,
¢o bolo uvedené.

Hlavnou ulohou azabavnym prvkom, ktory si myslim, Ze takto koncipovana hra bude mat, je
patranie po zdroji problému, ktory treba odstranit medzi Casovymi obdobiami, medzi I'ud'mi
v tychto obdobiach rozhovormi, podl'a predmetov a podobne.

Ked' by sa zdroj problému podarilo identifikovat, nastdpila by ak¢nejSia ¢ast hry, kedy by ho bolo
treba nejakym spdsobom odstranit. Niektoré problémy pdéjdu riesSit jednoducho dohovorenim
rol'nikovi, pri niektorych by sa hra¢ musel prepracovat’ k riaditel'ovi nejakej spolo¢nosti, ktory by
bol v budove strazeny ochrankou a ochranka by hraca vkuse vyhodila, ked’ by ho zbadala. Alebo by
musel pokazit bager, bez toho aby ho videli, aby odlozil vyrub lesa a podobne. Vo vicsSine pripadov
by $lo o to niekam sa preskakat, plazit a nebyt pritom videny.

PouZivanie viacerych postav pri rieSeni jednej tlohy prinasa d'alsi prvok logiky. Otvaranie dveri
a podobné zaleZitosti by si vyZadovali kooperaciu medzi postavami. Niektoré ulohy by si vyZadovali
schopnost, ktort hra¢ nema, ani nemohol mat' k dispozicii (prechddzanie stenami?)

Challenge identifikovania problému by sa neskdér zmenil na challenge patrania po agentoch a ich
chytanie.

Som aj za zahrnutie nejakych minihier na otvaranie zdmkov a podobne, mohli by mat nejaky
logicky charakter, pocitanie a podobne...treba domysliet, je toho dost, o by sa teoreticky dalo.
Posledny challenge, ktory ma pri tvoreni tejto koncepcie napadol bolo predchadzanie ¢asového
paradoxu videnim samého seba. Cim viac by menil hra¢ ¢asy, tym viac ,jeho” by sa v tych ¢asoch
pohybovalo (nemuselo by to byt na ¢isla, skér na pravdepodobnost vygenerovania na urcitych
miestach) a on by musel zabezpecit, aby sa nezbadal.

Priklady questov
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Nejaké priklady som tu uz vol'ne nacrtol, ¢iZe aby to bolo na jednom mieste, uvaddzam nejaké tri
priklady.

Smog na 22. ulici

Hrdina by bol informovany, Ze v nejakej ¢asti mesta je strasne znecistené ovzdusie, Ze sa tam neda
byvat' , Ze deti odpadavajy, rodia sa tam svietiel'’kujlici zombici a podobne. On by sa teda rozhodol
vydat sa tam, zistit o Co vlastne ide. Ludia sa ale boja rozpravat’ o tom, ¢o sa tam deje. Vyuzije teda
svoje Specialne schopnosti na to, aby sa dostal k potrebnym informaciam. Zistuje, Ze v Stvrti je
vybudovana vel'ka fabrika, ktora nespiiia Ziadne ekologické kritéria. Zistuje, Ze teraz s tym ni¢
vel'mi nespravi, vracia sa teda Casostrojom do (nasej) pritomnosti, kde zistuje, Ze fabrika je
postavend uZ aj tu. Cestuje teda eSte d'alej do minulosti, kde nachadza fabriku rozostavanu. Zase
hl'ada informacie, zistuje, zZe $éf spolocnosti je ovladany nejakou radou, ktora ho ovplyviuje
natol'ko, aby stavbu nezastavil. Hra¢ nasledne zbiera informacie, kde tohto bossa ndjst, pri tom
moZe urobit nejaku podulohu podobnu tym, ktoré boli spominané vysSie. Ked' zisti, kde sa $éf
nachadza, spristupni sa mu in$tancovana oblast s tymto miestom a on sa musi s pouzitim svojich
schopnosti, schopnosti charakterov, ktoré ho nasledujd, prepaSovat aZ k nemu. Potom si pokecat
a vysvetlit mu, Ze to je zly zly napad (nie motorovou pilou) Vracia sa do budicnosti, kde zist'uje, ze
miesto fabriky tam stoji obchod s knihami a vSetci su Stastni.

Deti nepoznaju lisku

Podobny princip. Hrdina zist'uje, Ze nikde naokolo nie je Ziadny les, Ze je mald produkcia kyslika, Ze
niekde nastal problém. Cestuje do minulosti, aZ kym nendajde v nejakom ¢asovom pasme les, ktorf sa
chystaju I'udia akurat vykatovat. On sa k nim na zaklade svojich Specialnych schopnosti prepracuje
a pokazi im bager. Ludia si myslia, Ze to bol duch, €o strazi les, a tak ho nechaju napokoji Vracia sa
spat, kde nachadza veselé deti hrat sa v lese.

Chyt nepolapitelného

Ked' by sa pribeh zvrtol smerom k chytaniu agentov, aby uz nerobili voloviny, narazil by nas hrdina
na takého, ktorého sa naSim zmrazovatkom nedd zmrazit, lebo ma voc¢i tomu jednoducho
schopnost. Hrac¢ by sa teda musel zamysliet ako takyto problém vyriesit, vystopovat agenta na
zaklade informacii v niektorej z minulosti (jeho minulé ja) a presvedcit ho, aby sa agentom nestal.
Zmrazit jeho starych rodicov, je tieZ rieSenie ;)
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Napady na hru - Marius Sajgalik
Spb6soby gameplay

Macka a mys$

Hrac hra rolu mysi medzi viacerymi mackami. Teda v hre je viacero postav, ktorym sa musi hrac
vyhybat. Kazdad ma urcity zorny uhol avzdialenost, do ktorej dovidi. Ked' sa hra¢ dostane do
zorného pola niektorej z tychto postav, prehral. Zorné pole sa d4 eSte Clenit tak, Ze vo vacSej
vzdialenosti v rdmci zorného pol'a postav hrac este neprehrd, no vzbudi pozornost a postavy zanu
nieco tusit, zacnu byt znepokojené.

Pohyb v ¢asopriestore

Hrac ovlada vyvoj dejovej linie tak, Ze Cini rézne rozhodnutia. Kazdé rozhodnutie nejako ovplyvni
dal$i vyvoj hry. Dalej existuji urcité medzniky, ako napr. ked hra¢ ,prehrd“ (vtedy je to
nevyhnutné), kedy ma moZnost pohybu v ¢asopriestore. Vizualizacia tohto pohybu je realizovana
ako let vesmirom, pricom sa prelinaju rozli¢né vyjavy, obrazy, scény, s ktorymi sa hrac¢ uz stretol.
Vyzva spociva v tom, Ze ked hrac vie, kam sa chce dostat - do ktorej situacie, useku hry, musi sa
vediet' ,trafit“ do tohto vyjavu, ktory sa iba na kratky ¢as zobrazi po¢as spominaného prelinania.

Je tu problém s uloZenymi hrami. Ak by bolo moZné mat viacero uloZenych hier, nemalo by vel'ky
zmysel hybat sa v Case, kedZe je to moZné pomocou nahravania réznych uloZenych pozicii. Preto
jedno z rieSeni je umoZnit hracovi uloZit v jednom hra¢skom profile vZdy iba jednu poziciu.

Ulohy

Uniknut pred nebezpecenstvom

Hraca prenasleduje nejaka postava, alebo viac postdv. Hra¢ musi ucinit rozhodnutie, ktorym
smerom bude d’alej pokracovat. Mo6Ze si vybrat ist do lesa, alebo zist do dediny, alebo mesta, alebo
do puste. Vlese je nebezpecenstvo, Ze hraca najdu podla jeho stdp, v dedine a meste si ho zase
mo6zu vSimnuat d’alsi I'udia. A mozno, zZe d'alSia vol'ba by mohla byt postavit sa prenasledovatel’ovi,
¢o by vyustilo do nasledujtcej dlohy - slovného stiboja.

Slovny suboj

Toto je herny prvok, na ktorom sa daju postavit vSetky suboje, ktoré su v inych hrach také casté
a zomiera sa pri nich, akurat, Ze v tomto stuboji nemoézZe nikto zomriet, iba ho jednoducho prehrat.
Slovny siboj m6Ze mat taktiez viacero charakterov - méze byt zaloZeny na tom, kto je vtipnejsi, kto
koho viac urazi, zosmie3ni, ale aj kto preukaZe vacsiu skromnost, Ze komu sa da viac verit, kto viac

14
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chrani prirodu a pod. Princip je vtom, Ze hrad¢ ma k dispozicii nejaki mnozinu odpovedi, ktoré
moZe pouzit a cielom je najst spravnu postupnost, pri ktorej vyhra. K zabavnosti slovného stiboja
prispieva prave humor a vtipnost rozlicnych kombindcii.

Rozlustit mapu

Hra¢ musi rozlastit mapu, v ktorej je zakédovana poloha nejakého pokladu. Mapa sa da vylozit
viacerymi spdsobmi a hrac sa orientuje pomocou réznych indicii.

Pribeh

Hra zacina tak, Ze sa ti sniva sen. V tomto sne su uplne abstraktne vyobrazené problémy sveta.
Abstraktne znamend, Ze nie je vidiet konkrétny priestor acas, ale tak ako sa cloveku niekedy
v skutocnosti sniva sen, vidi iba nejaké nejasné vyjavy a prelinajui sa rozli¢né obrazy. Prebudis sa, je
rano.

Ide$ do prace a zrazu vidis$ tieto problémy vSade okolo seba. Ako si mohol byt doteraz taky slepy?
Pocujes hadat sa muza so Zenou niekde v byte v panelaku, vidis ako okoloidici zahodi smet’ len tak
mimo smetného koSa, okolo prejde kamién, ktory sposobi taky smrad, Ze sa zac¢ne$ dusit. Tato
scéna skondi tak, Ze vojdeS do budovy, kde pracujes.

Vracias$ sa z prace a si rozhodnuty aktivne sa postavit problémom okolo seba. Kamarat ti poradi, Ze
by si mal vyhl'adat muadreho starca. Teraz za¢ina$ svoju put, hnany tiZbou najst’ sposob, akym
riesit tieto problémy. Si presvedceny, Ze tento starec je kI'i¢, pomocou ktorého sa ti to podari.

Na svojej ceste rieSi$ rézne problémy a robis rozli¢né rozhodnutia. Viackrat sa ti podari najst’ starca,
no zakaZzdym so sklamanim zisti$, Ze eSte stale si nenasiel toho pravého.

Na konci sa ti podari najst’ d’alSieho starca. Tento krat mas pocit, Ze si kone¢ne dosiahol ciel. Tento
starec ti nevravi, Ze on nie je ten pravy a Ze musi$ hl'adat d'alej. Naopak, vd'aka jeho mudrosti sa
dozvedas, Ze uz nepotrebujes d'alej hl'adat. Nie je to starec, ¢o si hl'adal. Zistil si, Ze to, Co si prezil na
tejto svojej ceste ta vel'a naucilo a na vSetky svoje otazky uZ poznas aj ich odpovede.
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Pritomni: Bc. Michal Barat (Zapis) Datum a ¢as: 29.10.2010 0 9:00
Bc. Anton Ben¢ic¢ Miestnost”: Soft. Stadio
Bc. Peter Svorada Trvanie: 210 min.

Bc. Marius Sajgalik (Diskusia)
Ing. Michal Tvarozek

Prehl'ad uloh z predchadzajiceho stretnutia

ID Opis Pridelena Prefl P- Stav / VS kl!t'
ukoncenie ukoncenie
1.2 Upravit dlhodoby projektovy plan Peter Svorada | 22.10.2010 | Rozpracované
1.4 Pripravit projektovy server Anton Bencic¢ 25.10.2010 Dokoncené
2.3 Specifikacia poZiadaviek na engine Anton Bencic, ,
e Gs e 25.10.2010 | Rozpracované
Marius Sajgalik
31 Analyza adventurovych hier Michal Barat, 20.10.2010 | Rozpracované
Peter Svorada

Priebeh stretnutia

Stretnutie viedol Marius a zapis o stretnuti robil Michal Barat. Prvé tri hodiny sme diskutovali aj s
nasim veducim, po jeho odchode sme este polhodinu pokracovali v diskusii. Na stretnuti sme sa
venovali tymto témam.

Tvorba zapisnic

Dohodli sme sa, Ze zapisnice zo stretnutia budd vypracovavané eSte v denl stretnutia, najneskor
v priebehu budiceho dna, aby sa mohli dat' na stranku. Davanie dokumentov na stranku bude mat
na starosti Peter, ktorému sa vypracované dokumenty budu posielat.

Hodnotenie vystupov prace

Po predneseni vystupov navrhol nas veduci, aby sme svoje vystupy prezentovali tak, aby bolo jasné
¢o sme robili, preCo sme to robili a ¢o sme si z toho zobrali. Taktto koncepciu udajov o svojich
aktivitach v predoslom behu si budeme kazdy pripravovat na d'alSie stretnutie a na zaciatku ho
prednesieme ostatnym.

Zmena Stylu analyzy

Pocas diskusie o vytvarani analyzy problémovej oblasti, ktord mali na starosti Michal a Peter sa
priSlo na to, Ze bude vhodnejsie ju robit inym Stylom. Doteraz pracovali na konkrétnych hrach,
ktoré si vybrali atie opisovali a hodnotili. Peter rozoberal 2D adventiry ako napriklad Polda 5
a Michal sa venoval 3D adventiram The Neverhood, Broken Sword 4 a Harry Potter 6. Dohodli sme
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sa, Ze v analyze budeme pisat o vlastnostiach, ktoré by sme chceli pouZit v hre a oich vyskyte
v konkrétnych hrach. Tych hier sa bude analyza tykat v konkrétnych vlastnostiach, ale nebudeme
konkrétne analyzovat’ celil hru. Toto bude mat na starosti Peter. Bude potrebné sa zamerat aj na
RPG hry, nakol'ko sme sa zhodli, Ze nechceme cisti adventiru, ale RPG adventiru. V hre by sme
chceli pouZit aj minihry alebo puzzle, ktorych analyzu a vyskyt v hrach bude mat za dlohu Michal.
Dalej v analyze bude zhodnotenie hier z minulych ro¢nikov sitaze, ktoré sti podobného $tylu ako
planujeme robit my. Je potrebné skiimat priciny ich dspechu alebo netspechu, pripadne moznosti
vylepSenia. Na zacCiatok analyzy je vhodné spravit aj analyzu miléniovych ciel'ov a samotnej sutaZe.
Tieto dve tlohy bude mat na starosti Michal, ktory to spolu s Petrom spiSu dokopy. Marius bude
kontrolovat vystup z analyzy predoslych hier stitaze Imagine Cup v kateg6rii herny navrh.

Praca na Specifikacii a navrhu

Marius s Téonom, ktori pracovali na Specifikacii boli upozorneni na hviezdicové Use Case diagramy
veducim, ktoré vraj nie je vhodné pouzivat. Preto boli vyzvani aby sa ich pokusili aspon trochu
pospdjat. Ténova cast, v ktorej navrhoval Specifikaciu z pohl'adu hraca je skoro hotova. Mariusova
Cast, Cize Specifikacia z pohl'adu Game dizajnéra a navrh z pohl'adu Game Logic eSte nie je Uplne
hotova. Stcasny stav Specifikacie je dostato¢ny a spresni sa aZ v utorok. Dovtedy by bolo vhodné
pracovat na dolezitejsich veciach. Marius by mal dokoncit' navrh a vytvorit mensie implementacné
Casti. Tono ich spolu s Mariusom Kkategorizuju a priradia im prioritu, aby Peter mohol na zaklade
toho vypracovat kratkodobé a dlhodobé plany Sprintov.

Gameplay, pribeh a scenar

Pre d’alSie pokracovanie sme usudili, Ze je dolezité sustredit sa na vytvorenie predbezného navrhu
gameplay, pribehu a scenaru. Na zaver stretnutia sme viedli diskusiu na tato tému. Spisanie tejto
Casti bude mat na starosti Téno. Dohodli sme sa, Ze najvhodnejSie oznacCenie zanru, ktory budeme
pouzivat v nasej hre je RPG adventura. Ostdvame pri navrhu hlavného hrdinu so schopnostami,
ktoré by mohli mat r6zne tirovne. Upustili sme od pdévodného navrhu, Ze by mal len jednu vlastnost
ktoru by si na zaciatku vyberal, ale Ze by ich mal vSetky a postupne by si ich rozvijal. Ponechdvame
zatial existenciu viacerych svetov, konkrétne 6smych, ktoré by reprezentovali miléniové ciele.

Zvazovali sme existenciu daemona, zvieratka, ktoré by mal hrdina pri sebe a mohol by ich vyuzivat
na pozeranie sa za roh, odpocuvanie, navigaciu alebo pomoc napriklad pri odstrafiovani prekazok.
Jeho existenciu sme zatial' nechali otvorenu.

Potom sme sa zamyS$l'ali nad schopnostou vracania sa v ¢ase. Téno ponukol aj priklady uloh, na
ktoré by sa to dalo uplatnit. Po diskusii sme dospeli k moznému sposobu navrhu, Ze sa méze vracat
o nejaky stanoveny cas dozadu, pricom jeho druhé ja bude opakovat jeho pohyb, ktory vykonaval
potom. Ak by cinnost jeho druhého alebo jedného zjeho ja, lebo by ich mohol mat aj viacej,
nemohla vykonat predoS$ly pohyb, stalo by sa znej NPC aZ do chvile, Ze sa hrdina s niektorou
takouto postavou stretne. Vtedy by sa mu zahmlilo pred ofami a ocitol by sa v bludisku svojich
myslienok, z ktorého by sa musel dostat. Ak by sa mu to podarilo, tak sa ocitne spat a vSetky jeho
NPC klony uZz nebudt existovat, ostane len on ajeden klon inak vyzerajici ako on, ktory ho
reprezentuje v danom svete, v ktorom bol uz pred zdvojenim a ktorému sa musi vyhybat.
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Prehl'ad urcenych a otvorenych uloh
ID Opis Pridelena Prefl P- Stav / § kl}t'
ukoncenie ukoncenie
1.2 Upravit dlhodoby projektovy plan Peter Svorada 1.11.2010
2.3 Specifikacia poziadaviek na engine Aptlon ]V3e-nc1c,, 211.2010
Marius Sajgalik
3.1 Analyza adventurovych a RPG hier Peter Svorada | 29.10.2010
4.1 Naplanovat' kratkodobé Sprinty do Peter Svorada 111.2010
konca semestra
4.2 Sp}sanle k9ncenpc1e (Gameplay, Anton Bendic 30.10.2010
pribeh, scernar)
4.3 Prioritizacia uloh pre Sprinty A{lt.on ]V3e.nc1c,, 111.2010
Marius Sajgalik
4.4 An,alyza minihier aich pouzitia v Michal Bart 30.10.2010
hrach
45 | Analyza — vystupov  zminulych | \po o pase | 31.10.2010
rocnikov
4.6 Ana.lyza cielov Imagine cupu a Game Michal Barat 31.10.2010
designu.
4.7 Dokument riadenia (rdmcova 5
metodika koédenia, komentovania | Marius Sajgalik | 30.10.2010
a kontrolovania vystupov)
4.8 DoAkument riadenia (komunicacné Mérius Sajgalik | 31.10.2010
spOsoby)

Zoznam priloh

Ziadne prilohy

Spracoval: Bc. Michal Barat

Overil: Bc. Marius Sajgalik
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Tim¢. 1

Pritomni: Bc. Michal Barat (Diskusia)

Datum a ¢as:

2.11.2010 0 10:00

Bc. Anton Bencic (Zapis) Miestnost”: Softvérové stadio
Bc. Peter Svorada Trvanie: 80 min.
Bc. Marius Sajgalik
Ing. Michal Tvarozek
Prehl'ad uloh z predchadzajiceho stretnutia
ID Opis Pridelena Prevd P Stav / vSkl!t'
ukoncenie ukoncenie
1.2 Upravit dlhodoby projektovy plan Peter Svorada 1.11.2010 Dokoncené
2.3 Specifikacia poZiadaviek na engine Afltlon ]V3e-nc1(3, 211.2010 Dokonéené
Marius Sajgalik

3.1 | Analyza adventirovych a RPG hier Peter Svorada | 29.10.2010 Dokoncené

41 Naplanovat kratkodobé Sprinty do Peter Svorada 1.11.2010 | Rozpracované
konca semestra

4.2 Sp}sanle konc,enpc1e (Gameplay, Anton Bencic 30.10.2010 Dokoncené
pribeh, scernar)

4.3 Prioritizacia uloh pre Sprinty A{lt.on ]v3e.nC1(E, 1.11.2010 | Rozpracované

Marius Sajgalik

.4 ﬁfg‘cl}ylza minihier a ich pouzitia v Michal Barat | 30.10.2010 | Dokontené

45 | Analyza vystupov z minulych Michal Barat | 31.10.2010 | Dokonéené
rocnikov

46 | Analyza cielovImagine cupua Game | o1 parse | 31102010 | Dokongené
designu.

4.7 Dokument riadenia (rdmcova 5
metodika koédenia, komentovania Marius Sajgalik | 30.10.2010 Dokoncené
a kontrolovania vystupov)

48 | Dokument riadenia (komunicacné Marius Sajgalik | 31.10.2010 | DokonZené
sposoby)

Priebeh stretnutia

Stretnutie sa tento tyzden konalo netradi¢ne, v utorok, pricom jeho priebeh bol nasledovny:

Zhodnotenie a diskusia k ulohdm z minulého tyzdna
Dohodnutie d’alsieho postupu

Co sa tyka tloh z minulého tyZdia, tak boli takmer v$etky splnené. Nesplnené ostali iba dve tlohy

tykajdce sa naplanovania kratkodobych Sprintov a prioritizacie tloh v nich, kedZe eSte nemame
pripraveny celkovy model, ktory k tomu potrebujeme.

Vramci zhodnotenia stavu uloh sme taktiez diskutovali o pripadnych Upravach azmenach vo
vystupoch, ktoré sme si naznacili uz pocas vikendu. Dohodli sme sa na prvkoch ktoré zapracujeme
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eSte v ten den a podobne sme si rozdelili zvy$né ¢asti dokumentacie, ked'Ze sme sa s nasim veduicim
projektu dohodli, Ze mu odovzdame dokumentaciu uz v stredu.

V druhej Casti stretnutia sme zacali diskutovat’ o dlohach a hlavne ciel'och, ktoré chceme dosiahnut
do buduceho stretnutia. Zhodli sme sa, Ze by uz bolo dobré mat aj realny vystup ateda sme sa
dohodli, Ze do budticeho stretnutia sa z hl'adiska implementacie pripravi kostra celého projektu
aimplementuje sa zobrazovacia cast tak, aby bolo mozné do hry minimalne vlozit objekty
nacitanim z definujiceho suboru atento ,svet” objektov aj zobrazit. Tato uloha bola pridelena
vSetkym trom programatorom spolocne, ked’Ze je v tejto faze velmi ddlezité aby sme pracovali na
Strukture projektu vSetci a nikto sa nedostal mimo dianie. Michal ako nas grafik dostal za tlohu

pripravit grafické rozhrania pre nasu hru.

Prehl'ad urcenych a otvorenych uloh

ID Opis Pridelena Presi P- Stav / vSkl!t'
ukoncenie ukoncenie
4.1 Naplanovat kratkodobé Sprinty do Peter Svorada 8.11.2010
konca semestra
4.3 Prioritizacia uloh pre Sprinty Aflt.Ol‘l ]v3e.nc1(3, 8.11.2010
Mdrius Sajgalik
5.1 Zapracovanie zmien do koncepcie Anton Benci¢ 3.11.2010
5.2 Priprava ivodov dokumentcii Anton Bencic¢ 3.11.2010
5.3 D,oplneme kompetgn.cn a uloh ¢lenov Anton Bendic 311.2010
timu do dokumentacie
5.4 Kolaudac1a, a odovzdanie Anton Bendic 411.2010
dokumentacie
5.5 Finalizacia analyzy stutaZe a minihier Michal Barat 3.11.2010
5.6 Zd,okumeptovanle manazmentu Peter Svorada 311.2010
planovania
5.7 Zd.okumentovanle Specifikacie Mérius Sajgalik 311.2010
editora
5.8 | Zdokumentovanie hrubého navrhu Marius Sajgalik | 3.11.2010
5.9 Priprava Struktury projektu (priprava | Anton Bencic,
tried, rozhrani a meto6d) Peter Svorada, 8.11.2010
Marius Sajgalik
5.10 | Implementacia prvého zobrazenia Anton Bendic,
v ramci nasho herného enginu Peter Svorada, 8.11.2010
Marius Sajgalik
5.11 | Priprava navrhov grafickych rozhrani Michal Barat 8.11.2010

Zoznam priloh

Ziadne prilohy
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Spracoval: Bc. Anton Bencic Overil: Bc. Michal Barat
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Tim¢. 1

Pritomni: Bc. Michal Barat

Datum a ¢as:

8.11.2010 0 16:00

Bc. Anton Bencic (Diskusia) Miestnost”: Softvérové studio
Bc. Peter Svorada (Zapis) Trvanie: 180 min.
Bc. Marius Sajgalik
Ing. Michal Tvarozek
Prehl'ad uloh z predchadzajiceho stretnutia
ID Opis Pridelena Prefi p- Stav / VSklft'
ukoncenie ukoncenie
41 | Naplanovat krdtkodobé Sprinty do Peter Svorada | 8.11.2010 | Dokonéena
konca semestra
4.3 Prioritizacia dloh pre Sprinty A{lt.on ]V3e.nc1c,, 8.11.2010 Dokonena
Marius Sajgalik
5.1 Zapracovanie zmien do koncepcie Anton Benci¢ 3.11.2010 Dokoncena
5.2 Priprava ivodov dokumentcii Anton Bencic¢ 3.11.2010 Dokoncena
>3 D,oplnenle kompet(?n.cu a tloh clenov Anton Bencic 3.11.2010 Dokoncena
timu do dokumentacie
54 | Kolaudacia a odovzdanie Anton Ben&i¢ | 4.11.2010 | Dokonéena
dokumentacie
55 Finalizicia analyzy sutaZe a minihier Michal Barat 3.11.2010 Dokoncena
56 Zd,okume_n tovanie manazmentu Peter Svorada 3.11.2010 Dokoncena
planovania
5.7 | Zdokumentovanie Specifikdcie Marius Sajgalik | 3.11.2010 | Dokonéena
editora
5.8 | Zdokumentovanie hrubého navrhu Marius Sajgalik | 3.11.2010 Dokoncena
5.9 Priprava Struktury projektu (priprava | Anton Bencic,
tried, rozhrani a meté6d) Peter Svorada, 8.11.2010 Dokoncena
Marius Sajgalik
5.10 | Implementacia prvého zobrazenia Anton Bencic,
v ramci nasho herného enginu Peter Svorada, 8.11.2010 Dokoncena
Marius Sajgalik
5.11 | Priprava navrhov grafickych rozhrani Michal Barat 8.11.2010 Dokoncena

Priebeh stretnutia

Na dvod diskusie sme sa dohodli, Ze stretnutie povedie Tono, nakol'ko bol poslednym zapisujicim,
na vyhotovenie tohto zapisu bol urceny Peter. Najskér sme si presli nase tlohy z minulého tyzdiia.
Uzavreli sme dokumentdciu, aj k nej prislichajice tlohy v TFS azacali sme preberat Michalove
navrhy grafického rozhrania.
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Pre menu sme si vybrali kombinaciu dvoch navrhov, ktora zahfna krajinku s domcekmi (vyuzitelna
priamo v hre), po kliknuti na domcek reprezentujici podmenu sa kamera pribliZi k jeho stene a tam
sa zobrazia vol'by.

Nasledne Tono, Marius a Peter ukazali pokroky vo vyvoji game enginu. V ramci diskusie sa MiSovi T.
vysvetlilo na akom principe bude fungovat manazment kolizif.

Ciele

Vramci dalSej diskusie sme si urcili, Ze do dalSieho odovzdania v ramci timového projektu (a
zaroven do pouzivatel'skej prezentacie, ktora ma byt v kratkej nadvéaznosti na toto odovzdanie),
chcem byt schopny prezentovat splnené nasledovné ciele.

1. Navrh jedného sveta (vid'. Koncepcia)

2. Kpostav (pricom K je nenulové, kladné ¢islo)

3. 1-2 questy pripadne tutorial

4. Objekty a grafika (ako sucast bodu 1)

5. Dialogy
6. Grafické pouZivatel'ské rozhranie

Cesta

Na dosiahnutie tychto ciel'ov sme si urcili, Ze musime implementovat nasledovné prvky:
1. Editor (na vkladanie objektov do sveta a ich editovanie)
2. Specialne vlastnosti - skriptovaci podsystém
3. Podsystém na fyziku

Na tému fyzika, bola pomerne dlhSia debata, ohl'adne toho, Ze nepotrebujeme Ziadne supervypocty
ala GTAIV.

Zvuk, recova syntéza

Dohodli sme sa, Ze sa pokusime dostat do hry realistické hlasy, ¢i uz dabovanim, alebo za pomoci
aplikacie na recovu syntézu. Ak by sa to nepodarilo, je mozné nahradit mumlanim, podobne ako
tomu je v Plants vs. Zombies respektive v The Sims.

Generator postav a pohybov

Dohodli sme sa, Ze treba zvazit' a skusit' najst nejaky vhodny generator postav a pohybov, ktory by
produkoval pre nas schodné vystupy, aby sme limitovali ¢asova a kvalitativnu naroc¢nost na
Michalove B. zataZenie.



Zapis zo stretnutia €. 6 Tim ¢. 1

Sebareflektivna entita

Michal T. navrhol, Ze by bolo vhodné, aby sme si zvolili jedného Clovek, ktory bude davat spatnu
vazbu na kvalitu a prinos nasej hry uz pocas implementacie.

Fazy

Hlavnou castou stretnutia bolo rozdelenie vyssie zaSpecifikovanych tuloh acielov do dvoch
dvojtyzdiiovych implementa¢nych faz.

1. Faza

e Model mrtveho sveta
e Manazér fyziky

e GUI

e Graficky editor

2. Faza
e Animdcie postavy
o Al

e Skriptovanie
e Content

Pricom sme sa dohodli, Ze o grafické Casti sa bude starat Michal B., o programatorské Tono, Peter
a Marius, no vprvom tyzdni druhej fazy sa bude Peter venovat predovSetkym obsahu hry
a dialégom.

Bola uvedena aj tretia, findlna faza.

3. Faza

e Dokumentacia
e Doladovanie

Stretnutia

Dohodli sme sa eSte, Ze stretnutia presunieme z piatku na pondelok, nakol’ko tam vznikol pre
takuto aktivitu vyli¢enim masovych stretnuti k Timového projektu casopriestor. Dohadovali sme
sa aj ohl'adne stretnutia ku konzultadcidm k ndvrhu a technolégiam. Tato téma ostala v znacnej
miere neuzavreta.

Prehl'ad urcenych a otvorenych uloh
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Tim¢. 1

ID Opis Pridelena Presi P- Stav / VSkl?t'
ukoncenie ukoncenie

6.1 Implementacia GUI Peter Svorada 22.11.2010

6.2 Modelovanie mrtveho sveta Michal Barat 22.11.2010

6.3 Implementacia grafiky Anton Benci¢ 22.11.2010

6.4 Implementicia fyziky Marius gajgalik 22.11.2010

Zoznam priloh

Ziadne prilohy

Spracoval: Bc. Peter Svorada

Overil: Bc. Anton Bencic
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Pritomni: Bc. Michal Barat Datum a ¢as: 15.11.2010 o0 16:00
Bc. Anton Ben¢ic Miestnost”: Softvérové studio
Bc. Peter Svorada (Diskusia) Trvanie: 180 min.

Bc. Marius Sajgalik (Zapis)
Ing. Michal Tvarozek

Prehl'ad uloh z predchadzajiceho stretnutia

ID Opis Pridelena Prevd P Stav / vSkl!t'
ukoncenie ukoncenie
6.1 Implementacia GUI Peter Svorada | 22.11.2010 | Rozpracovana
6.2 Modelovanie mftveho sveta Michal Barat 22.11.2010 | Rozpracovana
6.3 Implementacia grafiky Anton Bencic 22.11.2010 | Rozpracovand
6.4 Implementdcia fyziky Marius Sajgalik | 22.11.2010 | Rozpracovana

Priebeh stretnutia

Na zaciatku stretnutia sme zhodnotili doterajsi priebeh prace na tlohach z minulého tyZzdna.

MiSovi B. sa podarilo vytvorit prvy navrh modelu herného sveta a modelov domcekov. Zhodnotili
sme, Ze svet musi byt rozdeleny na viacero c¢asti, ktoré sa budu spajat’ do celku v hernom editore.
Takto sa dosiahne viésia modularita herného sveta a flexibilnost. Co sa tyka mensich modelov ako
vytvorené modely domcekov, je potrebné zmensit pocet polygénov, ktoré obsahuju.

Tonovi sa podarilo vytvorit zaklad herného editoru vo WPF. Spravil dynamickd kompilaciu
objektov, kde sa vyskytol problém s portovanim zverzie XNA 3.1 na verziu 4.0, ktory sa mu
podarilo nakoniec vyriesit. V editore je uz funkcéné zakladné nacitanie scén. Zostava implementovat
zobrazovanie a nastavovanie vlastnosti objektov.

Peto spravil nacitavanie Struktiry Ul objektov z XML suboru. Vytvoril zakladné triedy
reprezentujuce Ul elementy. Zostava implementovat zobrazovanie tychto prvkov.

Marius vytvoril triedu fyzikdlneho modelu pre objekty aimplementoval Quadtree Struktiru
hierarchie objektov. Zostdva spravit prepojenie so scénickym grafom a dokoncit interakciu
a koliziu objektov.

Druhu cast' stretnutia sme sa vratili k doposial’ vymyslenym napadom na gameplay a diskutovali
sme mozné Ciastkové scenare. Dohodli sme sa, Ze tlohy, ktoré hra¢ musi plnit v ramci hry, musia
suvisiet so Specidlnymi schopnostami hlavnej postavy. Tieto S$pecidlne schopnosti si najma
vracanie sa v Case, Citanie myslienok a pod. Tieto schopnosti boli popisané v koncepcii hry v ramci
dokumentacie projektu.
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Tim¢. 1

Nakoniec sme sa dohodli, Ze kazdy spisSe 3 vety vystihujlice nasu vynimocnost.

Prehl'ad urc¢enych a otvorenych uloh

ID Opis Pridelena Prefl P Stav / VSklft'
ukoncenie ukoncenie
6.1 Implementacia GUI Peter Svorada | 22.11.2010 | Rozpracovana
6.2 Modelovanie mrtveho sveta Michal Barat 22.11.2010 | Rozpracovana
6.3 Implementacia grafiky Anton Benci¢ 22.11.2010 | Rozpracovana
6.4 Implementdcia fyziky Marius Sajgalik | 22.11.2010 | Rozpracovana
7.1 Vymysliet 3 vety, ktoré vystihuju Michal Barat,
nasu vynimocnost Anton Bencic, 2211.2010
Peter Svorada,
Marius Sajgalik
7.2 Spisat ivodny scenar Peter Svorada | 22.11.2010

Zoznam priloh

Ziadne prilohy

Spracoval: Marius Sajgalik

Overil: Peto Svorada
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Tim¢. 1

Pritomni: Bc. Michal Barat (Zapis)

Datum a ¢as:

23.11.2010 0 16:00

Bc. Anton Bencic Miestnost:  Softvérové studio
Bc. Peter Svorada Trvanie: 80 min.
Bc. Mérius Sajgalik (Diskusia)
Ing. Michal Tvarozek
Prehl'ad uloh z predchadzajuceho stretnutia
ID Opis Pridelena Prevd P Stav / vSkl!t'
ukoncenie ukoncenie
6.1 Implementacia GUI Peter Svorada | 22.11.2010 | Rozpracovana
6.2 Modelovanie mftveho sveta Michal Barat 22.11.2010 | Rozpracovana
6.3 Implementacia grafiky Anton Bencic 22.11.2010 | Rozpracovand
6.4 Implementacia fyziky Marius Sajgalik | 22.11.2010 | Rozpracovana
7.1 Vymysliet 3 vety, ktoré vystihuju Michal Barat,
nasu vynimocnost Anton Bencic, 2211.2010 Ukonéend
Peter Svorada,
Marius Sajgalik
7.2 Spisat uvodny scenar Peter Svorada | 22.11.2010 | Rozpracovana

Priebeh stretnutia

Stretnutie malo nasledovny priebeh:

Predstavenie hry pomocou 3 viet

Zhrnutie doterajSieho priebehu prace

Spresnenie nasledujicej prace

Predstavenie hry

Na zaciatku stretnutia sme kazdy postupne predniesli svoje 3 vety, ktoré podl'a nas vystihuja

vynimo
Marius:

¢nost nasej hry.

Ponuka iného pohl'adu na svet.

Vynimoc¢né schopnosti sa daji simulovat’ v realnom svete komunikaciou s druhymi.

RieSenie zaujimavych problémov l'udi s vyuzitim Specialnych schopnosti.

Nadcasova zabava.
Krajina, kde je vSetko mozZné.
Jednoducho vas Heritage.
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Peto:

]
Miso B.
]

Kazda uloha nadobtida na Stvrtom rozmere.
Obsah pristupny aj detom.
Motivovanie k rieSeniu problémov.

Hra splnenych tuzob.
Hra pre vSetkych.
Vasa hra.

Zhodnotili sme, Ze nasa predstava o vynimocnosti je vel'mi abstraktna a je potreba to konkretizovat
na nizsiu urovern, aby sa vynimoc¢nost dala predat druhym.

Zhrnutie doterajsieho priebehu prace

Peto:

Maérius:

Vypracoval ivodny scenar priloZeny prilohe Scenar. Na jeho dokoncenie je potreba dopisat
zvySné dial6gy postav.

Debata na tému vhodnejSieho pisania stromu dialégov skoncila so zaverom, Ze sucasné
Struktdrovanie textu sa ukazalo najvhodnejsie pri vel'kom objeme dial6gov a mozZnosti.
Okrem scendru sa mu podarilo implementovat zakladné prvky GUI okrem funkcie draw.

Pracoval na dekompozicii vstavaného wrapera, ¢o sa ukazalo ako netspesné. Rozhodol sa
preto implementovat vlastny jednoduchy wraper.

Podarilo sa mu implementovat navigdciu v scéne, pridavanie a transformdcie objektov,
posuvanie a $kadlovanie objektov.

Problém sa vyskytol pri rotacif, kde zatial' nefunguje rotovanie objektu v smere osi x.

Vymodeloval nové domy do hry ktoré obsahuji menej polygénov. Pri praci dosiel k zaveru,
Ze steny domov budu dvojité.

Vymodelovanie zadkladnych objektov do domov.

Modelom chybaju presné textury.

Objasnenie vytvarania fyzickych modelov do vizudlnych. Treba spravne rozclenit fyzické
modely pre pracu s konvexnym obalom.

Okrem toho pracoval na grafickom navrhu GUI. Jeden z jeho vystupov je priloZeny v prilohe
GUL

Implementoval aktualizaciu fyzikalnych modelov, kontrolu koliznych parov.
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e Implementoval funkcie na pracu sfyzickymi modelmi - po vyhodnoteni sa vysledok
premietne aj do vizualnej podoby.

¢ Implementdacia prace s konvexnym obalom - odraz, naraz, trenie a praca na fiom, kolizie.

o Treba este dokoncit rotacné rychlosti, vizualizaciu objektov a testovanie.

Zhodnotili sme, Ze sme o02-3 dni pozadu oproti povodnému planu, preto bude potrebné
v najbliZ8ich diloch dobehnut tito stratu.

Vytvorili sme $tandard pre pomenovanie fyzického modelu: PhysicalModel_<meno objektu>.

Spresnenie nasledujuicej prace

e Vytvorit prezentaciu projektu na predmet MSI.

e Napisat’ ¢clanok na TP Cup.

e Co najskér vytvorit modely na otestovanie prepojenia fyziky s vizualnou ¢astou hry.
e Dokoncit prvu iteraciu a zacat pracovat na druhe;j.

Prehl'ad urcenych a otvorenych uloh

ID Opis Pridelena Presi P Stav / VSkl!t'
ukoncenie ukoncenie

6.1 Implementacia GUI Peter Svorada 6.12.2010 | Rozpracovana

6.2 Modelovanie mftveho sveta Michal Barat 25.11.2010 | Rozpracovana

6.3 Implementdcia grafiky Anton Bencic 25.11.2010 | Rozpracovand

6.4 Implementdcia fyziky Marius Sajgalik | 25.11.2010 | Rozpracovana

7.2 Spisat ivodny scenar Peter Svorada | 29.11.2010 | Rozpracovana

8.1 Modelovanie Zivého sveta Michal Barat 6.12.2010

8.2 Umela inteligencia Anton Benci¢ 6.12.2010

8.3 | Skriptovanie Marius Sajgalik | 6.12.2010

Zoznam priloh

Priloha A: Scenar - Peto
Priloha B: GUI ikony - MisSo B.

Spracoval: Michal Barat Overil: Marius Sajgalik
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Priloha A: Scenar
Opening movie

Po spusteni novej hry sa hracovi spusti ivodné video. Prvy zaber je na zahviezdend oblohu,
zospodu na hor prechadzaji pismena

»Quiet possibly tonight.

In a galaxy not that far away*

Ked préjdu kamera postupne Kklesa, zaber na domcek so zdhradou, vIavom okne na druhom
poschodi nieco jemne preblikava. Strih na chlapca spiaceho v posteli, preblikavanie svetla je ovela
zretelnejSie. Strih na tmavud obrazovku. Obraz sa vlastne prepne do pohl'adu prvej osoby chlapca,
ktory poklipkava o¢ami, zobudeny blikajicim svetlo. Zobudi sa, rozhliada sa po miestnosti, uvidi, Ze
zdrojom svetla je zrkadlo. Vstane teda a ide sa na zrkadlo pozriet. Ked sa k nemu pribliZi na par
metrov, ono prestane blikat a ukdZe sa v iom jemne zasneZena krajinka, s niekol'kymi sklenenymi
stromami, sklenenou travou acestou vedicou ksklenenému domceku, v ktorom nendpadne
preblikava svetielko, ktoré pred tym tak jasne Ziarilo. Chlapec sa rukou dotkne zrkadla, ktoré sa
zavini a Cast jeho prstu vnikne do obrazu. Ruku rychlo vytiahne a ked’ sa na fiu pozrie uvidi na
jednom z prstov vloCku. Rychlo sa oto€i, vytiahne zo skrine kabat a vstupi do zrkadla. Svetlo
v domceku zacne jasne svietit aZ sa celd obrazovka vybieli. Zobrazi sa napis ,Heritage”

Kamera zacne opéat zaostrovat. Nachadza sa tento krat nad sklenenym lesikom, je vidiet ako
chlapec postupuje po ceste smerom k domceku. Ked sa dostane aZ k nemu, pohl'ad kamery sa
prepne do domceka. Ten nema Ziadne dvere, vo vnutri sedf iny maly chlapec, ten sa pozrie na ndsho
prichadzajuceho hrdinu, ktory stoji pred vchodom.

Chlapec z domceka: Come in.

(Nas hrdina vchadza do domceka, chlapec #2 vstava, kraca k policke, berie z nej knizku, sada si opat’
za stolik)

Chlapec z domceka: Sit down (mavne na druhu stolicku) I have been waiting for you for quiet some
time. It takes a lot of courage to enter a shining mirror doesn’t it? You just might be the right guy,
for this kind of journey.

Hrdina: Journy?

Chlapec z domceka: Look here. (otvori knizkuktora sa ukaZe byt albumom plnym fotografif
z exotickych miest) These are places I visited on a quest to help their inhabitants, but 1 was
unsuccessful and that’'s why both of us are here right now. From your looks you might have better
luck. That is of course if you are ready for a little adventure.

Hrdina: What am I supposed to do? How..

Chlapec z domceka: Great! For now just hold this (hodi hrdinovi kamen , ktory ho chyti ) ...that will
do it..for now.

Kamera sa opat prepne do pohlad chlapca, ktory hladi na chlapca z domceka, az mu zospodu
nezacne vyzarovat svetlo podobné tomu, ktoré videl v zrkadle. Rychlo sa pozrie na kamen, ktory
jasne Ziari, aZ obrazovka opat Uplne zbledne.
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Chapter 1: Svet 1

Ked kamera opat zaostri, nachddzame sa uz v pohl'ade tretej osoby za nasim hrdinom, avSak hrac
eSte nema kontrolu nad pohybom. Nachddza sa na zaCiatku dediny pri ceste. Pocut hlasny zvuk
zaSkrkania zalddka. K hracovi prichddza otrhany chlap v klobuku.
Chlap: So here comes the next one! Hungry aren’t you?
Hrdina: 1. Who are you?

2. Where is this place? .

3. What...what happened?

4. Next one?

Dialég 1

1- Me? Just a poor shopkeeper. What matters more is who you are.
1 Me?
2 Where is this place?
3 Shopkeeper? And you sell like errrr...what...
1.1- Didn’t you come all the way from glass forest?
1. Yes..
2. Glass forest? I have no idea what you are talking about.

1.1.1. - Very well, that probably makes you the next bearer of Heritage...hahaha...you seem
confused. I don’t know much about this thing either. But people sent from that place are different.
They are all on a quest to help us and posses a power that aids them.

1. What kind of power are you talking about.

2. TODO
1.1.1.1 - Didn’t I tell you, that I am just a poor shopkeeper? [ am not really into this kind of stuff. But
well..you should be able to read minds as well as control them. But minds aren’t the only things you
can control. There is also a time.

1. How can I read minds?

2. How can I control minds?

3. What about the time?

4. Where is this place?

5. Shopkeeper? And you sell like errrr...what...

1,1,2 Hahaha you are pretty sharp. But don’t play dumb. You are the next bearer of Heritage. Yeah, |
don’t know much about this thing either. But people sent from that place are different. They are all
on a quest to help us and posses a power that aids them.

1. What kind of power are you talking about.

2. TODO
TODO: Dokoncit' 2,3,4. Pri aktivovani otazky na citanie a kontrolu mysle sa spusti tutorial pre tieto
schopnosti. Ked' sa spyta na ¢as obchodnik povie
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A time eh? There are two ways you can control it. First is your ability to see the past and the other is
traveling into the past all by yourself.
To odomkne eSte d'alSie dve mozné otazky v dialégu a to

1. How can I see the past?

2. How can I travel to the past?

Pricom jednotka spusti tutorial pre dant schopnost. Dvoja ukoncuje rozhovor s tym Ze obchodnik
povie nieco ako:
Very well the best way try this one out, would be...do you see that door guarded by the soldier. Lets
move our conversation inside. You are hungry anyway, aren’t you? That soldier might not be one of
those, who would just let you in, but he is a noble man, ready to help. Drag him away and use your
ability to get inside.
Nasledne je uZ hracovi umoznené prechadzat, ale ked' sa pokusi odist d'alej od dveri, ktoré mu boli
ukazané, pride za nim otrhany obchodnik, vrati ho par metrov dozadu a povie
»,Don’t you want to test out your ability? Hurry up and get inside that door* (aby sme nemuseli
rieSit, ako budu interagovat ostatné postavy uprostred tutorialu)
Ked’ sa hrac pribliZi na nejaku vzdialenost k dveram, pristipi k nemu ten strazca a spyta sa ho
»Can I help you young man?“

1. My spanner fell into a well and [ can’t get it out.

2. Justlet mein.

Na prvé pride odpoved, Ze ,Lead the way kid.“ Pricom za¢ne nasledovat hrdinu. Na druhé ,I am
sorry boy, can’t let you do that.” CiZe dlohou hraca je nechat sa chvil'u nasledovat, pouZit schopnost
vratenia sa v ¢ase, sledovat ako jeho minulé ja odtiahne strazcu prec¢ a vojst dnu.

Ked' véjde dnuka zacne sa cut sequence. Kamera sa prepne niekde na bok, hrdina zchadza po
schodoch do pivnice uprostred ktorej je na podstavci poloZeny skleny stromcek (bonsaj).
Z miestnosti okrem schodov von vedie eSte osem chodieb, kazda do okruhlej miestnosti v strede
ktorej je podobny stromcek ako vstrede. KaZdd z miestnosti je obsahuje predmety atapety
reprezentujuce charakter kazdého zo svetov (TODO: vymysliet exotické charaktery ostatnych
svetov) Z tmavého rohu prileti k hrdinovi jablko a trafi ho do hlavy. Z tienia vychadza ten strhany
obchodnik.

It’s ok to eat. You must be hungry.

Hrdina sa zohne po jablko, za¢ne ho jest. Obchodnik pokracuje.

Glass forest eh? Garden of solitude. They say that as long as there won't be life in that place, there
won’t be hope for us. But they also say, that there won’t be one green leaf in a Garden of solitude, as
long as there is no light in the heart of inhabitants of eight worlds. Yes, eight worlds with this one
being one of them. Every single one of these worlds is hunted by a problem of its own. As you
already noticed, it's hunger and poverty, what's hurting THIS place. Of course as a bearer of
Heritage, it'll be your task to heal the other worlds too. But for now, lets start with this one. Go out
and do your best.

Kamera Svenkuje podl'a podreby.ked sa rozprava o svetoch, zabery na prislichajtiice komnaty a
podobne. Ked dohovori otodi sa a za¢ne kracat smerom k vychodu, ked’ zrazu zastane a bez toho
aby sa otocil pokracuje.
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How do I look out there? Still that little kid?............ Oh you didn’t notice right? All of these eight
worlds are one. That's why you can meet me in every single one of them. I might look different, but
that doesn’t change what I am within. And same goes for you . You might be outsider, but your
another self already lives in this world as well as in the others. Be careful because meeting your
other self will cause a lot of trouble for both of you. Well, I am glad to have you here. A ray of hope
for this place and for me.

Nasledne sa obchodnik odoberie prec. Hracovi je umoznené behat hore dole po pivnici a pozerat' si
jednotlivé miestnosti. Ked sa rozhodne, Ze pdjde z pivnice von a vyjde cez dvere, pristipi k nemu
ten strazca a prihovori sa mu.

Dialég 2

(TODO repliky, rozhovor zacne tym, ze strazca nechdpe ako sa hrdina dostal dnu, nasledne ho
poprosi aby pomohol jeho sestre, lebo on ma nadcasy strazenia pivnice, do ktorej aj tak nikto okrem
mladého vojst nechce a tak nevie, ¢o sa s iou deje, ale je v poslednej dobe nejaka sklesla. Hrac sa
moZe spytat, kde ju najde, ako ju spozna a €o z toho bude mat)

Nasledne je ulohou hraca najst strazcovu sestru. Bud' na to p6jde priamociaro, Ze jednoducho mu
ten opis od straznika, alebo uZ moéze interagovat' aj s ostatnymi obyvatelmi v dedine. Kazdého sa
moZe spytat’ na to, ¢o je zaC a kde najde strazcovu sestru. Vychody z dediny su strazené d’al$imi
strdzcami, ktori mu nedovolia odist, kym im nedd nejaky padny dévod (ktory momentalne este
stale nema)

Ked' ndajde straZcovu sestru moéZe sa s iiou zacat rozpravat, ¢o je d’alsi dialég, v ktorom sa hrac
dozveda, Ze jej niekto z dediny vkuse kradne zasoby z Spajzicky a tak nevie nasytit ani seba , ani
svojho syna apoprosi hrdinu, aby naSiel zodpovednych, nech sa to uz nemdze v buducnosti
opakovat.

Nuz a tlohou nasho hrdinu bude precesat dedinu hl'adajic zlodeja, ktory je za vSetko zodpovedny.
MobZe sa na to pytat l'udi, aj straznikov, ale stdle neméZe vyjst von z dediny. Najst tych zlodejov
nebude zloZité, dedina nie je vel'’ka a oni si uZ samo o sebe dost podozrivi tym, ako divne vyzeraju.
Zhrbeny, zahaleny v ¢iernych otrhanych plastoch zhovarajucich sa prechadzajiic po dedine. Raz za
¢as zastanu a nieco si medzi sebou mumlaj, ked’ sa ich hra¢ ale v ramci rozhovoru spyta na to, €i
nie¢o o tych kradeZiach nevedia, oni ho len odbijt. Ulohou hra¢a je ich vystriehnut, ked' si zastanu.
Pockat kym sa znova pohnd, prist na miesto, kde sa rozpravali a aktivovat schopnost vratenia
v Case, kedy sa dozvie, Ze su to prave oni, kto kradne straznikovej sestre. Vtedy sa mu odomkne
v dialogovom strome d’alSia moZnost po tom ako sa im pokusi prihovorit. Tato moZnost spusti
dialég ktory bude vlastne slovnym stibojom v ktorom je dlohou hraca usvedcit zlodejov, ktori mu
vysvetlia, Ze sice kradnd, ale majd na to padny dovod, hrac ich musi presvedcit, Ze to, ¢o robia, je zlé
aZe sa veci daju riesit aj inym spésobom (TODO: napisat repliky tohto suboja). V pripade
nedspechu, sa méze hrdina pokusit o vstipenie do siboja znova, ale bude to uz tazsie, vzhl'adom na
to, Ze si ho budd uz pamatat. Nemusi sa vSak pokusit vyhrat okamzite, m6zZe sa rozhodnut
zlodejom najskor pomoct a presvedcit ich aZ potom. Ich problém spociva v tom, Ze to boli kedysi
zamozni pani, ktorym sa l'udia starali o polia, ale rafinované bobry, Zijice za riekou, im uniesli
postupne vSetkych rol'nikov a tak uz nemal kto pracovat na ich poliach. Ich drodou Zila cela dedina
a tak tam teraz vladne vSeobecny hlad.
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Teraz sa moze hrac zacat pytat obyvatelov aj na bobrov arieku (mdéze byt, Ze niektori ich
spominali uz aj pred tym, ale len tak vo vSeobecnosti) Stale vSak nemo6ze opustit’ dedinu, lebo mu to
strazcovia nedovolia, musi mat na nie€o také povolenie. Musi sa opat pozhovarat s bratom sestry
strazcu, ktorému vysvetli ako pokrocil a ten mu da povolenie vyjst z dediny smerom k rieke. M6ze
sa teda vydat tym smerom. Po kratkej ceste lesom narazi na dtes/zraz, pod ktorym tecie rieka a je
cezen umiesteneny ten Hckovy most. Prejst sa da po iom len za pomoci vratenia sa v case tak, ze
prejde po obi dvoch stranach mostu sucasne. Cesta vedie d'alej cez les, az k takej lesnej luke za
ktorou je skala. Raz za €as sa skala roztvori a z vojde do nej alebo vyjde z nej bobor s melénovou
prilbou a képiou. Skala je klikatelna, hra¢ moZe napisat heslo, pri ktorom sa skala otvori. To vSak
musi ziskat' tak, Ze precita myslienky jedného z bobrov, ktor{ vstupuju do jaskyne. V pripade, Ze sa
pokusi to heslo ziskat' vracanim minulosti, bude poc¢ut len bobrie piskanie.

Jaskynia je vlastne blidiskom v ktorom sa pohybujud rafinované bobry. VZdy ked nejaky bobor hraca
zbada, zacne k nemu utekat, ked ho dobehne, tak mu piskl'avo znada...vlastne ho vypiska..a hrac sa
ocitne znova pred branou jaskyne. Jeho tlohou sa je replizit bludiskom az do hlavnej haly. M6ze pri
tom pouzivat Specidlnu schopnost vratenia sa v ¢ase, vZdy, ked ho zbadajd, pripadne kontrolu
mysle, aby videl, ¢o vidi ten konkrétny bobor. Ked' sa hrdina dopracuje az do hlavnej haly, prepadne
ho x bobrov apredvedi ho aZ pred miestneho bosa. Pred nim uZ kl'a¢i niekolko d'alSich l'udi
strazenymi bobrami, I'udia maji na hlavach vrecia. Hrac je postaveny priamo pred bosa a zacina sa
boss fight slovny stiboj v ktorom musi bobrieho $éfa presvedcit, Ze to, o robi je zlé a Ze by mal
zajatcov pustit. AvSak zo zatial' nezndmych pricin sa mu pocas tohto rozhovoru postupne zahmlieva
zrak, az sa nakoniec ocita v tom myslienkovo bludisku, ked' sa z neho dostane, ocita sa pri bratovi
sestry straZcu, ktory mu dava povolenie na to aby opustil dedinu smerom na rieku. (pointa...jeden
z tych zajatych l'udi je alternativne ja nasho hrdinu) Ked’ sa hracovi podari slovny stiboj vyhrat', bos
bobor mu vysvetli, Ze bobry st tieZ len obetami obchodu, Ze im rieku obsadili obyvatelia susednej
dediny a tak hladuju. Jedina cesta ako sa dostat k rybam je obchod za l'udi, ktorych musia najskor
uniest. Rozhodnu sa vSak I'udi prepustit, ked’ im hra¢ prisl'ibi, Ze sa postara o napravu.

Tol'ko koniec pre zatial. Na to aby sa ho pustili po ceste do d'alSej dediny musi presveddit strazcu,
ktory tu cestu strazi, respektive ukazat mu povolenie od brata sestry straZcu. Na to aby toto
povolenie ziskal bude mdct splnit x zy sidequestov. Napriklad ak je v dedine 7 l'udi, tak musi
pomoct asponi trom. To be continued...

Osoby a obsadenie:

Chlapec z lesa (Guide)

Chlapec vekom podobny hlavnému hrdinovi. Byva v lese a ¢aka na svojho nasledovnika.

Just a shopkeeper (Guide)

Alternativne ja chlapca z lesa v prvom svete. Nevie toho vela, ale vie vSetko. Based on otrhanejsia
verzia Urahara Kisuke (google it/bing it)

Brat sestry strazcu (Séf ochranky)

Po tom, ¢o mu hrdina pomoéze, zatne sa mu starat o to aby s nim spolupracovala ochranka ciest
a pustali ho, kam treba. VzneSeny, ¢estny, zdvorily...nie ani tak Lancelot ako Galahad.

Sestra strazcu
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Cesta k prvému questu, po bratovi je velmi mil4, no sama sa stara o dieta.Janosikova Anicka.
Diet'a sestry strazcu

Len ticho buva v koliske.

Obyvatel 1 (lovec)

Nema4 kde lovit.

Obyvatel 2 (pekarka)

Nema muku.

Obyvatel 3 (TODO Domysliet)

Obyvatel 4 (TODO Domysliet)

Obyvatel 5 (TODO Domysliet)

Obyvatel 6 (TODO Domysliet)
Genericky obyvatel'dediny bez poslania
Genericky strazca dediny

Genericky unenseny obyvatel dediny
Aleternativne ja hrdinu

Genericky bobor obyvatel

Genericky bobor strazca

Bobor boss

Séf jaskyne.

Hratelné priestory:

Dedina, domceky, pivnica so svetmi
Cesta k mostu, cesta od mostu k skale, most
Jaskynné bludisko, bobria hala
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Priloha B: GUI obrazky

© © 0O

Obrazky Specialnych vlastnosti:
Pohl'ad spat - 4 trovne

Cesta spat’

Citanie myslienok - 3tirovne
Manipulacia - 4 Grovne
Neviditelnost

Videnie podstaty - 3drovne
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Pritomni: Bc. Michal Barat (Diskusia) Datum a ¢as: 1.12.2010 0 18:00
Bc. Anton Bencic (Zapis) Miestnost:  Softvérové studio
Bc. Peter Svorada Trvanie: 120 min.

Bc. Marius Sajgalik
Ing. Michal Tvarozek

Prehl'ad uloh z predchadzajiceho stretnutia

ID Opis Pridelena Prevd P Stav / vSkl!t'
ukoncenie ukoncenie
6.1 Implementacia GUI Peter Svorada 6.12.2010 | Rozpracovana
6.2 Modelovanie mftveho sveta Michal Barat 25.11.2010 | Rozpracovana
6.3 Implementacia grafiky Anton Bencic 25.11.2010 | Rozpracovand
6.4 Implementacia fyziky Marius Sajgalik | 25.11.2010 | Rozpracovana
7.2 Spisat ivodny scenar Peter Svorada | 29.11.2010 | Rozpracovana
8.1 Modelovanie Zivého sveta Michal Barat 6.12.2010 | Rozpracovana
8.2 | Umeld inteligencia Anton Bencic 6.12.2010 | Rozpracovana
8.3 Skriptovanie Marius Sajgalik | 6.12.2010 | Rozpracovana

Priebeh stretnutia

Stretnutie malo nasledovny priebeh:

e Zhrnutie doterajsSieho priebehu prace
e Zhodnotenie plnenia planu

e Vhodnost polemiky nad definiciou hry
e Spresnenie nasledujuicej prace

Zhrnutie doterajSieho priebehu prace

Anton:

e Mal pripraveny editor stym, Ze objekty uz bolo moZné transformovat priamo pomocou
nastrojov v scéne editoru.

Marius:

e Mal pripravent cast fyziky, ktord pohybovala objektmi v priestore spolu s implementaciou
trenia. Kolizie eSte neboli implementované.

Michal:
e Priniesol takmer kompletné navrhy rozhrania a niektoré d'alSie modely.

Peter:



Zapis zo stretnutia €. 9 Tim ¢. 1

e Ukazal funktné vykresl'ovanie obrazkov na screen, ktoré je predpokladom pre plnu
implementaciu subsystému obrazoviek.

Plnenie planu

Zhodli sme sa na tom, Zze sme v meSkani priblizne jeden tyzden a prehodnotili sme nas pévodny
plan, v ktorom sme si definovali, Ze k pouzivatel'skej prezentacii budeme mat pripraveny zivy svet.
Ako redlne vyzerad, Ze pripraveny bude staticky svet, po ktorého povrchu sa bude dat pohybovat.

Vhodnost polemiky nad definiciou hry

Diskutovali sme o tom, ¢i je vhodné sa velmi zameriavat na polemiku ohladne zabavnosti a
vhodnosti nasich predstav o hre. Jeden nazor bol ten, Ze je to povacSine strata ¢asu, pretoZe nic¢ ¢o
povieme nie je pAdnym argumentom a iba polemikou. Druhy nazor bol ten, Ze je to potrebné pre
nas aby sme vedeli napriklad aj zmenit doterajSie smerovanie, keby sa ukazalo, Ze napad by
nemusel byt zabavny alebo by bol zloZity.

Spresnenie nasledujucej prace
Ked'Ze eSte nie si dokoncené rozpracované tulohy, v budiicom tyzdni sa bude v tychto pracach

pokracovat. Anton bude navyse implementovat nasledné Michalove poziadavky, ktoré vzniknu pri
jeho praci s editorom.

Prehl'ad urcenych a otvorenych uloh

ID Opis Pridelena Prefl P Stav / VSklft'
ukoncenie ukoncenie
6.1 Implementacia GUI Peter Svorada 6.12.2010 | Rozpracovana
6.2 Modelovanie mftveho sveta Michal Barat 25.11.2010 | Rozpracovana
6.3 Implementéacia grafiky Anton Benci¢ 25.11.2010 | Rozpracované
6.4 Implementdcia fyziky Marius Sajgalik | 25.11.2010 | Rozpracovana
7.2 | Spisat ivodny scendar Peter Svorada | 29.11.2010 | Rozpracovana
8.1 Modelovanie Zivého sveta Michal Barat 6.12.2010 | Rozpracovana
8.2 Umeld inteligencia Anton Benci¢ 6.12.2010 | Rozpracovana
8.3 Skriptovanie Marius Sajgalik | 6.12.2010 | Rozpracovana

Zoznam priloh
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Spracoval: Anton Bencic Overil: Michal Barat
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Tim¢. 1

Pritomni: Bc. Michal Barat

Datum a ¢as:

7.12.2010 0 19:00

Bc. Anton Bencic (Diskusia) Miestnost:  Softvérové studio

Bc. Peter Svorada (Zapis) Trvanie: 120 min.

Bc. Marius Sajgalik

Ing. Michal Tvarozek

Prehl'ad uloh z predchadzajiceho stretnutia
ID Opis Pridelena Prefl p- Stav / vSkl!t'
Ukoncenie ukoncenie

6.1 Implementacia GUI Peter Svorada 6.12.2010 | Rozpracovana
6.2 Modelovanie mftveho sveta Michal Barat 25.11.2010 | Rozpracovana
6.3 Implementacia grafiky Anton Bencic 25.11.2010 | Rozpracovand
6.4 Implementacia fyziky Marius Sajgalik | 25.11.2010 | Rozpracovana
7.2 Spisat ivodny scenar Peter Svorada | 29.11.2010 | Rozpracovana
8.1 Modelovanie Zivého sveta Michal Barat 6.12.2010 | Rozpracovana
8.2 | Umeld inteligencia Anton Bencic 6.12.2010 | Rozpracovana
8.3 Skriptovanie Marius Sajgalik | 6.12.2010 | Rozpracovana

Priebeh stretnutia

Stretnutie malo nasledovny priebeh:

Zhrnutie doterajSieho priebehu prace

Anton:

Marius:

Michal:

Zhrnutie doterajSieho priebehu prace
Zhodnotenie plnenia planu

Spresnenie ofakavanych vystupov v druhom bode odovzdania (najma prototyp)

Diskusia k odovzdaniu dokumentov k druhému bodu odovzdania

Diskusia k prezentacii prototypu
Rozdelenie d'al$ich tloh

Pracoval na doimplementovani poZziadaviek MiSa Barata na editor

Pripravil objektovi analyzu a navrh pre skriptovanie prvku navratu v ¢ase

Pokrocil v spracovani fyziky, v nejakom percente pripadov nastali aj kolizie
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e Priniesol funk¢éné animécie 'udského pohybu, ktoré bude vSak treba trochu prerobit (aby sa
vykonavali na mieste)

Peter:

e Previazal nacitavanie GUI elementov z ich vykresl'ovanim, pouZil zly pristup pri rozloZeni
funkcionality do jednotlivych funkcii, je potrebny refaktoring

Plnenie planu a o¢akavané vystupy v druhom bode odovzdania

0d minulého stretnutia sme pokrocili k splneniu nasho ciel'a, prezentovat na prezentacii prototypu
vymodelovany nezivy svet, s moznostou sa po nom pohybovat a na¢itanymi GUI elementmi. Na
tomto stretnuti sme sa dohodli, Ze minimalna verzia, este bude vo forme pohybu s free-view
kamerou, bez zakomponovanej fyziky, keby to s Mariusom vyzeralo vel'mi zle.

Diskusia k prezentovaniu prototypu a projektovej dokumentacii

Diskutovali sme s MiSom T. o vhodnom termine pre prezentaciu prototypu a zhodli sme sa na tom,
Ze najvhodnejsi ¢as by bol zrejme buduci tyZden vo Stvrtok, respektive v piatok. Kone¢na dohoda
padla na Stvrtok poobede 16:00. V nasledujicej diskusii sme sa dohodli na postupe pri uzavreti
dokumentdcie k projektu a dokumentacie riadenia. Kazdy si tam odrobi svoju pracu a potom zo
vzajomnej dohody vzide jeden Clovek, ktory to da vSetko dokopy. Predbezne sme sa dohodli, Ze by
to mohol byt Peto.

Rozdelenie d’'alsich uloh

Anton:

e Postupne zaimplementovat do editoru relevantné poziadavky Misa B.

e Dopracovat navrh rieSenia skriptovania, aby sa mohlo zacat na jeho implementéacif
¢ Dokumentacia riadenia - ManaZzment tloh

e Dokumentacia projektu - Blizsi navrh

Maérius:

e Zvladnut kolizie, zapnut gravitaciu a vo vSeobecnosti dopracovat fyziku
e Dokumentdcia riadenia - Manazment verzii

Michal:

e Posunut Tonovi informacie o jeho poZiadavkach na editor spolu s ich prioritizaciou
e Posunut Petovi xml stibor s rozlozenim GUI elementov a prislichajice obrazky

¢ Namodelovat v editore mftvy herny svet

e Dokumenticia riadenia - Manazment rizik

¢ Dokumentdcia projektu - screenshoty, navrh GUI a podobne
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Tim¢. 1

Peter:

Refaktorovat rozlozZenie funkcionality do funkcii vimplementacii nacitavania a GUI

elementov
Dostat’ Michalov navrh GUI do hry

Dokumentacia riadenia - ManaZment planovania

Dokumentacia projektu - Obsah

Prehl'ad urcenych a otvorenych uloh

ID Opis Pridelena Prefl p- Stav / vSklft'
ukoncenie ukoncenie

6.1 Implementacia GUI Peter Svorada 6.12.2010 | Rozpracovana
6.2 Modelovanie mrtveho sveta Michal Barat 25.11.2010 | Rozpracovana
6.3 Implementécia grafiky Anton Benci¢ 25.11.2010 | Rozpracované
6.4 Implementdcia fyziky Marius Sajgalik | 25.11.2010 | Rozpracovana
7.2 Spisat ivodny scenar Peter Svorada | 29.11.2010 | Rozpracovana
8.1 Modelovanie Zivého sveta Michal Barat 6.12.2010 | Rozpracovana
8.2 Umela inteligencia Anton Benci¢ 6.12.2010 | Rozpracovana
8.3 Skriptovanie Marius Sajgalik 6.12.2010 | Rozpracovana
9.1 llgl(z)l}iumentaaa riadenia - ManaZment Anton Bentic 13.12.2010
9.2 Dokumentdcia projektu - Blizsi ndvrh | Anton Bencic 13.12.2010
9.3 Dokllllmentaaa riadenia - ManaZment Mérius Sajgalik | 13.12.2010

verzii
9.4 1]‘)i(z)g{umentacla riadenia - ManaZment Michal Barat 13.12.2010
9.5 Dokumentdcia projektu - Grafika Michal Barat 13.12.2010
9.6 Do,kumen_tama riadenia - ManaZment Peter Svorada 13.12.2010

planovania
9.7 Dokumentacia projektu — Obsah Peter Svorada 13.12.2010

Zoznam priloh
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Spracoval: Peter Svorada Overil: Anton Benci¢ 4



SLOVENSKA TECHNICKA UNIVERZITA V BRATISLAVE
FAKULTA INFORMATIKY A INFORMACNYCH TECHNOLOGI{

Imagine Cup 2011: Game Design

Priloha C: Sabléna preberacieho protokolu
(Dokumentacia riadenia)

Tim: CPO Entertainment (¢. 1) Autori:  Bc. Michal Barat
Veduci TP: Ing. Michal Tvarozek Bc. Anton Bencic
Kontakt: icgd2011fiit@live.com Bc. Peter Svorada

Datum: 14. decembra 2010 Bc. Marius Sajgalik



Preberaci protokol

Typ projektu: Timovy projekt

Nazov projektu: Imagine Cup: Game Design 2011
Veduci projektu: Ing. Michal Tvarozek

Clenovia timu: Bc. Michal Barat

Bc. Anton Bencic
Bc. Peter Svorada
Bc. Marius Sajgalik

Svojim podpisom potvrdzujem prevzatie dokumentov

Podpis zastupcu timu Podpis veduceho projektu



