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Tim

Bc. Michal Barat vystudoval bakalarske studium na fakulte informatiky a informacnych technoldgii 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 volnhom ¢ase sa venuje tvorbe a editacii obrazu, grafiky a fotografii.

Bc. Anton Benci¢ absolvoval bakalarske Studium 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 rdmci 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 tuénych, tenkych aj mobilnych klientov.

Bc. Peter Svorada absolvoval bakalarske studium na Fakulte informatiky a informacnych 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 pouzivatelskych prav a Uctov. Na pokrocilej Urovni ovladda programovacie jazyky C++ a Java.
TaktieZ ovlada jazyky HTML, CSS, JavaScript, Visual FoxPro, Prolog a Lisp. Ma skdsenosti s prostredim MS
Visual studio 2008 a Eclipse. Poznatky pre priacu v time nadobudol v spolo¢nosti zabezpecujucej
technickd podporu pre siet maloobchodnych predajni.

Bc. Marius Sajgalik absolvoval bakalarske $tudium na FIT STU v Bratislave v $tudijnom programe
Informatika. V ramci bakalarskej prace pracoval v time na projekte Present, s ktorym nadobudol
skusenosti aj v celosvetovom findle sttaze Imagine Cup. Uspe$ne reprezentoval fakultu na viacerych
medzinarodnych programatorkych sutaziach ako IPSC, Google Code Jam a Challenge 24 na findle v
Budapesti. Kazdy rok reprezentuje fakultu na regiondlnom kole programatorskej sutaze ACM ICPC a
podiela sa na priprave sutaze ProFlIT. Aktivhe sa venuje sutazi TopCoder v kategorii algoritmov. M3
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 stavaju stdle vaésim a vacsim hracom ¢&i uz pri predaji softvéru ale aj ako
konkurencia k inym multimédidm ako napriklad televizia, DVD, a podobné aktivity volného ¢asu. Napriek
tomuto faktu hry stale ostavaju iba vo svojej kategdrii zabavy a vébec nevyuzivaju prvky dalSich blizkych
odvetvi softvérového inZinierstva ako je napriklad personalizacia priebehu gameplay pre konkrétneho
pouzivatela alebo aj rieSenie redlnych problémov zakomponovanych do hier, ktoré nie su vyrieSitelné
algoritmicky ale vyZzaduju fudské myslenie, teda takzvané hry s G¢elom. Nasa predstava je posunut hry o
Uroven vyssSie tak, aby sa ¢as straveny pri hre vyuzival aj inym uzitoénym spésobom.

V poslednej dobe zaznamendvame velky priliv "nehracov" do herného priemyslu, a to hlavne
vdaka zjednoduseniu interakcie, kedy sa odstranuje potreba zvladnutia ovladania zlozZitych kombinacii
tlacidiel a uvadzaju 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 obltuben3,
nie je potrebné, aby islo iba o akciu, ale mdzZe to byt aj Zaner nducny, ktory prispieva aj k vychove
mladych generacii omnoho lepsie ako hry, ktoré stavaju hraca do centra ndsilného 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 nabuduce. Vzhladom na to, Ze tohtoro¢na téma sataze je rovnaka uz
treti rok, mohli sme porovnavat a hodnotit hry, ktoré sa zucastnili tejto sutaze po minulé roky, ako
tohtorocnu konkurenciu. TaktieZ na zdklade prieskumu sucasnych trendov v hernom priemysle a
modernych hernych titulov sme nakoniec dospeli k zaveru, Ze aby hra uspela, je dobleZité 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 najddlezitejsie skibit motiv rieenia problémov (predovietkym miléniovych cielov) s dobrou
gameplay - hratelnostou a zdbavnostou.



Koncepcie rieSenia

3D logicka kra

Hracov charakter by mal moznost menit vyzor sveta. V priebehu hry by sa mohol naucit niekolko zo
zhora ohraniéeného mnoistva 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 zvlddnutie 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 ,,zakazilit“/” nakreslit“, nakolko u
klasickych kaziel zndmych z RPG hier sa skor Ci neskdr ukaze, Ze niektoré kuzla su efektivnejsie ako iné a
tie sa stavaju prakticky zbytoénymi.

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 narocnost uloh
postupne stuprfiovala a vyzadovala kombinované pouzitie jednotlivych nakreslenych predmetov
(nakreslit lavku na kamen a zhodit na riu nakreslent debni¢ku — pouZit ju ako paku, ¢i katapult).

Moznosti hraca kreslit takéto predmety by boli obmedzené len davkou ,atramentu”, ktord by
bolo mozné pocas hry dopliiat zbieranim predmetov, pripadne zakipenim u NPC. Limitovanim by bol
hrac nuteny rozmyslat nad ¢o mozno najefektivnejsimi moznostami 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 hraé postupne objavuje 3D svet, poméha fudom riesit ich problémy, riesi
rozlicné podulohy a zdokonaluje schopnosti hlavnej postavy - chlapca.

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

Na svojej ceste k lepSej buduicnosti mu pomahaju niektori starsi fudia, ktori si symbolmi
mudrosti. Na zéklade svojich celoZivotnych skidsenosti sa mu snaZia pomoct naucit ho rozlisovat ¢o je
dobré a ¢o zlé, aby vedel spravne riesit problémy. Zadavaju mu rozliéné Ulohy (niektoré si 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 fantdzii predstavuje ako
ich chytanie pomocou ¢arov 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 silnejdi, vyzaduju sa tym rychlej$ie
reakcie a tym narocnejsie ho je chytit. V pripade, Zze sa hracovi nepodari ducha chytit, ujde a hra¢ ho
musi znova najst, aby sa mohol pokusit o jeho opdtovné chytenie. Ked sa podari hracovi ducha chytit,
chlapec ziska dalsie skusenosti. Niekedy sa pri nedspe$snom chytani ducha moze stat, Ze sa rozpadne na
viacero mensich. Tych mozno jednoduchsie chytit, av3ak ich je potom viacej a chlapec ziska menej
skdsenosti.

Daldou moznostou rozdirenia je vyvoj postavy hraca podla jeho akcii. To znamena, Ze napriklad
postava hracda, ktory velmi aktivne v hre kona dobro svojimi kazlami sa stava 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 mentalnych schopnosti (Tréner)

5. Evolucny simulator umelého Zivota zaloZeny na heuristickych pravidlach (HERBAL)
6. Virtudlna FIIT (VFIT)

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 vyhladavania 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. Prisp6sobitelny Widget (Widget)

18. Vyhladdavanie a spristupnenie citacii (Portal)

19. Tvorba rozvrhov (Rozvrhy)
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