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1. Uvod

Tento dokument vznikol v ramci predmetu Timovy projekt a slizi na zdokumentovanie
riadenia projektu Imagine Cup 2012: Game Design timu HappyFourFreinds. V dokumente su
opisané vsetky postupy a spdsoby akymi bol tim pri vyvoji riadeny. Jednotlivé kapitoly
podrobne opisuju riadenie k jednotlivym oblastiam manazmentu timovych projektov.
Dokument obsahuje riadenie a metodiky k nasledujiucim oblastiam:

. Komunikacia v time

. Planovanie

. Manazment iteracii

. Manazment kvality

. Manazment verzii

. Manazment rizik

. Manazment dokumentacii



2. Clenovia timu a ich zodpovednosti
2.1.Predstavenie jednotlivych ¢lenov timu

Roman Burger

Vystudoval Fakultu Informatiky a Informacnych Technoldgii na Slovenskej Technickej
Univerzite v Bratislave kde tspesne ukoncil prvy stupenn vysokoSkolského vzdelania. Prvy
stupen ukoncil bakalarskou pracou na tému Napodobenie I'udského hraca v spolocenskej hre.
Jeho znalosti z oboru umelej inteligencie a tvorby hier mézu vyrazne pomoct’ pri téme Game
Design. Taktiez si s bakalarskou pracou zlepsil svoje schopnosti v ramci Microsoft
technologii, ktoré sa vyzaduji pre tému Game Design. Tato tému si vybral aj pre svoj kladny
vztah k hram a ich tvorbe (a najmé spolocenskym hram).

Martin DZur

Pocas Studia sa zameral na Studium roznych algoritmov a matematickych problémov.
Prepojenie matematiky a informatiky mu je vel'mi blizke a veri, ze v tomto smere bude
prinosom pre tim. Jeho Usilie vyvrcholilo bakalarskou pracou kde sa zaoberal heuristikami pre
p-median grafov.

Peter Melisko

Pocas Stadia sa zdokonalil v programovani, algoritmizacii a inych oblastiach informatiky. Vo
vol'nom case prestudoval vel'a knih venujtcich sa problematike navrhu a programovania hier.
K téme hry ma kladny vzt'ah a vzdy si chcel vytvorit’ komplexnejsiu hru. Preto dufa, ze ako
¢len timu bude napomocny a tim sa dopracuje ku kvalitnej hre. Medzi jeho zaluby patri
programovanie v objektovo orientovanych jazykoch.

Balazs Nagy

Hrami s uc¢elom a vSeobecne hrami sa zacal zaoberat’ v tretom ro¢niku bakalarskeho stadia. V
ramci bakalarskeho projektu sa mu podarilo vytvorit hru s wc¢elom, ktorou dosiahol
povzbudzujice vysledky. Aj kvoli tomu sa rozhodol, Zze sa bude nad’alej venovat' tejto
problematike, a pokusi sa ¢o najviac vyuzit’ jeho doteraz ziskané skisenosti.

2.2.Roly a zodpovednosti ¢lenov timu

Na zéklade predchadzajucich sktsenosti a znalosti ¢lenov timu sme roly azodpovednosti
rozdelili nasledovne:

Tabul’ka 1 — Roly a zodpovednosti v time

Meno Rola/zodpovednost’

Roman Burger e ManaZér planovania

e Veduci timu

Martin Dzur e Manazér rizik




Peter Melisko

Manazér kvality

Balazs Nagy

Manazér podpory vyvoja

Manazér dokumentacie




3. Autori jednotlivych ¢asti dokumentacie

Nasledujica tabulka obsahuje ndzvy jednotlivych casti dokumentéicie k riadeniu a mena

autorov ktori ich vytvorili.

Tabulka 2 — Autori dokumentdcie k riadeniu projektu

Kapitola | Nazov Autor

1 Uvod Balazs Nagy

2 Clenovia timu a ich zodpovednosti vSetci

3 Autori jednotlivych casti dokumentacie Balazs Nagy

4 Komunikécia v time Martin Dzur

5 Planovanie Roman Burger
6 Manazment iteracii Roman Burger
7 Manazment kvality Peter Melisko
8 Manazment verzii Balazs Nagy

9 Manazment rizik Martin Dzur
10 Manazment dokumentacii Balazs Nagy
11 Prilohy vsetci

Podobnu tabulku sme k dokumentacii k produktu nevedeli vytvorit, ta totiz bola vytvorena
kolaborativnou pracou celého timu V prostredi Google Docs. Dole uvedena tabulka
znazoriuje percentd vynalozeného usilia jednotlivych ¢lenov timu pri vytvoreni dokumentacie
k produktu.

Tabul’ka 3 — Autori a ich usilie pri vytvdarani dokumentdcie k produktu

Autor Percenta

Roman Burger | 24%

Martin DZ0r 26%

Peter Melisko 28%

Balazs Nagy 22%




4. Komunikacia v time

Prehl'ad komunikacie z tabul’ky xy ukazuje, ze pouzivané komunikacné prostriedky v ramci

timu postupom ¢asu pribudali. Jednotlivé polia maju nasledovné vyznamy:

e Déatum zavedenia — je datum, kedy sa priblizne prvy krat pouzil komunikac¢ny kanal.

e Komunika¢ny prostriedok — kratko popisuje komunikacny kanal

e Pocet komunikujicich — predstavuje rozsah definujici pocet 0s6b zahrnutych v ramci
komunikacie

e Odhad aktivity — je ukazovatel’ ktory pribliznym odhadom popisuje pocet aktivne
zapojenych I'udi poCas komunikacie. Treba vSak poznamenat, Ze aj vysoko vytazeny
komunika¢ny prostriedok akym je email nemd maximalnu hodnotu 4, ale iba 3
v dosledku ¢asového oneskorenia medzi jednotlivymi odpoved’ami ¢lenov timu.

Tabul’ka 4 — Prehlad komunikacnych prostriedkov
Tim zacal komunikovat’ najmé prostrednictvom emailov vytvorenych na strdnkach google

Datum Pocet Odhad

zavedenia | Komunikaény prostriedok komunikujicich | aktivity

22.8. Email 2-4 3
Osobné¢  stretnutie  (timové  stretnutia, 4

25.8 prednaskys, ...) 2-4

26.8 Telefonicky hovor 2 2

4.10 IM — okamzité zasielanie sprav (ICQ, gtalk) 2 2

25.8 Zdiel'any dokument 2-4 2

2.10 Zdiel'any IM (googledoc chat) 2-4 2

4.10 Facebook spravy 2-4 2

9.11 Facebook skupina 2-4 2

21.10 Team Foundation Server 2-4 2

(gmail). Emaily st trvalo uchované na externych serveroch a naviac poskytuju podporu
bohat¢ho formatovania (rich formating) a diakritiky. Poslednou vyhodou je pristup
prostrednictvom gmailu k mnohym doplnkovym sluzbam podporujucich online komunikaciu

V ramci timu (zdiel'ané dokumenty, zdiel'any kalendar, IM).

Cast’ komunikacie, najma jej neformélna stranka, sa neskor presunula do facebook skupiny,

vzhl'adom na to, ze do gmail skupiny tim prijal aj externé osoby.

Osobné stretnutia timu boli koncipované ako rozhodovacie stretnutia, kedy sa prezentovali
dosiahnuté¢ vysledky timu a nastavili sa nové ciele. Reakciou na vzniku problému bolo

zvolanie neformalneho stretnutia SO zameranim na jeho rieSenie.




Popis komunikacnych prostriedkov

e Email — je elektronicky list, ktory je mozné zaslat’ jednému alebo viacerym adresatom

o Osobné stretnutie — je stretnutie timu formalneho alebo neformalneho charakteru,
pricom z formalneho stretnutia sa odkladé zapisnica

o Telefonicky hovor — zvyc€ajne predstavuje kratky rozhovor pri ktorom je dolezitym
faktorom rychlost’ dodania informacie

e [IM — Instant messaging je vymena kratkych sprav prostrednictvom softvérového
klienta

o Zdielany dokument — je urCeny pre simultdnnu pracu timu v textovom, tabul’kovom
alebo prezenta¢nom editore, po ukonceni prace je mozné zdiel'any dokument stiahnut’
V bezne dostupnom formate pre d’alSie offline spracovanie

o Zdielany IM — je sucastou zdielaného dokumentu, jeho uclelom je sprehladnit’
a oddelit’ komunikéciu timu od tvorby zdiel'aného dokumentu

e Facebook spravy — su podobné ako IM s tym, Ze ponukaju aj moznost’ konferenéného
zasielania sprav a videohovoru

e Facebook skupina — zlu¢uje ¢lenov timu do logického zoskupenia a pridava nastroje
na zdiel'anie dokumentov a poznamok, d’alej prehl'adne spracovava externé odkazy na
webstranky a audiovizualny obsah

e Team Foundation Server — je nastroj ureny pre manazment verzii a source control,
podporuje zaddvanie loh, planovanie a reportovanie



5. Planovanie

Manazment pldnovania je rieSeny na dvoch zékladnych urovniach. Na vyssSej trovni to je
dlhodoby (strategicky) plan a na nizSej rovni to je podrobny plan (urovenn uloh). VacSina
milnikov dlhodobého planu su zadané terminy odovzdévania vystupov a preto je nutné ich
dodrzat’. Dlhodobému planu sa pocas vyvoja prispdsoboval podrobny plan.

Podrobny plan je tvoreny jednotlivymi tilohami pre ¢lenov timu. Kazdy tyzden sa na timovom
stretnuti vyhodnotia vSetky prebiehajuce tlohy. Zoznam aktudlnych uloh sa zoberie zo
zapisnice z posledného stretnutia. Pokial’ bola uloha dokoncend, uzavrie sa a priradi sa jej
datum ukoncenia. Ak iloha nebola ukonéend, odhadne sa miera splnenia v percentach a tiloha
sa ponechd ako prebiehajtiica uloha. Pri vyhodnocovani tloh, oboznamuje zodpovedny clen
zvysku timu priebeh, doterajSie vysledky a problémy pri vykonédvani ulohy. Na konci kazdého
stretnutia sa stanovia nové tlohy podl'a priebehu doterajSich uloh a na zdklade dlhodobého
planu. Jednotlivym ulohdm sa priradi ¢len timu zodpovedajlci za plnenie tlohy a taktiez sa
priradi datum zadania. Ulohy sa nésledne vlozia do nastroja Team Foundation Server, kde je

mozn¢é sledovat’ ich priebeh.

Pri manazmente planovania nepouzivame takmer Zziadne automatizované nastroje pre
zlepSenie odhadu zlozitosti uloh a odhadu prace na tlohe. Nase odhady sa zlepSuju Cisto na
zéklade nasich pozorovani vo vyvoji projektu.

5.1.Dlhodoby plan
Tabulka 5 — Dlhodoby plan projektu

Datum MilPnik

26.8.2011 | Zoznamenie sa timu a zakladné informacie o IC.

20.9.2011 | Rozdelenie timovych roli. Zoznam zakladnych napadov pre hru.

22.9.2011 | Vyber konceptu hry.

23.9.2011 | Odovzdanie ponuky.

4.10.2011 | Prezentacia konceptu hry na PEWE.

11.11.2011 | Odovzdanie predbeznej dokumentécie produktu.

23.11.2011 | Odovzdanie prihlasky do TP cupu.

Vytvorenie prvého prototypu hry s jednou postavickou prisluchajicemu levelu a
akladnym svetom.

24112011 | 2T EVEOM o , o N ,

(Postavicka, pevny svet, mdkky svet, textury, level, ovladanie postavicky. Otestovat

rozne typy ovladania.)

Vytvorenie druhého prototypu so vSetkymi hlavnymi postavickami a celym
funkénym svetom.

(Tri postavicky, findlne ovladanie, oponenti a ich Al, vsetky komponenty sveta,
zvuky.)

13.12.2011




13.12.2011 Odovzdanie prototypu vybranych Casti systému, dokumentécie riadenia a
dokumentacie produktu.

10.2.2012 | Vytvorenie findlnej verzie so vSetkymi levelmi.

14.2.2012 | MS:IC GameDesign Round 1

13.3.2012 | MS:IC GameDesign Round 2

3.5.2012 MS:IC GameDesign Round 3

1.6.2012 MS:IC GameDesign Round 4

5.2.Podrobny plan

Tabulka 6 — Dlhodoby plan projektu

Uloha Zodpovedny Datum Datum Stav
zadania splnenia

Vytvorit’ brainstorming sheet Martin Dzar 26.8.2011 | 20.9.2011 | Dokoncena

a nasharovat’ ho

Brainstormovat’ mozné Roman Burger, Martin Dzur, 26.8.2011 | 20.9.2011 | Dokoncena

koncepty hry Peter Melisko, Balazs Nagy

Premysliet’ a vybrat' z moznych | Roman Burger, Martin Dzur, 26.8.2011 | 20.9.2011 | Dokoncena

kategorii Peter Melisko, Balazs Nagy

Rozvit’ napad platformove;j Roman Burger, Martin Dzur, 20.9.2011 | 22.9.2011 | Dokoncena

a napad transportnej hry Peter Melisko, Balazs Nagy

Porozmyslat’ aj nad d’al§imi Roman Burger, Martin DZur, 20.9.2011 | 22.9.2011 | Dokon¢ena

konceptami hry Peter Melisko, Balazs Nagy

Pre zvolené¢ koncepty Roman Burger, Martin Dzur, 20.9.2011 | 22.9.2011 | Dokoncena

porozmyslat’ nad story Peter Melisko, Balazs Nagy

boardami levelov a principu hry

Preposlat’ prvy zapis a Martin Dzar 20.9.2011 | 29.9.2011 | Dokoncena

premysliet’ Sablonu zépisov

Premysliet’ vzhl’'ad webky Balazs Nagy 20.9.2011 | 29.9.2011 | Dokoncena

Zalozit projektové denniky Roman Burger, Martin Dzur, 22.9.2011 | 29.9.2011 | Dokoncena
Peter Melisko, Balazs Nagy

Vytvorit task sheet pre tim Martin Dzar 22.9.2011 | 29.9.2011 | Dokoncena

S prehl'adnymi zapismi Gloh

Vytvorit’ prezentaciu pre PeWe | Roman Burger, Martin DZr, 29.9.2011 | 6.10.2011 | Dokoncena
Peter Melisko, Balazs Nagy

Praca na stranke Balazs Nagy 29.9.2011 | 20.10.2011 | Dokoncena

Graficky navrh postaviciek Peter Melisko 29.9.2011 | 13.10.2011 | Dokoncena

(concept art) a plagatu

Nacvicenie a finaliz4cia Martin Dzar, Balazs Nagy 4.10.2011 | 6.10.2011 | Dokoncena

prezentacie

Prepisanie zapisnice do Sablony | Balazs Nagy 4.10.2011 | 6.10.2011 | Dokoncena

Vytvorenie dokumentu pre Martin Dzar 6.10.2011 | 13.10.2011 | Dokonc¢ena

zoznam ficur

Pozriet’ si hru Braid Roman Burger, Martin Dzur, 6.10.2011 | 13.10.2011 | Dokoncena
Peter Melisko, Baldazs Nagy

Pisat’ ficiry do dokumentu Roman Burger, Martin Dzar, | 6.10.2011 Prebieha

Peter Melisko, Balazs Nagy




Dokumentacia k produktu Martin Dzar 6.10.2011 | 13.10.2011 | Dokoncena

a Google doc

Fortress/Team foundation Balazs Nagy 6.10.2011 | 13.10.2011 | Dokoncena

server

XNA prezentacia/navod Peter Melisko 6.10.2011 | 13.10.2011 | Dokoncena

Stroyliny moznych levelov Roman Burger 6.10.2011 | 13.10.2011 | Dokoncena

Registracia a preskumanie Martin Dzar 6.10.2011 | 20.10.2011 | Dokoncena

podmienok sutaze IC

Dokoncenie konfig Team Balazs Nagy 13.10.2011 | 20.10.2011 | Dokoncena

Foundation Servera

Nahodit’ MS Office 2010 Roman Burger, Martin Dzir, | 13.10.2011 | 20.10.2011 | Dokoncena
Peter Melisko, Balazs Nagy

Pripravenie prezentacie o Team | Balazs Nagy 13.10.2011 | 27.10.2011 | Dokoncena

Foundation Server

Pozriet’ kniznicu s pravidlami Roman Burger, Martin Dzar, | 13.10.2011 Odlozena

pre XNA Peter Melisko, Balazs Nagy

Celkovy navrh architektiry Roman Burger 13.10.2011 | 27.10.2011 | Dokonéena

Pozriet’ kniznice pre fyziku v Martin Dzar 13.10.2011 | 27.10.2011 | Dokoncena

hre

Reprezentacia levelu Balédzs Nagy 13.10.2011

Update funkcia - prehl'ad Peter Melisko 13.10.2011 | 27.10.2011 | Dokonéena

Pozriet’ zdroje free textur a Martin Dzar 13.10.2011 | 24.11.2011 | Dokoncena

templatov

Zistit' od Lacka ako je to so Balazs Nagy 13.10.2011 | 20.10.2011 | Dokoncena

strojmi — grafické programy

Rozbehnut’ vyvojové prostredia | Roman Burger, Martin Dzar, | 13.10.2011 | 20.10.2011 | Dokonc¢ena
Peter Melisko, Balazs Nagy

Spisanie do akej miery splitame | Roman Burger, Martin Dzur, | 20.10.2011 Prebieha

hlavné ciele IC Peter Melisko, Balazs Nagy

Navrh menu - obrazovky Martin Dzar 20.10.2011 Odlozena

Poslat’ prihlasku do IC Martin Dzar 20.10.2011

Zalozit projekt Roman Burger 20.10.2011 | 27.10.2011 | Dokoncena

Pozriet’ editory XML a ¢i sa Balazs Nagy 20.10.2011 | 3.11.2011 | Dokoncena

oplati nakodit’ vlastny

Navrhnuat XML Struktaru Balazs Nagy 20.10.2011 | 3.11.2011 | Dokonéena

konfigurakov

Otvorit’ porty na serveri Balédzs Nagy 20.10.2011 | 27.10.2011 | Dokoncena

Prejst’ start platformer kit Roman Burger, Martin Dzur, | 27.10.2011 | 3.11.2011 | Dokonéena
Peter Melisko, Balazs Nagy

Zacat’ prototypovanie Roman Burger, Martin Dzar, | 27.10.2011 | 3.11.2011 | Dokoncena
Peter Melisko, Balazs Nagy

Prskumat’ moznosti ovladania Roman Burger 27.10.2011 | 3.11.2011 | Dokoncena

Navrhnutie prvého levelu, Martin Dzar 27.10.2011 | 24.11.2011 | Dokonéena

textiry a podobne +

placeholdery

Update funkcia - prototyp Peter Melisko 27.10.2011 | 3.11.2011 | Dokonéena

Level editor, prezentacia levelu, | Balazs Nagy 27.10.2011

¢itanie levelu

Ovladanie - prototyp Roman Burger 3.11.2011 | 10.11.2011 | Dokoncena

Update funkcia - nasledovanie | Peter Melisko 3.11.2011 | 14.11.2011 | Dokoncena
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postavi¢iek obrazovkou,
otacanie obrazovky

Doplnit’ do editoru, trigger Balédzs Nagy 10.11.2011 | 14.11.2011 | Dokoncena
vrstvu pre pozndmky

Ovladanie - joystick Roman Burger 10.11.2011 | 14.11.2011 | Dokon¢ena
Rozanimovat’ ¢ervent krvinku | Martin Dzar 14.11.2011 Prebieha
Zkonzistentnit’ a opravit’ zapisy | Balazs Nagy 14.11.2011 | 24.11.2011 | Dokoncena
7o stretnuti

Pripravit’ xmlko pre nové typy | Balazs Nagy 14.11.2011 Prebieha
triggrov.

Update funkcia - praca s Peter Melisko 14.11.2011 OdloZena
kyslikom

Preskumat’ d’alSie moznosti Roman Burger 14.11.2011 | 24.11.2011 | Dokoncena
ovladania

Pri distribucii prototypu Roman Burger 14.11.2011 Odlozena
kavlitativne ohodnotit’ r6zne

pristupy ovladania

Pokusit’ sa vyrabat’ artwork ak | Roman Burger, Martin Dzar, | 14.11.2011 Prebieha
bude cestou Cas Peter Melisko, Balazs Nagy

3D model krvinky — nohy a Martin Dzar 24.11.2011 Prebieha
ruky

Naprogramovanie nového Roman Burger 24.11.2011 Prebieha
spdsobu ovladania

Naprogramovanie architektary | Roman Burger 24.11.2011 Prebieha
pre postavicky

Naprogramovanie architektiry | Peter Melisko 24.11.2011 Prebieha

pre itemy
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6. ManazZzment iteracii

6.1.Uvod

6.1.1. U&el a rozsah dokumentu

Tento dokument popisuje metodiky manazmentu iteracii projektu pre tim Happy Four Friends
(Game Design).

Dokument sa sklada zo Styroch Casti. V uvodnej kapitole 1 sa nachadza ucel dokumentu,
vyklad pojmov a zoznam pouzitej literatry. V kapitole 2 sa nachddza opis procesov
manazmentu iteracii (metodika na vyssej trovni). V kapitole 3 sa nachaddza metodicky opis
jednotlivych krokov procesov. V kapitole 4 sa nachadza opis metodiky zacatia iteracie

(metodika na nizSej urovni).

6.1.2. Vyklad pojmov

Pojem Vyklad

Backlog Zoznam eSte neimplementovanych ucelenych ¢asti systému

Ganttov diagram Technika grafického zobrazenia casovej a logickej navéznosti
¢innosti

6.1.3. Literatura

[1] R. Burger, D. Martin, P. Melisko, and B. Nagy. Timovy projekt: Dokumentécia
riadenia, 2011.

[2]  A. Krishnamoorthy. Agile planning tools in visual studio team system 2010. 2009.
[3] P. Kruchten. Planning an iterative project. 2002.
[4]  J. Levinson. Agile project management for everybody. 2010.

[5] G. Tattersall. Supporting iterative development through requirements management.
2002.

6.2.Procesy manazmentu iteracii

ManaZzment iteracii delime na tri zakladné procesy zobrazené v tabul’ke 1. Na obrazku 1 je
znazorneny diagram naslednosti jednotlivych procesov.

Tabul’ka 1: Procesy manaZmentu iterdcie.

Proces Podkapitola
1. | Zacatie 2.1
2. | Sledovanie priebehu 2.2
3. | UkoncCenie iteracie 2.3
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Zacatie Sledovanie Ukoncenie
iteracie iteracie lteracie

}

Obr.

6.2.1. Zacatie iteracie

1: Diagram ndslednosti procesov.

Jednotlivé kroky zacatia iteracie s usporiadané v tabul’ke 2. Roly a ich zodpovednosti pri
zacati iteracie projektu su popisané v tabul’ke 3.

Tabul’ka 2: Usporiadané kroky procesu zacatia iterdcie.

Krok Podkapitola
1. | Vybratie ¢rty z backlogu ¢t 6.3.1
2. | Rozdelenie ¢rty na pripady pouzitia 6.3.2
3. | Rozdelenie pripadov pouZzitia na tlohy 6.3.3
4. | Rozdelenie uloh ¢lenom timu 6.3.4
5. | Vytvorenie planu iteracie 6.3.5

Tabul’ka 3: Roly a zodpovednosti pri zacati iterdcie.

Roly

Zodpovednosti

Zastupca zakaznika

e Prioritné ohodnotenie ¢it z backlogu
e Vytvorenie pripadov pouzitia z vybratej Crty

Veduci timu

e Vedenie stretnutia so zastupcom zakaznika

e Rozdelenie uloh ¢lenom timu

ManaZzér planovania

e Vytvorenie planu iteracie

Zastupcovia vyvojarov

e Ohodnotenie ¢asovej naro¢nosti it z backlogu

Vyvojéri

e Rozdelenie pripadov pouZzitia na ulohy

6.2.2. Sledovanie priebehu iteracie

Jednotlivé kroky zacatia iteracie st usporiadané v tabulke 4. Roly a ich zodpovednosti pri
sledovani priebehu iteracie projektu su popisané v tabulke 5.

Tabul’ka 4: Usporiadané kroky procesu sledovania priebehu iterdcie.

Krok Podkapitola
1. | Oznamenie stavu prace na ulohe 6.3.6
2. | Pisanie spravy o priebehu iteracie 6.3.7
3. | Aktualizacia planu iteracie 6.3.8

Tabul’ka 5: Roly a zodpovednosti pri sledovani iterdcie.

Roly

Zodpovednosti

ManaZzér planovania

e Pisanie spravy o priebehu iteracie
e Aktualizacia planu iteracie
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e Vyziadanie spravy o praci na ulohach

Vyvojari e (Oznamenie stavu prace na ulohe

6.2.3. Ukoncenie iteracie

Jednotlivé kroky zacatia iteracie s usporiadané v tabul’ke 6. Roly a ich zodpovednosti pri
ukoncenti iteracie projektu su popisané v tabul’ke 7.

Tabulka 6: Usporiadané kroky procesu ukoncenia iterdcie.

Krok Podkapitola

1. | Predvedenie systému 6.3.9
2. | Prezentécia spravy o priebehu iteracie 6.3.10
3. | Aktualizacia backlogu ¢t 6.3.11
Tabulka 7: Roly a zodpovednosti pri ukondceni iterdcie.
Roly Zodpovednosti
Zastupca zakaznika e Ohodnotenie miery spokojnosti
Veduci timu e Vedenie stretnutia so zastupcom zakaznika

e Aktualizovanie backlogu ¢it
Zastupcovia vyvojarov e Predvedenie systému

e Prezentacia spravy o priebehu iteracie

6.3.0pis krokov procesov

6.3.1. Vybratie ¢rty z backlogu ¢rt

Vstupy: backlog ¢t

Vystupy: zvolena Crta

Zodpovedni: zastupca zdkaznika, veduci timu,
zéastupcovia vyvojoveho timu

Vybratie ¢rty prebieha na stretnuti so zakaznikom, ktoré vedie vedaci timu. Stretnutie
prebieha vzdy na zaliatku iterdcie a musia byt pritomni zastupcovia vyvojového timu,
zastupca zékaznika a veduci timu.

Vyber Crty ziskame vykonanim tychto krokov:

1. Zékaznik ur¢i priority jednotlivych ¢t z backlogu tak, ze vSetky Crty o€isluje poradim, v
ktorom si zel4 aby boli doplnené do systému.

2. Zastupcovia vyvojarov ohodnotia ¢asovi narocnost’ jednotlivych ¢ft z backlogu, tak Ze
tajne priradia kazdej ¢rte mieru ¢loveko-hodin (v stcine s odvodenou konstantou na zaklade
charakteristik projektu) potrebnych na jej doplnenie.

3. Zastupcovia vyvojarov porovnaju a vydiskutuju svoje odhady medzi sebou.

4. Vysledny odhad je prezentovany zastupcovi zdkaznika, ktory na zaklade svojich prvotnych
preferencii a odhadu Casovej narocnosti vyberie jednu ¢rtu, ktori chce aby bola najskor
doplnena do systému.
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6.3.2. Rozdelenie ¢rty na pripady pouZitia

Vstupy: zvolena Crta
Vystupy: pripady pouzitia pre zvolenu ¢rtu
Zodpovedni: zastupca zdkaznika, zastupcovia vyvojového timu

Tento krok prebieha ihned” po prvom kroku na stretnuti so zakaznikom. Po vybrati ¢rty musi
zastupca zakaznika uviest’ svoju predstavu ako chce dosiahnut’ aby sa v systéme naplnila
(alebo prejavila) zvolena ¢érta. Uvedie pripady pouzitia pre danu ¢rtu tak, Ze uvedie aké
reakcie systému ocakéava pre zvolené akcie.

6.3.3. Rozdelenie pripadov pouZitia na ulohy
Vstupy: pripady pouzitia pre zvolenu ¢rtu
Vystupy: tilohy napliajtce pripady pouzitia
Zodpovedni: vyvojovy tim

Vyvojovy tim postupne rozdeli vSetky pripady pouzitia na ulohy, pouzitim techniky
dekompozicie. Priebeh dekompozicie je nasledovny:

1. Rozhodne sa ¢i je mozné urobit’ dostato¢ne dobry odhad zlozitosti illohy. Ak ano pokracuje
sa bodom 3. Ak nie pokracuje sa bodom 2.

2. Uloha sa dekomponuje na podilohy a pre kazda podalohu sa pokracuje bodom 1.

3. Overi sa spravnost’ dekompozicie. Overi sa, Ze pre dany pripad pouzitia nechyba Ziadna
uloha a Ze ziadna nie je navyse.

6.3.4. Rozdelenie uloh ¢lenom timu

Vstupy: tilohy napliiajice pripady pouzitia
Vystupy: rozdelenie uloh
Zodpovedni: veduci timu

Veduci timu rozdeli ilohy medzi ¢lenov timu na zaklade doterajSieho zamerania ¢lenov a ich
vykonnosti.

6.3.5. Vytvorenie planu iteracie

Vstupy: rozdelenie uloh
Vystupy: pléan iteracie
Zodpovedni: manaZér planovania

ManaZzér planovania vytvori ¢asovy plan iteracie na zdklade pridelenych uloh, dostupnych
zdrojov a odhadu zloZitosti uloh. Plan iteracie sa vytvori pomocou Ganttového diagramu na
zaklade dekompozicie uloh a dostupnych zdrojov.

6.3.6. Oznamenie stavu prace na ulohe

Vstupy: uloha
Vystupy: sprava stavu prace na ulohe
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Zodpovedni: vyvojar

Kazdy vyvojar priebezne oznamuje stav prace na pridelenej ulohe. Oznamuje sa pravidelne
kazdy tyzden na stretnuti a po kazdom vyziadani od manazéra planovania. Po vyziadani od
manazéra pldnovania vytvoria vyvojari spravu stavu prace na ulohe. Sprava obsahuje
nasledujtce Casti:

e Hlavi¢ku, obsahujiicu ndzov ulohy a pripad pouZitia, ktory uloha napina.

e Vykonant pracu, obsahujicu stru¢ny opis toho ¢o sa uz vykonalo.

e Nastavajucu pracu, obsahujicu struény opis toho ¢o vSetko treba eSte spravit’ pre
ukoncenie ulohy.

e (Odhad, obsahujucu odhad kol’ko usilia treba este do tlohy vlozit'.

e Identifikované problémy, obsahujicu vsetky vyrieSené a nevyrieSené problémy.

6.3.7. Pisanie spravy o priebehu iteracie

Vstupy: sprava prace na ulohe
Vystupy: sprava o priebehu iteracie
Zodpovedni: manazér planovania

Manazér planovania pravidelne piSe spravu o priebehu na iterdcii na zaklade sprav prace na
jednotlivych tllohach. Sprava o priebehu sa pise na zaklade Sablony uvedenej v dokumentacii
riadenia [1].

6.3.8. Aktualizacia planu iteracie
Vstupy: sprava o priebehu iteracie
Vystupy: pléan iteracie
Zodpovedni: manazér planovania

ManaZér planovania aktivne reaguje na vzniknuté situdcie pri vyvoji v ramci iteracie tak, Ze
na zaklade spravy o priebehu iteracie upravuje plan iteracie.

e Ak praca na ulohe zaostava za planom, naplanuje sa pre fu viac ¢aSu. Zaroven sa na
stretnuti musi prebrat’ o sposobuje zdrZanie.

e Ak sa praca na ulohe skonci skor ako bolo naplanované, pridelia sa prebyto¢né zdroje
na Ulohy, pri ktorych je najvicsia Sanca aby sa objavili nepredvidané problémy.

e Ak vznikne zavazny problém znemoznujuci Gspesné dokoncenie celej iteracie, musi
manazér planovania okamzite ukoncit’ iteraciu (naplanovat’ koniec).

6.3.9. Predvedenie systému

Vstupy: funkény systém
Vystupy: ohodnotenie systému
Zodpovedni: zéstupcovia timu, zastupca zakaznika
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V pripade, ze vybrata ¢rta nie je funkcnd, tento krok sa preskakuje. Zastupcovia timu
predveda na stretnuti so zastupcom zakaznika systém doplneny o zvolenu Crtu. Zastupca
zakaznika ho nasledne formdlne ohodnoti a ur¢i mieru spokojnosti. Ohodnoti sa jednym z
troch stupiiov:

e Zakaznik je spokojny, netreba ni¢ menit’ ani doplnovat’.
e Zakaznik je spokojny, zela si vSak zmenit alebo doplnit’ niektoré Casti.
e Zakaznik je nespokojny, treba Crtu cel prepracovat’.

6.3.10. Prezentacia spravy o priebehu iteracie

Vstupy: sprava o priebehu iteracie, ohodnotenie systému
Vystupy: uréenie chyb v iterécii
Zodpovedni: zastupcovia timu, zastupca zakaznika

V pripade, Ze je zastupca zakaznika spokojny so systémom a netreba ni¢ menit’, tento krok sa
preskakuje. Zastupcovia timu a zdkaznika spolu prejda spravu o priebehu iteracie.

e V pripade, Ze vybrata ¢rta nie je funkéna, je zakaznikovi vysvetlené preco.

e V pripade, Ze ¢rta implementovana je, ale zakaznik nie je spokojny, uréi sa kde v
priebehu iteracie nastala chyba alebo kde v Specifikacii ¢rty nastalo nedorozumenie.

e V pripade, Ze zastupca zakaznika je spokojny, ale Zela si nieco doplnit’ alebo zmenit,
identifikuje sa nova &rta pre backlog &ft, ktora to bude napiiat’.
6.3.11. Aktualizacia backlogu

Vstupy: ohodnotenie systému
Vystupy: backlog c¢rt
Zodpovedni: veduci timu

Veduci timu aktualizuje backlog ¢ft na zaklade ohodnotenia systému zastupcom zakaznika.
Pokial’ zastupca zakaznika vyzaduje prepracovanie doplnenej ¢rty systému, ¢rta sa z backlogu
odstrani a doplni sa identifikovana nova crta. Pokial’ je zastupca zakaznika spokojny, oznaci
sa doplnena ¢rta v backlogu ako dokoncena.

6.4.Metodika procesu zacatia iteracie

Proces zacatia iteracie je na vySSej urovni opisany v podkapitole 2.1. Vytvaranie pripadov
pouzitia, uloh a pridelovanie tuloh rieSime pomocou softvéru Team Foundation Server.
Vietky vypliané texty piseme po anglicky.

6.4.1. Vytvorenie pripadu pouZitia ¢rty

Vykonava veduci timu po konzultacii so zastupcom pouZzivatela alebo zastupca pouzivatela
sam ak si to zela.

1. V aktudlnej iteracii vytvorte novy pripad pouZitia v zozname otvorenych pripadov pouZitia.
2. Vyplite nasledujtce polia
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e Title: Nazov pripadu pouzitia. Nazov pripadu pouzitia uréime ako ciel ktory chce
pouzivatel' dosiahnut. Nazov zacina slovesom ¢o sa ma urobit, nasledovany
podmetom. Ak je treba je mozné za podmet pridat’ aj predmet. Podmet ani predmet
nesmu byt rozvité pridavnymi menami. Medzi slova sa pise medzera.

e Assigned To: Clen vyvojového timu, ktory vytvori ulohy na zéklade pripadu pouZitia.
Clena uréuje vedci timu na zaklade vytaZenosti a doteraj§ieho zaradenia &len timu.

e Stack Rank: Priorita pripadu pouzitia. Priorita je urend ako poradové cislo, na
zéklade ktorého sa vytvori plan

e Description: Opis ¢o chce pouzivatel’ dosiahnut’ a preco. Do prednastaveného textu sa
vzdy vyplni ako typ pouzivatela "hra¢"(angl. player), ako ciel sa vyplni nazov pripadu
pouzitia a Cast’ dovodu sa vynechava.

3. Ulozte zmeny.

6.4.2. Odhad zlozZitosti pripadu pouzitia

Vykonavaju zastupcovia timu.

1. Otvorte novo pridany pripad pouzitia.
2. Vypliite nasledujtce polia

e Story Points: Odhad &asovej naro¢nosti pripadu pouzitia. Casovéa naroénost’ sa uréi v
miere ¢loveko-hodin. Pri odhade sa berie do uvahy nazor odbornika (mentor timu) a
podobnost’ s uz existujucimi pripadmi pouZzitia.

e Risk: Odhad $ance na nutné predlZenie iteracie. Vybera sa z jednej z troch moznosti 1
(low), 2 (medium) alebo 3 (high). Moznost’ 1 sa priradi, ak sa pripad pouzitia podoba
na iny, uz rieSeny pripad pouzitia (iného projektu alebo inej ¢rty). Moznost 2 sa
priradi ak sa pripad pouzitia nepodoba na iny, uz rieSeny pripad pouZitia a zaroven je
odhad c¢asovej naro¢nosti mensi nez 56 c¢loveko-hodin (tyzdeii po osem hodin).
Moznost 3 sa priradi ak sa pripad pouZitia nepodoba na iny, uz rieSeny pripad pouZitia
a zaroven je odhad ¢asovej naro¢nosti vyssi nez 56 ¢loveko-hodin.

3. UloZte zmeny.

6.4.3. Vytvorenie ulohy

Vykonavaji vyvojari.

1. V aktualnej iteracii vytvorte novu tlohu v zozname aktivnych uloh.
2. Vyplite nasledujtce polia
e Title: Nazov ulohy. Nazov zacina slovesom ¢o sa ma urobit’, nasledovany podmetom.
Ak je treba je mozné za podmet pridat’ aj predmet. Podmet ani predmet nesmi byt
rozvité pridavnymi menami. Medzi slova sa piSe medzera.
e Stack Rank: Priorita Ulohy podla pripadu pouzitia. Priorita je rovnak4 ako priorita
pripadu pouZitia, ktory uloha napiiia. _ Priority: Priorita navéznosti uloh. Cim nizie
Cislo tym skor je treba ulohu dokonc¢it’. Nie je mozZzné zacat’ pracovat’ na ulohe s vys$sou
prioritou, kym nie sit dokoncené vsetky s niZSou.
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e Description: Uvedie sa nazov pripadu pouzitia a nazov ¢rty z backlogu iteracie, ktoré
tato Gloha napiiia formou: User story: <nazov pripadu pouzitia>, Feature: <nazov
crty>".

3. Ulozte zmeny.

6.4.4. Priradenie ulohy

Vykonéva veduci timu.

1. Otvorte novo pridanu tlohu.
2. Vyplite nasledujuce polia
e Assigned To: Clen timu, ktory bude pracovat’ na tlohe. Je to ten isty ¢len timu, ktory
robil rozdelenie pripadu pouzitia na ulohy. V pripade potreby vSak moéoze nastat
vynimka a pracovat’ na tilohe bude ¢len timu, ktory ma ¢as alebo je va¢si odbornik pre
dant ulohu.
3. Ulozte zmeny.

6.4.5. Naplanovanie ulohy

Vykonéva manazér planovania.

1. Otvorte novo pridant ulohu.
2. Vypliite nasledujuce polia:
e Original Estimate: Odhad poctu potrebnych hodin pre naplnenie tlohy pridelenému

¢lenovi vyvojového timu. Pri odhade sa berie do tivahy nazor odbornika (mentor timu)
a odhad &asovej naro¢nosti pripadu pouzitia, ktory tloha napiia. Sucet vietkych
casovych odhadov tiloh musi byt rovny odhadu ¢asovej naro¢nosti pripadu pouzitia.
Pokial’ sa nerovnd, upravi sa odhad Casovej narocnosti pripadu pouzitia na novu
hodnotu suctu casovych odhadov uloh.

3. UloZte zmeny.
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/. ManaZment kvality

7.1.Stabna Kultdra

7.1.1. Zasady pisania zdrojovych kédov

V zasadach pisania zdrojovych koédov sa nachadzaju zasady a pristupy ako spravane

udrziavat’ prehl'adnost’ a konzistentnost’ zdrojové kodu.

7.1.2. Zasady formatovania zdrojovych kédov
Zasady formatovania predpisuju format, ktory sa ma pri pisani zdrojového kodu dodrziavat'.
Zlozené zatvorky ({ a }) sa piSu na samostatné nové riadky, tieto zatvorky, ktoré oznacuju
zacCiatok a koniec jedného bloku kodu, by mali byt odsadené v rovnakej vzdialenosti. Tieto
bloky sa do seba vnaraju a to takym spdsobom, ze kazdy d’al§i vnoreny blok a taktiez kod,
ktory blok obsahuje, je odsadeny o velkost tabulatora:

{

//kod

}

Tieto zlozené zatvorky sa pouziju aj v pripade ak by mali obsahovat jednoriadkovy kod,
napriklad pri podmienkach a cykloch:

If(podmienka)

{
/ljednoriadkovy kod

}

else

{
//dalsi jednoriadkovy kod

Prézdne riadky sa umiestiiuju nasledujucim spésobom:

e 7zakazdym regionom

e pred kazdou metdodou (ak metdda obsahuje komentdr, tak sa vol'ny riadok vlozi
pred tento komentar)

e pred cyklami (while, for a podobne)
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e kvoli prehl'adnosti: prazdny riadok sa moéze vlozit’ aj na iné miesta, kde to
zvysi prehl’'adnost’ a Citatel'nost’ kodu.

7.1.3. Zasady pomenovania objektov
Podl'a dohody sa vSetky nazvy akomentare uvadzaju v anglickom jazyku. Nazvy
premennych, metdd a tried by mali byt' o najkratsie, ale nie na ukor ich vyznamu. Kazdy

nazov by mal mat’ jednozna¢ny vyznam, na ¢o dand premenna, metdda alebo trieda sluzi.

7.1.4. Pomenovanie premennych

Nazvy premennych by mali byt’ ¢o najkratSie, ale pri zachovani vyznamu. Ak nie je mozné
zvolit' takyto nazov, doplni sa komentar, ktory dodefinuje vyznam. Nazov premennych je

vyluéne podstatné meno.

Nazov premennej sa za¢ina malym pismenom a kazdé¢ pripadné d’alSie slovo sa zacina
vel’kym pismenom, medzi jednotlivymi slovami sa nedava ziadny znak. Prikladmi spravneho
pomenovania st: rotation, isJumping, items a podobne.

Cast’ premennych sa vklada do regionu, ktory umozni lepsiu prehladnost’ kédu:

#region Fields
//deklarovanie premennych
#end region

7.1.5. Pomenovanie metod
Podobne ako pri premennych, tak aj metddy maji mat’ ¢o najkratSie nazvy pri zachovani ich
vyznamu. Rozdielom je, Ze ndzvy metod st v tvare slovesa, ktoré vyjadruje ¢innost’ alebo

ucel danej metody.

Nazov metdd pozostava vyluéne len z malych a velkych pismen, nevkladaja sa do
nazvu ziadne Specialne znaky. Nazov metddy sa zacina velkym pismenom a tak isto aj kazdé
zaCiatoCné pismena d’alSich slov v nazve. Prikladom sprdvneho nazvu metdédy mdze byt
LoadContent, Move a HandleCollision.

Pre prehladnost’ kodu sa metddy zgrupuji do regidnov podla ich funkcionality.
Napriklad vSetky metody ktoré st potrebné pri vykresl'ovani sa daji do jedného regionu.

#region Draw
public void Draw(){}
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public void DrawPlayer(){}
public void Drawltems() {}

#endregion

7.1.6. Pomenovanie tried a rozhrani

Nazvy tried pozostavaji len z malych avelkych pismen. Ich ndzov, podobne ako pri
metddach, zacina velkym pismenom a taktiez kazdé d’alSie slovo. Nazov triedy a rozhrani su
podstatné mend, ktoré vyjadruju na ¢o dana trieda sluzi. Rozhrania sa pomenuvaju rovnako
ako triedy srozdielom, Ze pred samotny nazov sa vklada pismeno ,I“, aby sa dalo
jednoznacne arychlo identifikovat, Ze ide o rozhranie. Prikladom spravneho ndzvu je:
FlyingState, ScreenManager, OptionsMenuScreen.

7.1.7. Dokumentovanie zdrojového kédu

Kazdy kod by mal byt vhodne okomentovany, pod vhodnost'ou sa rozumie, Zze komentare by
mali byt’ stru¢né a vecne vyjadrujuce, ¢o dana ¢ast’ kodu robi. Dokumentuji sa najma tie ¢asti
kédu, z ktorych nie je na prvy pohl'ad jasné na ¢o sluzia. Nie je potrebné a ani ziaduce aby sa

do dokumentécie zapisoval podrobny opis (riadok za riadkom) fungovania metdd alebo tried.

Na dokumentovanie zdrojového kdédu sa pouzivaju Specidlne komentare, st to
komentare zacinajice trojicou lomitok (/). Ide v podstate 0 XML vnorené do kodu C#.
Takyto komentar pozostava z jedného alebo viacerych elementov. Hlavnym elementom je
element s nazvom summary, v tele ktorého sa nachadza opis premennej, metody alebo triedy.

Prikladom spravneho zadokumentovania metody (public float divide(int a, int b)),
ktord slizi na vydelenie dvoch celych cisel je:

[lI<summary>

/l[This method divide 2 numbers

llI</summary>

llI<param name="a ">first number, dividend </param>
///<param name= ‘b “>second number, divisor </param>
/l/<returns> result of division </returns>

///<exception cref="“DivideByZeroException “>If divisior is equal to zero</exception>

Takyto komentar sa piSe hned’ nad objekt, ku ktorému sa viaze, nevynechavaju sa
ziadne vol'ne riadky.

7.2. Testovanie
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Na zabezpecenie kvality sa vyuziva jednotkové a akceptacné testovanie. Metodika, ktora je
uvedend v d’alSej Casti tejto kapitoly, na hornej irovni opisuje vSeobecny opis testovania a na
dolnej Urovni vytvaranie jednotkového testu. Pomocou jednotkovych testov sa testuju
najmensie mozné testovatel'né Casti kodu: metddy, pripadne triedy. Pri akceptacnych testoch
sa kontroluje spravanie aplikacie vo¢i poziadavkam definovanymi zdkaznikom.

Dalej sa pre overenie kvality pouZiva alfa a beta testovanie, ktoré tvori bezné sudast’ pri
testovani hier. Alfa testovanie vykonava vyvojovy tim a na zaklade vysledkov sa opravuju
pripadné chyby a nedostatky. Po skonceni alfa testovania sa produkt posunie na beta
testovanie, kde sa vyberie nezavisla mnozina l'udi mimo ¢lenov timu. Pri hrach je beta
testovanie vel'mi dolezité, pretoze tim dostane nie len zoznam chyb, ale dostane aj zoznam

pripomienok, ¢o by sa malo zlepsit’ a ktora cast’ uplne prerobit’.

7.3.Urovne testovania

Testovanie prebieha na viacerych trovniach v zévislosti od fazy v ktorej sa projekt nachadza.

Jednotkové Integracné Systémové Akceptacné
testovanie > testovanie > testovanie > testovanie
(unit testing) (integration testing) (System testing) (Acceptance testing)

Obr. ¢. 1: irovne testovania

Urovne:
1. Jednotkové testovanie — sluZi na testovanie najmensich moznych testovatelnych Casti
systému, faza implementécie
2. Integracné testovanie — slizi na otestovanie rozhrani medzi jednotlivymi prvkami
systému
Systémové testovanie — slizi na otestovanie integrity celého systému
4. Akceptacné testovanie — sliZi na otestovanie, & systém spiiia poziadavky, za ktorych
zakaznik akceptuje dany softvér

w

7.4.Roly a zodpovednosti

Tabul’ka 6 — Roly a zodpovednosti pri testovani

Rola Zodpovednost’

ManaZzér kvality e Urcuje rozpocet a rozsah testovania
Zarucuje dodrZanie poZziadaviek zakaznika na kvalitu

Manazér testovania Reprezentacia a riadenie testovacieho timu

Vyber vhodnych testov

Zodpovedny za testovaciu dokumentéciu

Priprava testovacieho projektu

Vyber vhodného testovacieho néstroja

Vyhodnotenie vysledkov testovania

Zodpovednost’ za spravny postup pri testovani ako aj spravne
vyhodnotenie vysledkov testovania
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Tester e Vytvorenie testov
¢ Vykonanie testov
e Vyhodnotenie vysledkov testovania
Programéator e Vytvorenie testov
e Vykonanie testov
Systémovy o Instalécia a konfiguracia podpornych prostriedkov pri vyvoji
administrator
Dokumentarista e Aktualizacia dokumentacie
e Udrzanie konzistentnosti dokumentacie
Zakaznik e Poziadavky na kvalitu vysledného produktu
e Ohlasovanie chyb, ktoré¢ sa objavili po nasadeni produktu

7.5.Proces pripravy na testovanie

Proces pripravy na testovanie prebieha pred samotnym testovanim a je ho potrebné vykonat

na kazdej pracovnej stanici, na ktorej sa bude vykonavat’ testovanie.

Tabulka 7 — Proces pripravy na testovanie

Krok Nazov Kapitola
1. Instalacia testovacieho prostredia 7.7.1
2. Konfiguracia testovacieho prostredia 7.1.2

7.6.Proces testovania

Proces testovania prebieha od definovania a pripravy, cez vytvorenie a vykonanie az po

zadokumentovanie vysledkov testovania.

Tabulka 8 — Samotny proces testovania

Krok Nazov Kapitola
1. Spracovanie poziadaviek na kvalitu 7.7.3
2. Priprava testov a vyber vhodnej irovne testov 7.7.4
3. Vytvorenie testov 7.75
4. Vykonanie testov 7.7.6
5. Vyhodnotenie testov 7.7.7
6. Dokumentovanie vysledkov testov 7.7.8

7.7.0pis krokov

7.7.1. InStalacia testovacieho prostredia

Vstup: poziadavka na nainstalovanie testovacieho prostredia
Vystup: testovacie prostredie nainStalované na pracovnej stanici
Zodpovedny: systémovy administrator
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Systémovy administrator ma za ulohu instalaciu podpornych prostriedkov. V tomto
pripade nainsStaluje testovacie prostredie na pracovné stanice, na ktorych budu prebichat
testovania.

7.7.2. Konfiguracia testovacieho prostredia

Vstup: pracovna stanica mé nainStalované testovacie prostredie
Vystup: testovacie prostredie je spravne nastavené
Zodpovedny: systémovy administrator

Systémovy administrator nakonfiguruje testovacie prostredie na pracovnych
staniciach, na ktorych je dané testovacie prostredie nainstalované.

7.7.3. Spracovanie poZiadaviek na kvalitu

Vstup: poziadavky na kvalitu
Vystup: Specifikovany zoznam Casti softvéru, ktoré sa budu testovat’
Zodpovedny: manazér testovania, manazér kvality

Manazér testovania a/alebo manazér kvality si prestuduju poziadavky na kvalitu
definované zakaznikom ako aj vnutornou politikou firmy. Na zaklade tychto poziadaviek sa
vypracuje zoznam casti softvéru, ktoré sa maji nechat’ otestovat’ aby boli poziadavky co
V najvacsej miere splnené.

7.7.4. Priprava testov a vyber vhodnej urovne testov

Vstup: Specifikovany zoznam ¢asti softvéru na otestovanie
Vystup: navrhnuté konkrétne testy na danej urovni/irovniach
Zodpovedny: tester, programator, manazér testovania

Manazér testovania v spolupraci stestermi a programatormi vyberie a navrhne
konkrétnu podobu testov. Uroven testov zavisi od fazy v ktorej sa projekt nachadza. Navrhnu
sa Casy za ktoré by mali testy zbehnit’ a priority jednotlivych testov.

7.7.5. Vytvorenie testov

Vstup: navrh testov
Vystup: implementované (vytvorené) testy
Zodpovedny: tester, programator, manazér testovania

ManaZér testovania, testeri a programatori vytvoria testy na zaklade navrhu testov. Ku
kazdému vytvorenému testu sa doplnia podrobnosti z Casti pripravy testov, ako je
predpokladany ¢as behu testu, priorita, vlastnik, iteracia a podobne.

7.7.6. Vykonanie testov

Vstup: implementované testy
Vystup: vysledky behu testov
Zodpovedny: manazér testovania, tester, programator
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Manazér testovania, testeri a programatori vykonaji vytvorené testy, vysledkom
vykonania je vysledok o uspesnosti behu jednotlivych testov, celkovy beh testov a pokrytie
testovania.

7.7.7. Vyhodnotenie testov

Vstup: vysledky behu testov
Vystup: vyhodnotené vysledky testov
Zodpovedny: manaZér testovania, tester

ManaZér testovania a testeri vyhodnotia vysledky behu testov. Priradia priority
k pripadnym chybam a tie sa d’alej posuni na dokumentovanie a programatorom pre reviziu
chybnej Casti kodu. Za spravne vyhodnotenie testov ru¢i manazér testovania, ktory musi byt
oboznameny so vsetkymi vyhodnoteniami, ktoré spravili testeri.

7.7.8. Dokumentovanie vysledkov testov

Vstup: vyhodnotené vysledky testov
Vystup: zadokumentované vyhodnotenia testovania
Zodpovedny: dokumentarista

Dokumentarista zaznamend vyhodnotenia testovani. ZapiSe datum a ¢as vykonania
testov ako aj meno manazéra testovania, ako zodpovednej osoby za priebeh testovania.

7.8.(7.7.5) Podrobné metodické pokyny na vytvorenie testu

7.8.1. Vytvorenie jednotkového testu v prostredi MS Visual Studio 2010
Professional/Ultimate

Téato metodika podobne opisuje vytvorenie jednotkového testu. Touto metodikou sa riadia
testeri, programatori a manaZz¢€ri testovania.

1. Vyber projektu, ktory sa bude testovat’.
2. Ak testovacie prostredie neobsahuje testovaci projekt do ktorého ma byt test zaradeny,
tak chod’ na krok A (Vytvorenie nového testovacieho projektu).
3. Pridanie jednotkového testu.
a. Pre vytvorenie jednotkového testu sa vyberie zo $ablon ,,Unit Test* (jednotkovy
test).
b. Nazov testu sa vyplni podla danej Sablony:
menoAutora_testovandTrieda

e menoAutora: jednozna¢ny identifikator (login do prostriedku verziovania — Team
Foundation Server)

e festovanaTrieda: tu treba napisat’ nazov triedy na ktort sa test zameriava

Ak existuje test s rovnakym nazvom, tak sa za nazov pridava ¢islo. Vzdy sa voli ¢islo
0 jedna vysSie ako najvyssie v existujucich. Zacina sa ¢islom 1. Napriklad:
xmelisko_Camera2D
xmelisko_Camera2D1
xmelisko_Camera2D3
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Zukazky vidno, ze test xmelisko_Camera2D2 bol vymazany, najvyssie Ccislo
v zozname je 3 a preto nazov nového testu bude xmelisko_Camera2D4.

V Casti ,,Add to Test Project™ (pridat’ do testovacieho projektu) treba vybrat’ testovaci

projekt, ku ktorému patri dany test.

Obrazok ¢. 2 ukazuje priklad spravne vyplneného formulara na vytvorenie jednotkového
testu.

Add MNew Test

X

Templates:
= &5 o o =
P=ct WEcH = -
Basic Unit  Coded UL Database  Generic Test Description
Test Test Unit Test Use a unit test to exercise C++, C£, or
- — =N Visual Basic source code, Choosing L.Jnit
ﬁ @ B B Test also lets you create ASP.MET unit
o — tests and data-driven unit tests.
Load Test Ordered Test  Unit Test Unit Test
Wizard A unit test calls the methods of a class,
passing surtable parameters, and verifies
$ﬂ that the returned value is what you expect.
- You can code unit tests by hand.
Web
Performan...
I Test Name: xmelisko_Camera2D.cs
Add to Test Project: T‘fﬁ gameExample_test -
oK ] [ Cancel ]

Obr. &. 2: priklad spravne vyplneného dialogu na vytvorenie jednotkového testu

4. Po vytvoreni jednotkového testu je potrebné nastavit’ parametre:
V parametroch sa vypliiaju Casti owner, priority, TestEnable, Timeout, description, Data
Connection String, Iteration a Associated Work Items nasledujicim sposobom:

Owner: vyplni sa meno autora testu, ak do testu zasiahli aj ini I'udia, je potrebné, aby

sa tam mena dopisali.

Priority: st definované 4 urovne priority, iroven sa vybera na zaklade dolezitosti
daného testu. Tieto urovne testov su $pecifikované v procese pripravy testov. Tu je
uvedeny kI'a¢, podl'a ktorych sa testy zarad’uju:
o High: tato priorita udava, ze dany test ma najvyssiu prioritu, tito prioritu maja
nastaven¢ testy, ktoré boli v pri navrhu testov urc¢ené ako klicové a ich uspesné

vykonanie je kI'icové na cely projekt.

o Medium: tato priorita je nastavena pre testy, ktoré testuju triedy postavené nad

jadrom systému.
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o Low: tato priorita udava , Ze dany test ma nizku prioritu, tito prioritu maju
nastavené testy, ktoré testuju doplnkovua funkcionalitu, nezavislu od jadra
systému, vacsinou ide o testy tykajuce sa grafického prostredia.

o Unknown: ak sa neda v danom ¢ase urcit’, do ktorej priority spada test, je testu
nastavend priorita unknown, ale je potrebné aby sa postupne vsetky ,,unknown*
testy zaclenili do priorit Hight, Medium alebo Low, pripadne sa dany test
vymazal.

3

TestEnable: kym test nie je pripraveny na otestovanie ma byt tento atribut
nastaveny na Disable (zakazat’) z dovodu, Ze na projekte pracuje spravidla viacero
I'udi a nedokonceny test by mohol spdsobit’ chybné vysledky testovania. Ak je test
hotovy, je tento atriblt nastaveny na Enable (povolit).

e Timeout: tento atribut sa nastavuje vo formate hodiny.minuty:sekundy (napr.
00:02:00). Cas sa nastavuje v zavislosti od zloZitosti daného testu, ¢asy trvania testov
su urcené pri navrhu a priprave testov. K tomuto ¢asu je potrebné pridat’ rezervu do
ktorého by dany test mal skoncit’, z pravidla je to 50% casu potrebného na Cisty beh.
Po uplynuti tohto ¢asu je test vyhodnoteny ako netispesny
Priklad: testA ma predpokladany beh 2 mintity. Potom sa do atribitu Timeout nastavi
¢as 2+1=3 minuty (00:03:00).

e Description: struény a vystizny opis vyjadrujuci zameranie testu. Tento popis je
v rozmedzi 100-350 slov.

e Data Connection String: ak test je spistany viackrat na r6znych
testovacich vzorkach, tak sa vyberie zdroj vzoriek.

e |teration: vyberie sa iteracia, na ktora sa test viaze.

e Associated Work Items: ak sa test viaze ku konkrétnej chybe (bug), ktora bola
identifikovand, vyberie sa Z0 zoznamu chyb.

Vytvorenie nového testovacieho projektu
A. Nazov testovacieho projektu sa vypiia podla danej $ablony:
nazovTestovanéhoProjektu_test
Prva Cast’ zavisi od projektu, ktory sa testuje. Za tento nazov je pridané slovo ,,test®.

Obrazok ¢. 3 ukazuje spravne vyplneny nazov testovacieho projektu (v pripade, ak
testovany projekt ma nazov ,,gameExample®) .

New Test Project i

Enter a name for your new project:

gameExample_test

Create ] | Cancel

Obr. ¢. 3: priklad spravneho ndzvu pre testovaci projekt
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B. Pokracuj krokom 3.

8. ManaZment verzii
Na manazovanie verzii sa v time pouziva nastroj Microsoft Team Foundation Server, ktory

okrem manazmentu verzii ponika rieSenie na manazovanie uloh, a zdrojového kodu.

Kazdy produkt timového projektu ma jeden hlavny projekt v ramci systému pre verziovanie.
Zmeny sa nevykonaju priamo do tohto projektu, ale do jednotlivych vlakien (angl. branch),
ktoré su kopie aktualnej verzie hlavného projektu. Vyvojari mozu vykonat’ lubovol'né zmeny
v ramci tychto vlakien bez toho, aby sa zmeny objavili v hlavnom projekte. Po implementacii
a otestovani su zmeny pridané do hlavného projektu, odkial’ ich mdézu ostatny vyvojari
stiahnut’. Pre kazda ulohu sa vytvori nové vldkno, a po dokonceni tlohy je mozné tieto vlakna

vymazat'.

Nasledujica metodika obsahuje metdody aprocesy manazmentu verzii, ktoré boli

zadefinované pre vyvoj hry v rdmci timového projektu timu Cislo 2.

8.1.Pojmy pouzité v metodike

Microsoft Team Foundation Server 2010 (TFS 2010) — systém, ktory ponuka komplexné
rieSenie k manazovaniu softvérovych projektov. Zabezpe¢i manazment verzii, manazment

zdrojového kddu, manazment tloh a reportov. Pouzita verzia 30319.01.

Plug-in (Zasuvny modul) — priamo zabudovana alebo dodato¢ne instalovana aplikacia, ktora

rozs§iri povodné funkcionality systému.

Microsoft Visual Studio 2010 Ultimate — integrované vyvojové prostredie pre vytvaranie
softvérového produktu. Pouzita verzia 10.0.40219.1 SP1Rel.

Microsoft Visual Studio Team Foundation Server plug-in — zasuvny modul vo vyvojovom
prostredi Visual Studio 2010, umozZiiujuci komunikéciu so serverovou castou Team
Foundation Server.

Microsoft Windows Server 2008 R2 — opera¢ny systém na servery kde bezi Team Foundation
Server 2010. Pouzita verzia 6.1 (Build 7601: Service Pack 1).

Web Server IS 7 — systém zabezpecujuci pristup k webovym strankam na servery
Check Out — oznacenie stiboru pred editovanim

Checked Out — oznacenie suboru ktory je prave editovany

Undo Check Out — vratenie stiboru do tloziska bez ignorovanim vykonanych zmien

Check In — vratenie novej verzie suboru do tloziska
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Kolekcia — skupina projektov, ktoré patria k jednému produktu

8.2.Roly a zodpovednosti

V tejto Casti st zadefinované jednotlivé roly a zodpovednosti, ktoré sa vyskytuji pocas tvorby

softvéru. V nasledujucej tabulke (Tabulka ¢. 1) su znazornené tieto roly a vsetky
zodpovednosti, ktoré sa ich tykaju.

Tabulka ¢ 1: Roly v time a prislichajiice sa zodpovednosti

Rola Zodpovednosti
Programéator e Vytvorenie projektu v prostredi Microsoft Visual Studio
2010.

e Check in/Check out suborov v ramci projektu.
e Pridanie suborov do projektu.

Manazér podpory vyvoja e Nastavenie nastroja pre verziovanie MS Team
Foundation Server na servery.

e Nastavenie Visual Studio 2010 pre pracu s Team
Foundation Server.

Vedtci timu e Rozhodnutie 0 zmazani zaznamu z uloZiska.

8.3.Procesy manaZzmentu verzii

8.3.1. Poziadavka na inStaldciu a nastavenie systému pre verziovanie na servery
(M 8.5)

Proces instalacie a nastavenia systému pre verziovanie na servery. Vykonanie tohto procesu je
ulohou manazéra podpory vyvoja.

Tabul’ka ¢. 2: Proces inStaldcie a nastavenia systému pre verziovanie na servery

Krok Kapitola
1. InStaldcia systému pre verziovanie. 8.4.1
2. Konfigurdcia systému pre verziovanie. 8.4.2
3. Pridelenie pouZivatelskych prav. 8.4.3
4. Konfigurdacia web servera. 8.4.4
5. Spustenie a kontrola webového rozhrania. 8.4.5

8.3.2. Poziadavka na konfiguriciu systému pre verziovanie na klientskej stanici

Konfiguracia systému pre verziovanie prebehne na klientskych staniciach programatorov
V pouzitom integrovanom vyvojovom prostredi. Tento proces je ulohou programatora

a manazéra podpory vyvoja.
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Tabulka é. 2: Konfigurdcia systému pre verziovanie na klientskych staniciach

Krok Kapitola
1 PoZiadavka na manazéra podpory vyvoja o vytvorenie a poskytnutie 8.4.6
uctu k systému.
2. Prihldsenie sa na server pomocou prihlasovacich udajov. 8.4.7
3. Nastavenie klientskej Casti systému pre verziovanie. 8.4.8

8.3.3. Vytvorenie a pridanie projektu do uloZiska

Nasledujuca tabul’ka opiSe proces vytvarania a pridania projektu do uloziska. Tento proces ma

na zodpovednosti programator.

Tabul’ka ¢. 3: Proces vytvorenia a pridania projektu do uloZiska

Krok Kapitola
1. Vytvorenie nového projektu na klientskej stanici. 8.4.9
2. Pridanie projektu do systému pre verziovanie. 8.4.10

8.3.4. Praca so subormi

V nasledujtcej tabulke st vymenované jednotlivé podprocesy procesu prace so subormi.

Kazdy podproces vykona programator.

Tabulka ¢. 4: Postupnost’ procesov pri prdci so subormi

Krok Kapitola
1. Vytvorenie siiboru. 8.4.11
2. Check Out suboru. 8.4.12
3.A | Undo Check Out suboru. 8.4.13
3.B Check In suboru. 8.4.14

8.3.5. Zmazanie zaznamu z uloziska

Tento proces je potrebny pre udrziavanie vel'kosti databazy v rozumnej vel'kosti. Zaznamy sa

nenavratne vymazu z tloZiska.

Tabul’ka é. 5: Procesy vykonané pri zmazani zaznamov 7 uloZiska

Krok Kapitola
1. Rozhodnutie 0 zmazani zdznamu. 8.4.15
2. Suhlas vediuceho timu so zmazanim. 8.4.16
3.A | Zmazanie zdznamu. 8.4.17
3.B Vyber iného zdznamu na zmazanie. 8.4.18
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8.4.0pis jednotlivych krokov pri vykonani procesov

8.4.1. InsStalicia systému pre verziovanie. (M 8.5.1)

Vstup: poziadavka na inStalaciu systému pre verziovanie a typ systému
Vystup: nain$talovany systém pre verziovanie na servery
Zodpovedny: manazér podpory vyvoja
Pri inStalécii systému na verziovanie na servery musi byt nainStalovany kompatibilny

operacny systém, a server musi spliat’ systémové poziadavky.

8.4.2. Konfiguracia systému pre verziovanie. (M 8.5.2)

Vstup: server na ktorom je nainStalovany systém pre verziovanie
Vystup: funk¢ny a spravne nakonfigurovany systém pre verziovanie
Zodpovedny: manazér podpory vyvoja
Aby mohli klienti pouzivat’ systém pre verziovanie je potrebné nakonfigurovat’ pristup

k serveru. Pri konfigurovani treba nastavit’ port na ktorom bude systém dostupny.

8.4.3. Pridelenie pouzivatel’skych prav. (M 8.5.3)

Vstup: spravne nakonfigurovany systém pre verziovanie, pouzivatel'ské kontd na
servery
Vystup: pouzivatel'ské konta pridané do systému pre verziovanie

Zodpovedny: manazér podpory vyvoja

Pouzivatelia potrebuji mat’ vlastné ucty v systéme pre verziovanie, aby sa k nemu
mohli pripojit. V tomto kroku sa vytvoria ucty v operacnom systéme a pridaju sa do systému
pre verziovanie.

8.4.4. Konfiguracia webového servera. (M 8.5.4)

Vstup: poziadavka na spristupnenie webového rozhrania systému pre verziovanie,
nain§talovany webovy server

Vystup: nakonfigurovany webovy server, pripraveny na sprevadzkovanie webového
rozhrania

Zodpovedny: manazér podpory vyvoja
Po instalacii systému pre verziovanie treba nastavit' port a adresu na ktorej bude

webove rozhranie dostupné.

8.4.5. Spustenie a kontrola webového rozhrania. (M 8.5.5)

Vstup: spravne konfigurovany webovy server
Vystup: spustené webové rozhranie
Zodpovedny: manazér podpory vyvoja
Po konfigurovani servera a webového rozhrania sa pomocou webového servera spusti

webové rozhranie, ktoré je dostupné pre pouzivatel'ov s pridelenymi pouzivatel'skymi uctami.

8.4.6. Poziadavka na manaZéra podpory vyvoja o vytvorenie a poskytnutie uctu

k systému.
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Vstup: poziadavka od programdatora na vytvorenie uctu na pristup k systému pre
verziovanie
Vystup: programator ma k dispozicii prihlasovacie udaje na pristup k systému pre
verziovanie
Zodpovedny: programator, manazér podpory vyvoja
V tomto kroku dostane programator prihlasovacie tidaje a S nimi pristup k systému pre
verziovanie. Prihlasovacie udaje zabezpe¢i manazér podpory vyvoja.

8.4.7. Prihlasenie sa na server pomocou prihlasovacich udajov.

Vstup: prihlasovacie udaje do systému pre verziovanie
Vystup: uspesne prihlaseny pouzivatel' do systému pre verziovanie, aktivne spojenie so
serverom

Zodpovedny: programator
Programator vytvori spojenie so serverom spravnym pouzitim prihlasovacich udajov

VO Vyvojovom prostredi.

8.4.8. Nastavenie klientskej ¢asti systému pre verziovanie.
Vstup: Vytvorené aktivne spojenie so serverom t.j. so systémom pre verziovanie.
Vystup: Spravne nastavena klientska stanica, ktora je pripravena na pracu s projektom.
Zodpovedny: programator

V tomto kroku programator vyberie kolekciu projektov ktorymi chce pracovat,
nasledne si stiahne aktudlne verzie potrebnych projektov a vytvori ich koépiu na lokdlnom
pocitaci.

8.4.9. Vytvorenie nového projektu na klientskej stanici.

Vstup: poziadavka na vyvoj novej Casti produktu
Vystup: spravne vytvoreny projekt na klientskej stanici
Zodpovedny: programator, veduci timu
Pri tomto kroku po suhlase vediceho timu programator vytvori novy projekt vo
vyvojovom prostredi pre vyvoj novej ¢asti produktu.

8.4.10. Pridanie projektu do systému pre verziovanie.

Vstup: projekt na klientskej stanici ktora zatial nebola pridana do systému pre
verziovanie
Vystup: projekt pridany do systému pre verziovanie

Zodpovedny: programator

V tomto kroku sa prida projekt do systému pre verziovanie, za pridanie k dobrej
kolekcie je zodpovedny programator. Projekt sa prida pomocou klientskej Casti systému, ktora
je integrovana vo vyvojovom prostredi.

8.4.11. Vytvorenie suboru.

Vstup: potreba vytvorenia suboru poc¢as vyvoja produktu
Vystup: novy suboru v projekte
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Zodpovedny: programator

Tento krok sa vykona ak programator zisti potrebu vytvorenia nového suboru.
Vytvoreny subor existuje po vytvoreni iba lokalne, nasledne ho treba pridat’ do systému pre
verziovanie.

8.4.12. Check Out stiboru.
Vstup: existujuci subor v ulozisku
Vystup: subor oznaceny v systéme pre verziovanie ako prave editovany
Zodpovedny: programator
Ak programator potrebuje vykonat’ zmeny v niektorom zo stiborov, najprv musi tento

subor oznacit’ ako prave editovany.

8.4.13. Undo Check Out siboru.

Vstup: stibor v ktorom boli vykonané zmeny
Vystup: subor vrateny do povodného stavu, t.j. do stavu v ktorom bol pred editovanim;
zmazanie oznacenia Checked Out
Zodpovedny: programator
Tento krok sa vykona ak programdtor rozhodne pre neukladanie zmien ktoré boli

vykonané v stbore.

8.4.14. Check In suboru.

Vstup: subor v ktorom boli vykonané zmeny
Vystup: aktualizovany stubor v systéme pre verziovanie; zmazanie oznacenia Checked
Out

Zodpovedny: programator
Tento krok sa vykond ak programator rozhodne, Ze zmeny vykonané v stibore prida do

uloziska.

8.4.15. Rozhodnutie 0 zmazani zaznamu.

Vstup: poziadavka na zmazanie zaznamu z tloZiska (napriklad kvoli zmenSeniu
velkosti databazy)
Vystup: zdznam vybraty na zmazanie

Zodpovedny: programator
Tento krok sa vykona ak je potrebné vymazat zdznam z databazy napriklad kvoli
zmenSeniu jej velkosti. V tomto kroku programdtor rozhodne, ktory zdznam sa bude

vymazat'.

8.4.16. Suhlas veduceho timu so zmazanim.

Vstup: zaznam ktory bol vybraty na zmazanie
Vystup: rozhodnutie veduceho timu o zmazani zaznamu
Zodpovedny: veduci timu
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Na zmazanie zaznamu je potrebny suhlas vediiceho projektu. Veduci timu v tomto
kroku overi ¢i je mozné zmazat vybrany zdznam, nasledne informuje programatora

0 rozhodnuti.

8.4.17. Zmazanie ziznamu.
Vstup: pozitivne rozhodnutie veduceho timu o zmazani zaznamu
Vystup: zaznam je zmazany z uloziska
Zodpovedny: programator
Tento krok sluzi na zmazanie zdznamu z uloziska po potvrdeni veduceho timu.
Vykona sa iba v pripade ak bolo rozhodnutie pozitivne. Programator vymaze zaznam

Z uloziska.

8.4.18. Vyber iného zaznamu na zmazanie.

Vstup: negativne rozhodnutie veduceho timu o zmazani zaznamu
Vystup: zaznam ostane v ulozisku; poziadavka na vyber iného zaznamu
Zodpovedny: programator
Tento krok sa vykona ak rozhodnutie veduceho timu o zmazani zdznamu bolo

negativne. Programator nevykona zmazanie, zaznam ostne v tlozisku.

8.5.Poziadavka na inStalaciu a nastavenie systému pre verziovanie na

servery (M 4.1)

Tato metodika obsahuje podrobné vysvetlenie jednotlivych krokov pri inStalacii
a konfiguracii systému pre verziovanie. Predpokladom vykonania tychto krkov je mat
k dispozicii server, ktory spiiia hardvérové a softvérové poziadavky programu TFS 2010
verzia 30319.01.

Hardvérové poZiadavky
e 3.6 GHz CPU (jedno jadro)
e 230 GB Pevny disk
e 2GBRAM

Softvérové poZiadavky
e Windows Server 2003, Windows Server 2003 R2, Windows Server 2008 alebo
Windows Server 2008 R2 s najnovsim Service Pack
e SQL Server 2008 Standard or Enterprise Edition s najnovs§im Service Pack
e Windows SharePoint Services 3.0 alebo Office SharePoint Server 2007 s najnovsim
Service Pack

8.5.1. InStalacia systému pre verziovanie.
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Stiahnite si inStalator systému TFS 2010 verzia 30319.01.
(http://e5.onthehub.com/WebStore/OfferingDetails.aspx?ws=717441c5-879b-e011-
969d-0030487d8897&vsro=8&0=9aa4cdbc-696f-e011-971f-0030487d8897)

Spustite inStalator ktoru ste si stiahli.

Riad’te sa pokynmi inStalatora.

Pri vybere komponentov na inStalovanie vyberte iba komponent Team Foundation
Server.

Dokoncite inStalaciu.

8.5.2. Konfiguracia systému pre verziovanie.

Po dokonceni inStalacie sa spusti sprievodca nastaveni, pokracujte v nastaveni systému podl'a

nasledujucich pokynov. (Ak sa sprievodca nespusti automaticky, spustite program TFS 2010)

1.
2.
3.

Na zaciatku konfiguracie vyberte sprievodcu Standard Single Server.
Riad’te sa pokynmi sprievodcu a zadajte potrebné informaécie.

Dokoncite konfiguréciu.

8.5.3. Pridelenie pouZzivatel’skych prav.

Pred pridelenim pouzivatel'skych prav v TFS 2010 je nutné vytvorit’ pouzivatel'ské konta

V ramci opera¢ného systému nasledujiicim spdsobom.

1.
2.

Spustite nastroj Active Directory Users and Computers.

Do adresara Users pridajte pouzivatelov ktorym chcete poskytnit’ pouZzivatel'ské
prava v systéme TFS 2010.

Pri pridavani pouzivatelov do kolonky User logon name napiSte spolu malymi
pismenami meno a priezvisko pouzivatel'a. (Obr. ¢. 1)
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New Object - User x|

&' Create in:  icgd2012 net/Users

First name: I-.lozef Initials: I

Last name: II'U'Irk'u'a

Full name: IJuze‘f Mrcva

IUser logon name:

|inzefmﬂwa | @icgd2012 net |
lUser logon name (pre-Windows 2000):
IICE 02012, Iiuzefmrk\ra
< Back Mext = Cancel

Obr. €. 1 format prihlasovacieho mena

Ak pouzivatel s takymto prihlasovacim menom uz existuje, pridajte na koniec cislo,
ktoré este nebolo pouzité. Pouzit¢ c¢isla kontrolujte v zozname existujucich
pouzivatel'ov. Ak bolo prihlasovacie meno akceptované, pokracujte krokom 5.

Pri zadani hesla zadajte Standardné heslo, ktoré je prihlasovacie meno pouZzivatel’a.
Po zadani hesla oznacte policko User must change password at next logon. (Obr. ¢.

2)
x

&' Createin:  icgd2012 net/Users

Password: Iilliiiilllllli

Corfim password: Iiiiiiliiiiil

¥ User must change password at next logon

[™ User cannot change password
[~ Password never expires

[T Accourt is disabled

< Back Mext = Cancel
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7.
8.

Obr. €. 2 Spravne zadanie hesla

Dokoncite pridanie pouzivatela.
Spustite program TFS 2010 a pridajte pouzivatel'ov do vhodnych skupin pouzivatel'ov.

8.5.4. Konfiguricia webového servera.

Konfiguracia webového servera je potrebna v pripade ak je port 8080 blokovany a webové

rozhranie programu TFS 2010 musime spustit’ na inom porte. Ak je port 8080 funkcny,

pokracujte krokom 6.5. Tento krok opiSe postup ktory treba vykonat' pri zmene portu
webového rozhrania TFS 2010 pri pouziti servera Web Server 1IS 7.

1.
2.

Spustite nastroj Server Manager.

Navigujte na nastroj Internet Information Services (11S) Manager. (Server Manager
-> Rolys -> Web Server (11S) -> Internet Information Services (11S) Manager).

Pre webovu stranku Team Foundation Server spustite akciu Bindings a zmeiite port
z 8080 na port ktory je volny a funkény na serveri.

Otvorte nastroj Team Foundation Server Administration Console

Otvorte Appliction Tier a pomocou Change URLS zmerite port 8080 na port ktory ste
nastavili vo webovom servery. (Obr. €. 3)

Change URLs x|

Motification URL

The Motification URL is the primary URL that users use to connect to the system and is the URL used in
the text of e-mail alerts,

| http: /fwin-p2jtptvuv48080)tfs Test

Server URL

The Server URL is used for server-to-server communication. Under most configurations, the Server
URL should be set to the localhost, Maore information abowt the Server URL can be found at http.//
go.microsoft, com fwlink/?LinkID=155633.

* Use localhost

" Use: Ihttp:_."_:lu:--:all‘u:-st:SDED_:'tfs Test

QK I Cancel

Obr. €. 3 Zmena portu pre webové rozhranie

8.5.5. Spustenie a kontrola webového rozhrania.

V tomto kroku sa spusti webové rozhranie TFS 2010 a nasledne sa skontroluje ¢i je funkéné

a dostupné na svojej adrese.

1.
2.

Spustite nastroj Server Manager.
Navigujte na nastroj Internet Information Services (11S) Manager. (Server Manager
-> Rolys -> Web Server (1IS) -> Internet Information Services (11S) Manager).
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Spustite stranku Team Foundation Server.
Po spusteni otvorte prehliada¢ a skontrolujte ¢i je webové rozhranie dostupné na

adrese localhost:<¢islo portu na ktort bola stranka nastavena>/tfs
Ak sa webové rozhranie nezobrazi, skontrolujte, ¢i ste postupovali podla pokynov,

a Ci je port na ktoru ste nastavili webové rozhranie naozaj funk¢ny.
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9. Manazment rizik

Manazment rizik odkazuje na systematicku aplikaciu takych procedir a uloh, ktorych cielom

je identifikovanie a zhodnotenie rizik, pricom implementuju vhodné odozvy na tieto rizika.

Na zabezpecenie efektivneho manazmentu rizik, sme vytvorili systém na identifikéciu rizika,

jeho zhodnotenie kontrolu dopadu na vysledok projektu, prostrednictvom vhodnej odozvy.

(Blizsi popis odozvy na rizika sa nachadza nizsie v tabulke 9.1).

Tabul’ka 9.1 — Odozva na riziko

Threat response -
odzva nariziko

Avoid - Vyhnutie sa
riziku

Reduce -
Redukovanie dopadu

Fallback - Plan ustupu

Transfer - Presun
zodpovednosti (najma
financ€nej)

Share - Zdielanie
dopadu rizika

Accept - Prijatie rizika

Definicia

Avoid - typicky zahffia zmenu v projekte, tak aby riziko prestalo mat
vplyv na vysledok projektu alebo sa uz nikdy neuskutocnilo

Reduce (probability or impact) - Redukuje pravdepodobnost vzniku
udalosti spdsobujucej riziko tym, Zze sa zavedenie nejaky spdsob
kontroly alebo regulacia. Tiez redukuje dopad na vysledok projektu
v pripade vzniku rizikovej udalosti.

Fallback (reduces impact only) - Fallback je typ planu, na ktory sa
prejde v pripade v pripade vzniku rizika. Tento plan zahffa také
kroky, ktorymi redukuje dopad na vysledok projektu pri vzniku

rizikovej udalosti. Je to reaktivna forma reduce, nakofko
neovplyviiuje pravdepodobnost’ vzniku rizikovej udalosti
Transfer (reduces impact only ) - Transfer je prevzatie

zodpovednosti za finanény dopad alebo rizikovi udalost na projekt
tretou stranou.

Share je zdielanie dopadu rizikovej udalosti s tretou stranou so
zamerom redukovat’ dopad na vysledok projektu

Accept je taka odozva, kedy je vyhodnejSie prijat riziko ako
vynakladat’ zdroje na jeho prevenciu.

Priklady pouzitia

Zavislost programu od pripojenia k
internetu

Dlha ¢&asova odozva pri nacitani
levelov - vlozenie pribehovej casti
medzi jednotlivé nacitania

Zahltenie  obrazovky  ovladacimi
prvkami - prechod na ovladanie, ktoré
je menej pohodiné ale prinasa lepSi
vizualny zazitok

Poistenie  proti
vypoctovej techniky

kradezi/poskodeni

Poskodenie alebo znefunkénenie
vypoctovej techniky pouzZivanej timom
Nespokojnost’ rozhodcov S
programom

9.1.Manazment rizik

Rizika identifikujeme a zhodnocujeme prostrednictvom komplexnej tabulky (ako priklad
uvadzame tabulka 9.3), pricom hodnoty pravdepodobnosti vyskytu a dopadu rizika modeluje
tabul’ka 9.2.

Identifikdcia rizik prebieha priebezne na kontrolnych stretnutiach timu, kedy sa vystupy
zapisuju do zapisnice. Tieto vystupy sa neskor spracuju a vlozia do tabul’ky (risk chceklist-u),
kde ostavaju pre kontrolu a vSeobecny prehl’ad.

Za analyzu a zhodnotienie rizik je zodpovedny manazér rizik. AvSak kazdy ¢len timu dodéava
informacie o moznych rizikach zo svojej oblasti prace na projekte najma na stretnutiach timu.

Implementéciu odoziev rizik méze navrhnut’ kazdy ¢len timu samostatne alebo po dohode.
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Tabul’ka 9.2 — Ohodnotenie pravdepodobnosti vyskytu a dopadu rizika

Pravdepodobnost | 0,3 Nizka
vyskytu 0,1 Velminizka

Sila dopadu na vysledok

Do buducnosti je mozné rozsirit’ manazment rizik o ohodnotenie priorit odoziev na jednotlivé
rizikd, resp. priradit’ konkrétnu kontrolnii osobu so zodpovednostou za implementovanie

rieSenia rizika.

9.2.Vystupy

Vystupy realizujeme v nasledujucich kategériach. Kategorie oznacené hviezdickou hodnotovo
popisuje tabul’ka 9.2.

e Oblast — definuje oblast’ v ktorej moéze vzniknut’ riziko

e Pric¢ina vzniku — popisuje udalost’ veducu k vzniku rizika

e Pravdepodobnost vzniku* — definuje s akou pravdepodobnost’'ou nastane udalost’
spdsobujuca pricinu rizika

e Sila dopadu* - definuje nakol’ko bude ovplyvneny vysledok projektu pri akceptovani
rizika

e Vplyv na vysledok projektu — zhodnocuje a popisuje dopad na projekt

e Odozva na riziko — popisuje implementaciu rieSenia pri vzniku udalosti spdsobujice;j
riziko

Tabul’ka 9.3 —Risk chcecklist- identifikdacia, zhodnotenie a implementdicia odoziev na
riziko

Pravde-
Rizikova | Pri¢ina podobnost’ | Sila
oblast’ vzniku vzniku * dopadu * | Vplyv na vysledok projektu Odozva nariziko
Tym, Ze jeden alebo viacero ¢lenov
timu zavazne ochorie, tim strati dolezity
prostriedok na dosiahnutie ciela v
podobe straty fudskych zdrojov a tym | Reduce - najdenie nahrady za ¢lena timu;
Zavazné oddiali  dokoncéenie, znizi  kvalitu | Ciastocnd pomoc chorého ¢lena timu
ochorenie ¢len vysledku alebo Uplne znemozni | Fallback - zmena planu s rozloZzenim uloh na
Ludia timu Nizka Vysoka dokonéenie projektu mensi pocet ¢lenov
Avoid - dobra komunikacia v time, podpora
¢lenov timu v tazsich fazach vyvoja alebo pri
neuspechu dorucenia vysledkov
Tim sa rozpadne do takej miery, Ze | Reduce - stretnutie timu a prehodnotenie
Velmi ukonéi svoju UCast v sutazi alebo | rozhodnutia
Ludia Rozpad timu Velmi nizka vysoka nedokon&i projekt Share - zmena niektorych ¢lenov timu s inym
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timom

Nedostato¢na
komunikacia v

Komunikacia v time bude postupom
¢asu alebo v niektorych fazach vyvoja
projektu upadat, ¢im sa znizi kvalita

Avoid - pravidelna komunikacia aj mimo
osobnych stretnuti
Reduce - zapojenie neaktivne

Ludia time Stredna Nizka vysledku projektu komunikujuceho ¢lena timu do komunikacia
Poskodenie Jeden alebo viacero ¢lenov timu strati | Reduce - HW prostriedok sa pokusime
alebo moznost vykonavat doterajSiu pracu na | opravit; HW prostriedok sa pokusime
znefunkénenie HW prostriedku, ¢im sa spomali vyvoj | emulovat prostrednictvom iného HW (napr.

Technol6é | vypoctovej programu, ¢o bdue mat za nasledok | emulovanie Smartphonu)

gie techniky Stredna Vysoka znizenie kvality vysledku projektu Transfer - zakupenie nového HW prostriedku

Transfer - zakUpenie nového HW prostriedku
V priebehu tvorby programu zistime, Ze | (poziadanie o grant)
nemame dostatoény HW prostriedky | Share - zapozi¢anie potrebného HW
Nedostato¢né pre pracu na programe - napr. tvorba | prostriedku
Technolé | HW audiovizudlnej Gasti, ¢im sa znizi kvalita | Reduce -  zniZzenie  poziadaviek na
gie prostriedky Stredna Stredna vysledného projektu audiovizudlnu ¢ast programu
Reduce - Kazdy ¢len timu ma aj u seba
Strata udajov V pripade straty Udajov by tim priSiel o | zalohované ¢&asti programu, ktoré by sa
na Team najnovSie alebo  stabilné verzie | opatovne zozdielali na TF

Technold Foundation programu, ¢im by sa tim posunul spat v | Avoid - pravidelné zalohovanie stabilnej Casti

gie serveri Nizka Vysoka plane programu na externom médiu

Reduce - pravidelna kontrola ¢innosti I1€enov

Tim nedosiahne v stanovenom ¢ase | timu aj mimo  pravidlené  stretnutia

Casovy skiz v ur¢ené ciele, ¢im sa znizi kvalita | Fallback - zmena planu tak, aby sa upravil

Plan plane Vysoka Nizka vysledného projektu Casovy skiz v plane - pridanie uloh naviac

Avoid - pravidelnd revizia zaznamov a

Postupom ¢&asu sa zabudne na | timového planu

Strata  alebo povodne dbleziti ulohu alebo iny udaj | Reduce - Zmena v zamerani programu znizi

zmena potrebny pre dokoncenie projektu, ¢im | dopad chybajucej ulohy

doélezitych sa mobze znizit kvalita projektu alebo | Fallback - nahradenie chybajucej ulohy za inu,

Plan udajov v plane | Stredna Vysoka jeho kompletné dokoncenie resp. dodato¢né dokoncenie ulohy

Avoid - priebezna kontrola komunikacie na
Kla¢ova uloha Tim zabudne zapisat klu¢ovu ulohu do | osobnych stretnutiach vedicim stretnutia
sa nevyskytne Velmi zdznamu, ¢im vysledok projektu strati | Fallback - nahradenie chybajucej tlohy, resp.

Plan v plane Nizka vysoka na kvalite dodato¢né dokoncenie Ulohy
Zrusenie V sutazi sa zmeni kategoria pre ktoru
kategorie v tim pdvodne vyvijal aplikaciu - ¢im znizi | Fallback - tim vypracuje nahradny plan pre

Sutaz sutazi Stredna Vysoka Sancu na vyhru pre tim nové kategorie

Reduce - pravidelna kontrola noviniek z
Zmena prostredia sutaze
hodnotiaci  h V sutazi sa zmenia hodnotiace kritéria | Fallback - prepracovanie projektu a Uprava

Sutaz kritérii Velmi nizka Nizka ¢im sa mdze znizit $anca na vyhru planov

Tim nedostane finanéné prostriedky na
Zrusenie cestovanie - ¢&im sa znizi Sanca na | Transfer - ziskanie finanénych prostriedkov na
podpory na vyhru, nakolko nebude cely tim | pokrytie cestovnych nakladov
cestovanie Velmi pritomny pri osobnej obhajobe a | Reduce - findle as nezucastni plny pocet

Sutaz timu Velminizka | vysoka prezentacii projektu ¢lenov timu

Avoid - zmena manaZmentu obrazoviek, ktora
Pomalé vyriesi oneskorenia
otacanie V hre budd vznikat oneskorenia, ktoré | Reduce - prekrytie oneskorenia vizualnym

Aplikacia obrazovky Stredna Stredna zniZia vizudlny zazitok z hry efektom, ktory zvysi vizualnu atraktivnost

Reduce - doplnenie moznosti prepinanie
Hracovi nebude vyhovovat sucasny | medzi viacerymi ovladaniami
Nevyhovujuce spdsob ovladania hry, &im sa znizi | Accept - moznost len jedného typu ovladania,
Aplikacia ovladanie Stredna Vysoka kvalita zazitku z hrania pri€om nechame hraca, aby sa prisposobil
Fallback - po€as nacitania bdue hra pinit
tlohu vzdelavacieho prostriedku, ktory bude
podavat zaujimavé fakty o zdravej vyzive
Reduce - rozloZenie nacitavania aplikacie do
Velmi dihé Rozsah jednotlyvych  nacitavanych | sekvencii
nacitanie Velmi Gasti hry bude prili§ velky, ¢im sa | Accept - hra¢ akceptuje pociatocné
Aplikacia aplikacie Vysoka vysoka natiahne ¢as nacitania aplikacie nacitavanie
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10. Manazment dokumentacii

V ramci timového projektu sme potrebovali vytvorit’ tri tipy dokumentov:

e Dukumentacie k projektu (produkt a riadenie)
e Metodiky
o Zapisy

Vsetky dokumenty maju byt napisané v programe Microsoft Office 2010, a ich konzistentny
format je zabezpecCeny dvoma sposobmi. Pri pisani metodik a dokumentdcii je treba pouzit’ na

to urcené Styly, ktoré sa daju stiahnut’ z nasledujucich adries:

Dokumentécie http://vm26.ucebne.fiit.stuba.sk/styles/dokumentacia.dotx

Metodiky http://vm26.ucebne.fiit.stuba.sk/styles/metodika.dotx

Po stiahnuti Stylov ich treba vlozit’ do nasledujiceho adresara:
C:\Users\<user>\AppData\Roaming\Microsoft\QuickStyles
Nasledne ich treba nastavit’ v prostredi MS Office.

Na konzistentné pisanie zapisov sme vytvorili Sablonu, ktord obsahuje prazdne miesta na
doplnenie potrebnych tdajov, ktoré sa doplnia priamo na stretnutiach. Sabléna sa nachadza

Vv Casti Prilohy tejto dokumentacie.

Pred odovzdanim dokumentéicii manazér dokumentacii kontroluje dokument a po opraveni

chyb mdze odovzdat’ projekt.
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11. Prilohy

11.1.  Zoznam priloh

11.1.1. Priloha A: Ponuka

11.1.2. Priloha B: Zapisy zo stretnuti
11.1.3. Priloha C: Sabléna zapisu
11.1.4. Priloha D: Preberaci protokol
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SLOVENSKA TECHMICKA UNIVERZITA V BRATISLAVE

Fakulta informatiky a infermaénych technelégii

Imagine Cup 2012 - Game Design

Dokumentacia k riadeniu

Priloha A

Imagine Cup 2012 - Game Design

Ponuka

Studijny program: Softvérové inZinierstvo

Predmet: Timovy projekt

Cislo timu: 2

Clenovia timu: Bc. Roman Burger, Be. Martin Dzur, Be. Peter Melisko, Bc. Balazs Nagy
Veduci timu: Ing. Jakub Simko

Ak. rok: 20011/2012



1. Tim

Balazs Nagy

Hrami s Gcelom a vSeobecne hrami som sa zacal zaoberat' v tretom ro¢niku bakalarskeho
Studia. V ramci bakaldrskeho projektu sa mi podarilo vytvorit hru s ucelom, ktorou som
dosiahol povzbudzujuce vysledky. Aj kvoli tomu som sa rozhodol, ze sa budem nad’alej
venovat’ tejto problematike, a poktsim sa €o najviac vyuzit’ doteraz ziskané skisenosti.

Roman Burger

Vystudoval som Fakultu Informatiky a Informacnych Technologii na Slovenskej Technicke;j
Univerzite v Bratislave kde som zatiall uspeSne ukoncil prvy stupenn vysokoskolského
vzdelania. Prvy stupeil som ukoncil bakalarskou pracou na tému Napodobenie 'udského hraca
v spolocenskej hre. Ziskané znalosti z oboru umelej inteligencie a tvorby hier moézu vyrazne
pomoct’ pri téme Game Design. Taktiez som bakalarskou pracou zlepsil svoje schopnosti v
ramci Microsoft technologii, ktoré sa vyzaduju pre tému Game Design. Thto tému som si
vybral aj pre svoj kladny vzt'ah k hram a ich tvorbe (a najma spolocenskym hram).

Martin Dzar

Pocas stidia som sa zameral na Stadium réznych algoritmov a matematickych problémov.
Prepojenie matematiky a informatiky je mi vel'mi blizke a verim, ze v tomto smere budem
prinosom pre tim. Moje usilie vyvrcholilo bakalarskou pracou kde som sa zaoberal
heuristikami pre p-median grafov.

Peter Melisko

Pocas stadia som sa zdokonalil v programovani, algoritmizacii a inych oblastiach informatiky.
Vo volnom c¢ase som preStudoval vela knih venujicich sa problematike navrhu a
programovania hier. K téme hry mam kladny vztah a vZdy som chcel vytvorit’ komplexnejSiu
hru. Preto dafam, Ze ako €len timu budem napomocny a dopracujeme sa ku kvalitnej hre.
Medzi moje zal'uby patri programovanie v objektovo orientovanych jazykoch.

Kontakt na tim: icqd2012fiit@googlegroups.com

2. Motivacia

Tato tému sme si vybrali pre naSe nadSenie z hrania a tvorby pocitacovych hier. Hry v
sucasnosti zaberaju vel'ku Cast’ trhu so softvérom. Preto si myslime, Ze naucenie sa, ako takéto
hry vznikajua bude velkym prinosom do budicnosti. Okrem samotnej témy nas vSak zaujala aj
moznost  intenzivnejSej prace na timovom projekte a moznost preverit’ nase schopnosti v
celosvetovej sut'azi. Cheeli by sme ukazat, ze aj v skromnych slovenskych pomeroch mézu
vzniknut’ skvelé napady a aj ich realizacia. Chceli by sme sa vo svete zviditel'nit’ a zabezpecit
si tak kariérny rast, ale samozrejme aj zviditelnit’ naSu fakultu.

Dufame, ze v tomto projekte si zdokonalime aj zru¢nosti nie priamo stvisiace so Skolou ako
napriklad znalost’ anglického jazyka a praca v kolektive. V pripade postupu do finale sa tiez


mailto:icgd2012fiit@googlegroups.com

urcite nau¢ime vacsej samostatnosti a v neposlednom rade nam postup zaruci aj pekny vylet
do Sydney.

Ocetiujeme, ze hry st rozdelené do troch kategorii (web, mobil a pc/xbox) a taktiez atraktivne
technoldgie, ktoré su spété s touto témou, ako Silverlight, Windows Mobile a XNA. Verime,
ze ziskané skusenosti s tymito technoldgiami nam v budicnosti vydatne pomdzu.

Vzhl'adom na to, Ze na nas budu kladené vysSie naroky (najmd od nds samych) si v
neposlednom rade vyskGsame aj pracu pod stresom. Dufame, Ze nas projekt dospeje do
uspesného konca a obhajime dobré umiestnenia timov v predchadzajucich ro¢nikov tejto
sut'aze.

3. Koncepcia rieSenia

Pri vytvarani konceptu rieSenia sme prisli s niekol’kymi zaujimavymi napadmi pre moznu hru.
Nakoniec sme sa rozhodli pre koncept arkadovej hry s prvkami logickych uloh. Ustrednou
témou hry je partia krviniek, ktoré putuju 'udskym telom a plnia rézne ulohy bud’ aby sa
mohli dostat’” d’alej alebo aby pomohli telu. Hra je teda namapovana na miléniové ciele
zdravie a vzdelavanie. Nasim cielom je aby hra nebola len zabavnd, ale aj pou¢na ¢i uz
konkrétnymi znalostami ludského tela alebo aj podporovanim zvedavosti k danej
problematike.

Cielovou skupinou nasej webovej aplikacie su hravi 'udia, mladi I'udia a najméa deti. Preto
sme sa rozhodli urobit’ aplikaciu ¢o najprivetivejSou. Hra bude mat’ asi malovany §tyl a
krvinky budi mat’ niektoré 'udské ¢rty ako napriklad hlavu, ruky a nohy.

Samotny napad hry spociva v rdéznorodosti jednotlivych krviniek v partii. Partiu bude tvorit
dve alebo tri krvinky. Jednotlivé krvinky budu mat’ Specidlne schopnosti a na prejdenie
urovne bude casto treba pouzit vsetky krvinky a na sprdvnych miestach pouzit' ich
schopnosti. Predbezny napad je pouzit’ ¢ervenu krvinku, bielu krvinku a krvnt dosticku.

Hra by bola pravdepodobne 2D s pohl'adom z boku. TaktieZ ndm napadlo vytvorit okrem
samotnej hry aj editor urovni, v ktorom by sme nasledne vytvorili vSetky urovne, ale zaroven
by sluzil ako aj d’alSia zaujimava Crta hry pre pouzivatela.

4. Priloha A

Ked’Ze uz mame tému pridelent, je tato sekcia prazdna.



5. Priloha B

Rozvrh vyucby timu

Pondelok
7.00- 8.00- 9.00- 10.00- 11.00- 12.00- 13.00- 14.00- 15.00- 16.00- 17.00- 18.00- 19.00- | 20.00-
7.50 8.50 ‘ 9.50 10.50 11.50 12.50 13.50 14.50 15.50 16.50 17.50 18.50 19.50 20.50
Balazs 00 analyza a Pokracilé Timovy projekt Vyskum soft.
navrh softvéru databazové tech. systémov
Roman Vyhladavanie Vyhl. Timovy projekt Vyskum soft.
informacii info. systémaov
Martin Bezdrétoveé komunikacné Fuzzy systémy Timovy projekt
systémy
Peter Timovy projekt Vyskum soft.
systémav
Utorok
7.00- 8.00- 9.00- 10.00- 11.00- 12.00- 13.00- 14.00- 15.00- 16.00- 17.00- 18.00- 19.00- 20.00-
7.50 8.50 9.50 10.50 11.50 12.50 13.50 14.50 15.50 16.50 17.50 18.50 19.50 20.50
Balazs ManaZment ManaZment ManaZment
projektov projektov projektov
Roman Neurdnové siete Neurdnové siete Manaiment ManaZment Manaiment
projektov projektov projektov
Martin Telesna kultura Bezpetnost pocitatovych Telesna kultura
systémav (dobrovolna)
Peter Kédovanie ManaZment ManaZment ManaZment
projektov projektov projektov




Streda

7.00- 8.00- 11.00- 12.00- 13.00- 14.00- 15.00- 16.00- 17.00- 18.00- 19.00- 20.00-
7.50 8.50 11.50 12.50 13.50 14.50 15.50 16.50 17.50 18.50 19.50 20.50
Balazs 00 analyzaa
navrh softvéru
Roman Telesna kultdra
(dobrovolna)
Martin | Bezdrotove Fuzzy systémy Komunikacné sluzby a siete Bezpecnost Komunikacné sluzby a siete
komunikaéné sys. pocitatovych sys.
Peter Bezpecnost Bezpetnost pocitatovych
pocitatovych sys. Sys.
Stvrtok
7.00- 8.00- 9.00- 10.00- 11.00- 12.00- 13.00- 14.00- 15.00- 16.00- 17.00- 18.00- 19.00- 20.00-
7.50 8.50 9.50 10.50 11.50 12.50 13.50 14.50 15.50 16.50 17.50 18.50 19.50 20.50
Balazs Architektura softvérovych
systémaov
Roman Architektira soft. | Basketbalowy
systémov tréning
Martin Architektura pocitacovych Vyskum systémov
systémov pocitacového inZinierstva
Peter Kodovanie Architektura softvérovych
systémov
Piatok
7.00- 8.00- 9.00- 10.00- | 11.00- 12.00- | 13.00- 14.00- 15.00- 16.00- | 17.00- 18.00- 19.00- | 20.00-
7.50 8.50 9.50 10.50 11.50 12.50 13.50 14.50 15.50 16.50 17.50 18.50 19.50 20.50
Baldzs Pokrocilé databazové technoldgie (iba prvé 3 tyZzdne +
posledny tyZzden semestra)
Roman
Martin
Peter




SLOVENSKA TECHMICKA UNIVERZITA V BRATISLAVE

Fakulta informatiky a infermaénych technelégii

Imagine Cup 2012 - Game Design

Dokumentacia k riadeniu

Priloha B

Imagine Cup 2012 - Game Design

Zapisy

Studijny program: Softvérové inZinierstvo

Predmet: Timovy projekt

Cislo timu: 2

Clenovia timu: Bc. Roman Burger, Be. Martin Dzur, Be. Peter Melisko, Bc. Balazs Nagy
Veduci timu: Ing. Jakub Simko

Ak. rok: 20011/2012



Zapis z 0. stretnutia timu ¢.2 (1ICG2012)
Datum: 26.08.2011
Miestnost’: D211

Pritomni ...
Vedici stretnutia: Jakub Simko
Zapisovatel’: Martin Dzur

Roman Burger

Peter Melisko

Balazs Nagy

Téma stretnutia: Spoznanie timu a zakladné info o ImagineGameCup

Vyhodnotenie tloh z predchadzajiuceho obdobia:

Kto Opis ulohy Stay

Opis stretnutia
Co je to Imagine Game Cup
1.1. Celosvetova sut'az
1.2. O vyhercov je vel’ky zaujem v zdbavnom priemysle
Game Design a jeho kategorie (Xbox, Web, Mobile)
2.1. Praca s technologiou Silverlight

Vytvorenie originalneho herného konceptu znamena viac ako konvenénej hry napriklad
na Xbox

3.1. Pri web kategorii 'ahSie zoZenieme feedback od uZzivatel'ov
Mobile — moderna technologia, najvacsi trend v sucasnosti

Originalita — treba priniest’ originalny napad (napriklad aj kombinaciou r6znych
pristupov)

5.1. V hre enchame riesit’ hraca problémy
5.2. Edukacny efekt — hra musi nie¢o hraca naucit’
5.3. Story telling

5.4. Hra s ucelom — hrac¢ riesi svojou ¢innost'ou ulohy, ktoré su narocné na rieSenie
strojom (napr. anotéacia obrazkou)

5.5. Tvorba virtudlnych artefaktov




6. 3 podmienky

6.1. Dodrzat’ kateg6riu, naplnit miléniovy ciel’, vymysliet’ nieco originalne

7. Hry s pravidlovymi systémami

7.1. St menj naro¢né na vypoctovu ¢innost’, avsak, treba sravne zvolit’ sadu pravidiel

7.2. Premenné reprezentuju fakty

7.3. Pravidla na zéklade faktov menia stav systému

7.4. Préca s logickym programovanim

- Ulohy do d’alSieho stretnutia:

Kto Opis ulohy Ddtum zadania
Vsetci Brainstormovat’ mozné koncepty hry 26.8.2011
Martin Vytvorit’ brainstorming sheet a nasharovat’ ho 26.8.2011
Vsetci Premysliet’ a vybrat’ z moznych kategorii 26.8.2011
- Poznamky:

- Pozriet’ si youtube s vyhernymi videami

- Sledovat informacné kanaly s updatami




Zapis z 1. stretnutia timu ¢.2 (1ICG2012)
Datum: 20.09.2011
Miestnost’: D211

Pritomni ...
Vedici stretnutia: Jakub Simko
Zapisovatel’: Martin Dzur
Peter Melisko
Balazs Nagy
Roman Burger
. Téma stretnutia: Rozdelenie timovych roli + manazment timovych stretnuti

. Vyhodnotenie tloh z predchadzajiuceho obdobia:

Kto Opis ulohy Stav
Vsetci Brainstormovat’ mozné koncepty hry 100%
Martin Vytvorit’ brainstorming sheet a nasharovat’ ho 100%

Vsetci Premysliet’ a vybrat’ z moZnych kategorii 100%

Opis stretnutia

. Rozdelenie timovych roli

1
2. Manazment timového stretnutia
3

. Diskusia k najlep$im napadom

Ulohy do d’alSieho stretnutia:

Kto Opis ulohy Datum zadania
Vsetci Rozvit napad €2 a napad ¢5 20.9.2011
Vsetci Poslat’ rozvité a dodatocné napady do stredy do 22:00 | 20.9.2011
- kazdy napad na 1-2 A4
Vsetci Premysliet’ ako: 20.9.2011

- by vyzeral jeden level hry

- ¢asovo naroc¢ny bude jeden level

- sa hra¢ nauci hru hrat’ — tutorial

- budeme odmenovat’ — spdsob odmenovania




Vsetci Urobit’ skicu na papier 20.9.2011
(nepovinne)

Martin Preposlat’ prvy zapis + premysliet’ Sablonu zapisov 20.9.2011
Balazs Premysliet’ vzhl'ad webky 20.9.2011
. Poznamky:

Balazs dostal zodpovednost’ za dokumentaciu — ako aj produktovu, tak aj dokumentaciu
manazérskeho riadenia.

Zhodli sme sa na nasledovnom systéme:

Zapisy budeme robit’ v poradi podl'a abecedy. Dnes zacina Martin Dzur a nasleduje Roman
Burger.

Tim meeting vedie dnes Jakub Simko a nasleduje potom Martin Dzur.

Napad 1: Hra Lemings (comments)

e predpokladdme 2D grafiku, max izometricku
e na 15 mintt je hra jednoduchsia

Napad 2: Prehistoric 2 — ploSinovka + minihry
"Domorodec, zbiera potravu pre svoju rodinu."

"Minihry — puzzle skladanie nejakého obrazku. Jaskyna, kde by boli nejaké d’al$ie bonusy —

b1}

musel by to pozbierat
"Za pozbierané bonusy, vyplyvaji nejaké benefity"

o aby nebolo vela takychto hier, tato hra je dost’ konvencna

e ovladanie takychto hier, je vel'mi intuitivne

e vieme naSit’ na to milenium goals

o kreslenie nemusi byt’ problém (p6jdeme na to open sourcovo)

« minihry sa daji lahko dopliiat’, naviac minihry mézu mat tiplne odli$ny princip
(mdzeme vyuzit’ koncept atomic — logicka hra, ktorej llohou je poskladat’ molekulu)

« najdolezitejsia vec, je inovativny pristup k plosinovke — nieco ako bol povodny Portal

Linky: http://re-play.cz/2011/01/machinarium/

Napad 3: Budovatel’ska hra (comments)

e stratégia ma tu nevyhodu, Ze za 15 minut sa nestihne judge oboznamit s tym ako
funguje kazdy aspekt, kazda jednotka, kazd4 budova — museli by sme to vel'mi nejako
Specialne vyriesit


http://re-play.cz/2011/01/machinarium/

e napad na minihru — za 30 sekund treba dat’ 100 peciatok — boj proti tradnikom —
prepajame to z napadom z ploSinovkou

Napad 4: Stavba ekologickej infrastruktitry — minihry (comments)

e minihry by mali byt doplnok, ¢lovek by nemal stravit’ hranim minihier viac ako
hranim hlavnej hry

Napad 5: Transport (comments)

e nasilie by mohlo byt trochu problém, lebo transformoivat’ takyto koncept je dost’
naroc¢né

e zhodli sme sa na tom, ze by to mohla byt logisticka rts — malo by tam byt’ viacero
rieSeni (sposobov ako splnit jednotlive urovne)

e popripade kombinacia s napadom 1 — harvesting + lemmnigs

Hlavné pravidla:

e Kkeep it simple



Zapis z 2. stretnutia timu ¢.2 (1ICG2012)
Datum: 22.09.2011
Miestnost’: D211

Pritomni ...

Vedici stretnutia: Martin Dzur

Zapisovatel’: Roman Burger
Peter Melisko
Balazs Nagy

Jakub Simko

- Téma stretnutia: Vyber konceptu hry

- Vyhodnotenie tloh z predchadzajiuceho obdobia:

Kto Opis ulohy Stav
Vsetci Rozvit’ napad ¢2 a ndpad ¢5 100%
Vsetci Poslat’ rozvité a dodato¢né napady do stredy do 22:00 | 100%

- kazdy ndpad na 1-2 A4
Vsetci Premysliet’ ako: 100%

- by vyzeral jeden level hry

- ¢asovo naro¢ny bude jeden level

- sa hra¢ nauci hru hrat’ — tutorial

- budeme odmenovat’ — spdsob odmenovania
Vsetci Urobit’ skicu na papier pokracuje
(nepovinne)
Martin Preposlat’ prvy zéapis + premysliet’ Sablonu zapisov pokracuje
Balazs Premysliet’ vzhl'ad webky pokracuje

- Opis stretnutia
1. Prezentacia jednotlivych rozvitych napadov
1.1. Komenty, dokumentovanie vyhod a nevyhod

2. Hlasovanie




Ulohy do d’alSieho stretnutia:

Kto Opis ulohy Dadtum zadania
Vsetci Urobit’ skicu na papier 20.9.2011
(nepovinne)

Martin Preposlat’ prvy zapis + premysliet’ Sablonu zapisov 20.9.2011

Balazs Premysliet’ vzhl'ad webky 20.9.2011

Vsetci Zalozit projektové denniky 22.9.2011

Martin Vytvorit’ task sheet pre tim s prehl'adnymi zapismi 22.9.2011
uloh

- Poznamky:

Hra Lemmings (Baldzs)

Poznamky k hre:

Vel'mi sa pacil napad s krvinkami. Treba sa vSak pozriet’ aké hry typu "pozriet’ sa do
tela" uz existuju.

Nejaka epizoda by mohla byt ¢isto vnutri tela, priCom v jednotlivych leveloch sa bude
presuvat’ po organoch (hlava, pl'ica a pod.).

Hlavné postavy by vobec nemuseli byt humanoidi, ale nejaké amorfné veci, ktorym
by len obcas vytfcali koncatiny a hlava.

Hra Hasic¢i alias Kamery a dym (Roman)

Poznamky k hre:

Pokial’ by to malo reélne nejako vyzerat’ bolo by dobré aby to bola 3D hra.

Mohla by to byt’ 2D grafika s tym, Ze by sa postavicka zmenSovala a zvd¢Sovala pri
vzd’alovani a priblizovani sa ku kamere. Potom by stacilo spravit’ 2D adventirovska
grafiku.

Hra BeeHive (Roman)

Poznamky k hre:

Mato povedal, Ze hral podobnu hru Antz. Pozriet’ si.

Pekny princip pozerat’ sa na koloniu ako funguje a rastie.

Lahko namapovatelné aj na enviroment motiv.

Robotnici by nemuseli byt’ vobec ovladani, ale robili by sa iba strategické rozhodnutia
(podobne ako setlers).

Treba si dat’ pozor neurobit’ nejaku haluz z biologického a chemického hl'adiska. Fajn
princip je ak by hra podporovala zvedavost” hracov pre dant problematiku.

Hra Lost Vikings (Peto)

Poznamky k hre:




e Podobnost s hrou Lost Vikings, mala sadu jednoduchych featur, z ktorych sa postavil
cely level. Tiez hra Fish Filets. Pokial’ sa hre nejako doda originalita tak by to mohlo
byt super.

e Dobry princip, di sa namapovat na rozne témy.

e Dalo by sa to spravit' v l'udskom tele. Cervend krvinka, biela krvinka a krvna dosticka
by putovali telom a liecili telo.

e (rafika by nemusela byt problém. Ak nakreslime zopar veci, tak rozanimovat’ by to
malo byt’ v pohode.

Hra Prehistorik (Mato)

Poznamky k hre:
e Zaujimavy napad "Domino efekt" hry
e Pozriet’ hru Push (alebo Sokoban).

- Vyber hry, ktoru chceme robit

MozZnosti:
1. Lemings.
2. Hasici.
3. BeeHive.

4. Lost Vikings.
Hlasovanie skonc¢ilo na rovnako medzi Lost Vikings a BeeHive. Dodato¢ne sme sa rozhodli
pre Lost Vikings.

- kanaly s updatami



Zapis z 3. stretnutia timu ¢.2 (1ICG2012)
Datum: 29. 09. 2011
Miestnost’: d208

Pritomni ...

Veduci stretnutia: Roman Burger

Zapisovatel’: Peter Melisko
Martin Dzur
Balazs Nagy
Jakub Simko

1. Téma stretnutia: Prezentacia na seminar PeWe

2. Vyhodnotenie tloh z predchadzajiceho obdobia:

Kto Opis ulohy Stav
Vsetci Urobit’ skicu na papier 100%
(nepovinne)

Martin Preposlat’ prvy zapis + premysliet’ Sablonu zépisov 100%
Balazs Premysliet’ vzhl'ad webky 100%
Vsetci Zalozit projektové denniky 100%
Martin Vytvorit’ task sheet pre tim s prehl'adnymi zapismi 100%

uloh

3. Opis stretnutia

1. Premyslenie obsahu prezentacie

1.1. Prezentovanie jedného népadu (koncept, v ¢om hra spociva) 3 slide-y, Zaner (vyhody

napr. jednoduchost’ ovladania), minihry, storyline

1.2. Technologie (spomenut’, ze to bude webova hra), inak blizsie nie je treba, nevieme ¢i

HTMLS alebo silverlight
1.3. Miléniové ciele, na ktoré chceme hru namapovat’

1.4. Cim chceme zaujat’ (tych 15 minit, ktoré bude hodnotit’ judge) — jeden slide, Ze sme

dospeli analyzou,
1.5. Grafické ukazky, concept art, aj ako by vyzeral level

1.6. Nakoniec: ako planujeme postupovat’. Principidlne jednoducha hra, ze to méze byt

rozsiahla hra, ale Ze je kI'i€¢ovych 10-15 prvych mindut.
1.7. Pridana hodnota: mézeme spravit’, ze vSetky postavicky st ndraz ovladatel'né

2. Navrh postavic¢iek

2.1. Biela krvinka — Zrala by priSery, pripadne by vypustala proti virusy (virusy, baktéria),
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chodenie cez steny
2.2. Cervena krvinka — zbieranie kyslika a/alebo odniest’ CO2, prenasanie
2.3. Krvna dosticka — zahradenie niecoho, plazenie, mohla by mat’ aj limity

3. Prostredie by mohla byt’ bunka (6-hran), prestivanie by mohol byt’ v krvnom rie€isti
(posun v leveloch) — dohodli sme sa, Ze postavicka zomrie

4. Zivoty v hre, budi mat Zivoty? Nesmrtel'nost’ (dat’ postavicku na zaé¢iatok), alebo po
zabiti zivota cely level. Checkpointy.

4. Ulohy do d’alieho stretnutia:

Kto Opis ulohy Ddtum zadania
Vsetci Najneskor v nedelu poslat’ slide-y, do stredy finélna 29.9.2011
verzia
Balazs Praca na stranke 29.9.2011
Roman,Peter | Graficky navrh postaviciek (concept art) a plagatu 29.9.2011
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Zapis z 3.1. stretnutia timu €.2 (ICG2012)
Datum: 04. 10. 2011
Miestnost’: d208

Pritomni ...
Vedici stretnutia: Jakub Simko
Zapisovatel’: Balazs Nagy

Peter Melisko

Roman Burger

Martin DZ0r

1. Téma stretnutia: Prezentacia na PEWE seminar

2. Vyhodnotenie tloh z predchadzajiceho obdobia:

Kto Opis ulohy Stay
Vsetci Najneskor v nedel’u poslat’ slide-y, do stredy findlna pokracuje
verzia
Balazs Praca na stranke 70%
Roman,Peter | Graficky navrh postaviciek (concept art) a plagatu 70%

3. Opis stretnutia
1. Uprava prezentacie do finalnej podoby (bez grafickych prvkov)

2. Urcenie nazvu hry - kombindcia dvoch navrhov The Health Squad a Not so short
adventure stories of Red, Tallie and Glutto (Nazov a podnazov)

3. Ur¢it zmeny vyplyvajlce sa zo zruSenia kategérie WEB na Game Design

3.1. Ovladanie - viacej moZznosti (camera, gyroscop, dotyk)

3.2. Premiestnitel'né tlacidla na ovlddanie a moznost’ ich dokovania

3.3. Intuitivne ovladanie, keby sme tam dali komplikovanejSie, vysvetlit’ poriadne.
3.4. Moznost’ pouzitia XNA

4. Ulohy do d’alSieho stretnutia:

Kto Opis ulohy Datum zadania

Peter Dokoncit’ graficky navrh 29.9.2011
postaviciek, vytvorenie
vzorového levelu

Balazs, Martin Nacvicenie a finalizacia 04.10.2011
prezentacie

Balazs Prepisanie zapisnice do 04.10.2011
Sablony
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Zapis z 4. stretnutia timu ¢.2 (1ICG2012)
Datum: 06. 10. 2011

Miestnost’: labss

Pritomni ...

Vedici stretnutia: Peter Melisko

Zapisovatel’: Balazs Nagy
Martin Dzur

Roman Burger

Jakub Simko

- Téma stretnutia: Po seminari PeWe

- Vyhodnotenie tloh z predchadzajiuceho obdobia:

Kto Opis ulohy Stav
Peter Dokoncit’ graficky navrh postaviciek, vytvorenie 100%
vzorového levelu
Balazs, Nacvicenie a finalizécia prezentacie 100%
Martin
Balazs Prepisanie zapisnice do Sablony 100%
Vsetci Najneskor v nedel'u poslat’ slide-y, do stredy findlna 100%
verzia
Balazs Praca na stranke pokracuje
Roman,Peter | Graficky navrh postaviciek (concept art) a plagatu pokracuje

- Opis stretnutia

1. Vytvorenie zoznamu jednotlivych casti hry do dokumentu

2. Prediskutovanie feedbacku

2.1. Zo stretnutia

+ Pridanie storyline do hry vo forme obrazkov / comicsu pred levelmy - stravovanie

+ Narozpravat’ pribeh

+ Ciel'ova skupina - dualizmus (nezameria sa na jednu skupinu) - (12+)

- Na zaciatku vybrat’ pribeh podla veku hraca

+ Replayability - obodovanie levelov percentami alebo hviezdi€¢kami podl'a poctu

nazbieranych predmetov

- The one level - ten isty level sa zmeni - dobry napad ale je to pre fajnsmackerov
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Generovanie levelov - nemozné pre logicka hru
Striktne 3 postavicky alebo sa daju vybrat'?
Hrat’ s baktériami

Plosina alebo NIE?

+ Pozriet si co sa hodnoti
2.2. Maily

Bacteriovirus - Imagine Cup 2010 Game Design Round 1 Entry

Prvky RPG (levelovanie postav, ziskavanie novych schopnosti)

Dohodnut sa rychlo na nejakom jednom sposobe a co najrychlejsie implementovat

dake demo

- Ulohy do d’alSieho stretnutia:

Kto Opis ulohy Datum zadania
Martin Vytvorenie dokumentu pre zoznam ficur 06.10.2011
Vsetci Pozriet si hru Braid 06.10.2011
Vsetci Pisat ficury do dokumentu piatok do polnoci 06.10.2011
Martin Dokumentacia k produktu a Google doc 06.10.2011
Balazs Fortress/Team foundation server 06.10.2011
Peter XNA prezentacia/navod 06.10.2011
Roman Stroyline obrazky a text 06.10.2011
Vsetci Vytvorit’ prototyp 06.10.2011
Martin Registracia a preskumanie podmienok sutaze 06.10.2011
- Poznamky:

- zmenit’ prostredie pri dychani alebo kychani
- pri dychani vznikne vietor

- variabilita - nie kaZzda postavicka musi mat rolu v kazdom levely

- po otvoreni portadlu maji ostatni urcity ¢as na dostanie sa k portalu - stresové situacie

- po ockovani by vedela biela krvinka Zrat’ vicSie, potom musi ostat’ nejaky ¢as na mieste -
v kazdom levely naucit’ znova?

- doSticku roztiahnut’ na potrebntl vel’kost’

- mini hra krvinka plava pridom v cieve a musi dorucit’ kyslik do mozgu

- mutovanie bakterii
- comics vysvetluje nejaky Séf

- skiny

- premiestnitelne tlacitka sipocky, schopnosti, vyber postavicky

Zoznam nepridelenych uloh
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Zapis z 5. stretnutia timu ¢.2 (1ICG2012)
Datum: 13. 10. 2011

Miestnost’: labss

Pritomni ...
Veduci stretnutia: Balazs Nagy
Zapisovatel’: Martin Dzar

Roman Burger

Peter Melisko

Jakub Simko

- Téma stretnutia:

- Vyhodnotenie tloh z predchadzajiuceho obdobia:

Kto Opis ulohy Stav
Martin Vytvorenie dokumentu pre zoznam ficur 100%
Vsetci Pozriet si hru Braid 100%

Vsetci Pisat ficury do dokumentu piatok do polnoci pokracuje

Martin Dokumentacia k produktu a Google doc 06.10.2011

Balazs Praca na stranke pokracuje
Roman,Peter | Graficky navrh postaviciek (concept art) a plagatu 100%

Balazs Fortress/Team foundation server 100% —+ pokracuje
Peter XNA prezentacia/navod 100%

Roman Stroyline obrazky a text 06.10.2011

Vsetci Vytvorit prototyp pokracuje

Martin Registracia a preskumanie podmienok sutaze pokracuje

o 0~ w D P

Opis stretnutia
UkaZka z hry Braid (focus grafika a hudba)
Ukazka hry z Prehistoric (focus grafika a hudba)
Prejdenie si spolo¢nych uloh
Prihlasovanie k remote desktop cez MSTSC, VNC
Plan — treba ho vytvérat do dokumentacie manazmentu

Prechédzanie storylinov
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7. XNA prezentacia

8. Delenie tloh na d’alsi tyzden
9. Pravidla ako robit’ SVN slusne

Ulohy do d’alSieho stretnutia:

Kto Opis ulohy Ddtum zadania
Balazs Dokoncenie konfig Team Found 13.10.2011
Vsetci Vsetci nahodit’ MS Office 2010 13.10.2011
Balazs Pripravenie prezentacie o Team Found 13.10.2011
Vsetci Pisat ficury do dokumentu piatok do polnoci pokracuje
Balazs Préca na stranke pokracuje
Vsetci Vytvorit’ prototyp pokracuje
Martin Registracia a preskumanie podmienok sutaze pokracuje
77? Pozriet kniznicu s pravidlami pre XNA 13.10.2011
Roman Celkovy navrh 13.10.2011
Martin Fyzika + kniznica 13.10.2011
Balazs Reprezentacia levelu 13.10.2011
Peter Update funkcia 13.10.2011
Martin Zdroje free textur a templatov 13.10.2011
Balazs Zistit od Lacka — ako je to so strojmi — grafické 13.10.2011

programy
Vsetci Mat rozbehnuty zaklad koédov 13.10.2011
- Poznamky:

MSTSC — remote desktop od windows
VNC - stiahnut’

Dat’ 'ud’om testovat’ leveli, ¢o sa im pacilo

- Info o storylinoch:

Level — kde sa musia kombinovat’ kyseliny a zasady
Kyselina mlie¢na — odnésat’

K1¢ priniest’ hor¢ik

Alkhol — hojdajtci sa level

Ked’ sa ni¢ nedeje tak postavicky robia nejaka aktivitu

Faj¢enie — dym, sadze — stazeny pohyb
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o menej efektivny kyslik
Plazma — postavicka
Lymfaticky systém — okrem ciev, aj lymfatické cievy
Zranenie — doSticka
Level iba pre dosticku
Generické krvinky — iba naznacime Ze tam nieco je
Popalenie — bolest’ — vel'a vzruchov — treba tam doniest’ nieo
Darovanie krvi — treba umoznit, aby sa dobre odséavala

Zlomena kost’

- Overall:

Na zaciatku bude vZdy briefing
Zaver nemusi byt

Fun level - posledny

- Vyberame prvé 3 Grovne

1. Dpychanie — zbieranie kyslika (kazda postavicka — samostatne) = vSetky 3 trovne v
jednej

XNA prezentacia:

Ukézka prace s XNA vo VS

- Master softvérovy navrh:

Osobitne logiku statickych objektov

Jadro bude riesit’ najma kolizie

Pohyb textlr 1:1, alebo v inom pomere

Celé hra sa urbi z widgetov (hra, menu, storyline, minigames, score screen)
Minigames budt vzdy from scratch

Update engine — sa bude vediet’ pozriet’ do definicie levelu — a na jej zdklade bude
vediet’ ¢o sa ma stat’

Definicia == Struktara (bude to class-a, serializovana)
o viac moznosti — kombindcia viacerych xml
o treba sa pozriet’ na kniznice v xna

o treba zistit, i level reprezentation pre plosSinovky ¢i uz neexistuje
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Predstavte si update funkciu a normalne navrhnit’ proces updatu (¢o vSetko by mal riesit’, na
¢o by sa mal pozerat’)

Ako budu reprezentované schopnosti postaviciek (maja byt sti¢ast’ou updatu?) [najskor budi
hardcodené — ale aby to nebolo prilis — aby to bolo pekne oddelené v update]

Co tam bude statické (1,2,3??? textury)

Ako bude reprezentovana fyzika? (¢i bude stacit’ if, ak tam nebude ni¢, tak padne — padne s
linedrnou rychlost’ou — alebo so zrychlenim — treba hl'adat’ kniznice na toto)

Inspirovat’ sa s opensourcovymi kniznicami — resourcov bude dost’

Celkovy navrh celej hry — nakreslenie kvazy architektiry — message medzi widgetami —
rozumne opisat’ jednotlivé widgety (vymenovat’ poziadavky, ktoré treba do nich dorobit’)

- Mat’ na pamiiti

- Ze robime master plan, ktory sa da rozbit’ na malé kusky a kazdy si bude vediet’
zobrat’ nejaku Cast’ — nezabudnut’ na vztahy medzi nimi

- Cielom je dekompozicia = aby kazda funkcia mala pod 20 riadkov

Princip: vzor strategy — zaklad flexibility
Schopnosti budu vyvolané bud’ tla¢idlom, alebo eventom

Schopnost’ bude aj pohyb

Abstraktna trieda postava
- Od nej dedi ta ktora postavicka
- Kazda ma vSak unikatne schopnosti

- Je lepsie pouzivat’ interfacy od abstraktnych tried ako pouzivat’ dedenie

- Zaujimavé fakty

- Zarok sa vymeni v tele 95% atomov

- Prvy level

- Kazda postavicka robi svoje tlohy
- Textury
- Texty

Zobrat’ storyliny - Martin
- Navrhnat prvy level pre bielu, Cervent a doscticku
- Hinty
- Obrazky
- Texty
- Graficky ndvrh menu
- Ikonki typu — score screen (¢i sa bude menit’ podl'a levelu)
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- Koédi¢ menu widget, score screen widget, storyline widget
- Osobitné classy — maju byt tie obrazovky

Kazda obrazovka zvlast — xna manazér obrazoviek — viac obrazoviek

Pravidla ako pouzivat’ SVN sluSne:

- Ked idem urobit’ zmenu — ¢ekoutnem, pracujem, commitnem (comitujete naspat’
vykonateI'ny kod, necomitujte nedokoncené veci)
- Zamykanie sa osvedcilo

Draft storylineov:

o0 rwnpE

o~

Prva misia: sme v plucach a treba odniest kyslik, cestou stretne kamaratov

Najprv sa treba napit, az potom jest.

S ovocim zjest aj hlavkovy salat.

Sme v ustachpo jedle. Je tu kyslo a navyse zaseknute jedlo. Treba pomasirovat slinne
zlazy a pokusit sa vysparchat zvysky jedla.

Je tu spinavo, mali by sme sa dostat do obliciek.

Pijeme malo vody, ale vela odpadu (sladke napoje). Musime vodu dostat na potrebne
miesta, ale setrit.

Chytil nas krc lebo clovek skocil do studenej vody, krvinky musia masirovat sval.
Clovek vypil alkohol -> level sa bude "hupat".

Clovek fajci, pri vstupe do pluc bude zadymenne, tazke najst kyslik. Moze sa objavit
aj decht.

10. Alarm, clovek sa zranil, treba sa dostat co najrychlejsie na miesto a zadostickovat

ranu.

11. Popalili sme sa. Na mieste pobehuju vzruchy ako sialene. Treba pomasirovat

popaleninu a vyhnut sa vzruchom.

12. Treba darovat krv, musim dopravit co njaviac zdravych krviniek k ihle. Moze to byt

tak, ze treba nastavit priechody aby boli otvorene.
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Zapis z 6. stretnutia timu ¢.2 (1ICG2012)
Datum: 20. 10. 2011

Miestnost’: labss

Pritomni ...

Vedici stretnutia: Martin Dzur

Zapisovatel’: Roman Burger
Balazs Nagy
Peter Melisko

Jakub Simko

- Téma stretnutia:

- Vyhodnotenie tloh z predchadzajuceho obdobia:

Kto Opis ulohy Stay
Balazs Dokoncenie konfig Team Found 100%
Vsetci Vsetci nahodit’ MS Office 2010 100%
Balazs Pripravenie prezentacie o Team Found pokracuje
Vsetci Pisat ficury do dokumentu piatok do polnoci pokracuje
Balazs Praca na stranke 100%
Vsetci Vytvorit’ prototyp pokracuje
Martin Registracia a preskimanie podmienok sut'aze 100%
Vsetci Pozriet’ kniznicu s pravidlami pre XNA pokracuje
Roman Celkovy navrh pokracuje
Martin Fyzika + kniznica pokracuje
Balazs Reprezenticia levelu pokracuje
Peter Update funkcia pokracuje
Martin Zdroje free textur a templatov pokracuje
Balazs Zistit’ od Lacka — ako je to so strojmi — grafické 100%

programy
Vsetci Mat rozbehnuty zaklad koédov 100%

- Opis stretnutia

1. Prejdenie si pravidiel ImagineCupu.

2. Mobilné telefony.
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N o g M~ w

Prebratie si moznosti zakladnej architekury hry
Farseer kniznica na fyziku.

Rozobratie reprezentacie levelu.

Rozobratie si update funkcie.

Prediskutovanie si tloh na d’alsi tyzden.

Ulohy do d’alSieho stretnutia:

Kto Opis ulohy Ddtum zadania
Vsetci Pisat’ ficury do dokumentu piatok do polnoci pokracuje
Vsetci Pozriet’ kniznicu s pravidlami pre XNA pokracuje
Vsetci Spisanie do akej miery spliiame hlavné ciele IC 20.10.2011
Vsetci Vytvorit’ prototyp pokracuje
Martin Zdroje free textur a templatov pokracuje
Martin Fyzika + kniznica pokracuje
Martin Navrh menu (obrazoviek) 20.10.2011
Martin Poslat’ prihlasku do IC 20.10.2011
Roman Celkovy navrh a architektira projektu pokracuje
Roman Zalozit projekt 20.10.2011
Balazs Pozriet’ editory XML a ¢i sa oplati nakodit’ vlastny 20.10.2011
Balazs Navrhnut' XML struktaru konfigurdkov 20.10.2011
Balazs Otvorit’ porty na serveri 20.10.2011
Balazs Pripravenie prezentacie o Team Found pokracuje
Peter Update funkcia pokracuje

- Poznamky k pravidlam IC:

Treba si davat’ pozor a mat’ na pamaéti na hlavné ciele (inovacia, Zaner, grafika,
educational, fun factor, longevity, level design, zvysovanie obtiaznosti, )

Ku kazdému ciel'u treba napisat’ do akej miery ho spifiame
Velky doraz na kontinualny vyvoj v priebehu kol
Nesmieme byt’ pribuzny s nikym z Microsoftu

4 kola: postupuje: vSetci submitnutni -> 100 -> 10 -> finals

Mobilné zariadenia

Mobily budu na podpis.
Nesmieme ich pouzivat ako telefony, iba ako development.

Nesmieme tam dat’ svoje livelD.
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Architektira:

Silverlight + XNA alebo ¢isto XNA

Zhoda na ¢isto XNA aby sme zbyto¢ne nemiesali technolégie.

Fyzika:

Gravitacia
Balisticka krivka
Narazanie do stien

Momentum postaviciek

Reprezentacia levelu:

Vid’ prezentaciu

V leveloch mame statické objekty a dynamické. Staticky level ma nejaké fyzické
vlastnosti a tieto by mohli byt’ vo vlastnej vrstve.

Nakreslenie v editore vrstiev a zvlast’ pridanie logiky (fyziky).
Treba si dat’ robustnost’ pri tvorbe XMLiek levelov.
Kubo je za XML, ale nie serializované.

Treba zistit’ ¢i je lepSie si vyrobit’ vlastny editor alebo pouzit’ nejaky exitujuci a vystup
pretransformovat’ pre nase potreby.

Mod policiek (tile set) je praktickejsi z pohl'adu editovanie levelu. Grafika potom, ale
musi byt nejako urobend. Fyzika tam potom je, Ze v poli¢ku nieco je alebo nie
(zéroven pri tvorbe levelu sa tvori aj fyzika).

Multi tile set. Objekt je bud’ stvorcek alebo niekol’ko susednych Stvorcekov.
Treba dobre navrhnut’ XMLko v pripade, Ze ho budeme chciet’ ¢asto ru¢ne menit.

Konfiguracné XMLko aj pre engine (napriklad odkial’ brat’ zvuky, grafiku). Potom
levelové XMLko by ho mohlo overridovat’ (vlastné zvuky pre dany level).

Dynamické prvky: postavicky, nepriatelia, interagovatel'né prvky.

Hlupy pristup je, Ze pre kazdy Stvorcek zadefinujeme o tam je. Lep$i pristup je robit’
defaultné nastavenia a najlepsie v regionoch. Nastavime, Ze v regidone ni¢ nie a Ziadna
fyzika. Potom v tom regidne moézeme zadefinovat’ novy region, v ktorom je defaultne
napriklad gravitacia inym smerom a je tam nejaka farba.

Update funckia:

Vid’ diagram.
Po user vstupe sa pusti umeld inteligencia a aZ potom sa vyhodnotia zvy$né veci.

Mo6ze tu vzniknut’ plno implementacnych problémov (treba tomu venovat’ extra
pozornost’). Akcie budu trvat’ nejaky ¢as. Niektoré akcie potom nebudu v istych
¢asoch povolené.

Musi sa udrzovat’ zoznam vSetkych akcii a musia tam byt’ pravidla ¢o sa kedy povoli
(d’al$ia akcia sa hracovi povoli az ked’ sa ukonci).

Nezahadzovat’ myslienku pravidlového systému
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Zapis z 7. stretnutia timu ¢.2 (1ICG2012)
Datum: 27.10. 2011

Miestnost’: labss

Pritomni ...

Veduci stretnutia: Roman Burger

Zapisovatel’: Peter Melisko
Martin Dzur
Balazs Nagy
Jakub Simko

. Téma stretnutia:

. Vyhodnotenie uloh z predchadzajiceho obdobia:

Kto Opis ulohy Stav
Vsetci Pisat’ ficury do dokumentu pokracuje
Vsetci Pozriet kniznicu s pravidlami pre XNA pokracuje
Vsetci Spisanie do akej miery spliiame hlavné ciele IC pokracuje
Vsetci Vytvorit’ prototyp pokracuje
Martin Zdroje free textur a templatov pokracuje
Martin Fyzika + kniZnica 100%
Martin Navrh menu (obrazoviek) Odklada sa
Martin Poslat’ prihlaSku do IC pokracuje
Roman Celkovy navrh a architektara projektu pokracuje
Roman Zalozit projekt 100%
Balazs Pozriet’ editory XML a ¢i sa oplati nakodit’ vlastny pokracuje
Balazs Navrhnut' XML §truktiru konfigurdkov pokracuje
Balazs Otvorit’ porty na serveri 100%
Balazs Pripravenie prezentacie o Team Found 100%
Peter Update funkcia 100%

J Opis stretnutia

1. Vyhodnotenie tloh

2. Prediskutovanie zdrojov (texttry, hudba a podobne)
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3. Diskusia o level editore
4. Zalozenie projektu
5. Rozobratie update funkcie

6. Prediskutovanie uloh na d’alsi tyzden

Ulohy do d’alSieho stretnutia:

Kto Opis ulohy Ddtum zadania
Martin Navrhnutie prvého levelu, textary a podobne + 27.10.2011
placeholder
Vsetci Prejst’ start platformer kit 27.10.2011
Vsetci Zacat’ prototypovanie 27.10.2011
Balazs Level editor, prezentacia levelu, ¢itanie levelu 27.10.2011
Peter Update funkcia 27.10.2011
Roman Ovladanie 27.10.2011

. Poznamky:
e MozZeme pouzit’ textlry, zvuky a aj jadro, nerobime komercne.

e Dohodli sme sa vyuZit’ existujuci framework

Poznamky Kk levelu
e strop
e hrubé steny
e Sestuholnikové bunky (ploSinky)

e rovnaka granularita, rovnaky Styl obrazkov (jednoliaty §tyl)

Obrazovka
e 480*800 pixelov
e Naboku by mohla byt’ lista s inventdrom
= Napevno alebo vysuvacia
e Predbezne postavicka na vysku 2 tile
e Velkost tile-u 60*60
e Velkost postavicky 120*60
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Zapis z 8. stretnutia timu ¢.2 (1ICG2012)
Détum: 03.11. 2011

Miestnost’: labss

Pritomni ...

Vedici stretnutia: Peter Melisko

Zapisovatel’: Balazs Nagy
Martin Dzur
Roman Burger
Jakub Simko

. Téma stretnutia:

. Vyhodnotenie uloh z predchadzajiceho obdobia:

Kto Opis ulohy Stav
Martin Navrhnutie prvého levelu, textury a podobne + 50% pokracuje
placeholder
Vsetci Prejst’ start platformer kit 100%
Vsetci Zacat prototypovanie 100%
Balazs Level editor, prezentacia levelu, ¢itanie levelu 50% pokracuje
Peter Update funkcia 100%
Roman Ovladanie 100%

Opis stretnutia

. Mat’o ukazal textury ktoré nasSiel

1
2. Balazs ukazal level editor a Strukturu XML
3

. Roman hovoril o ovladani

Ulohy do d’alSieho stretnutia:

Kto Opis ulohy Datum zadania
Martin Textary a navrh levelu 03.11.2011
Balazs Level editor pokracovat’ 03.11.2011
Peter Update funkcia 03.11.2011
Roman Ovladanie 03.11.2011
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Textary
e Bunky m6zu mat rozny tvar
e Na papier nakreslit’ prvy level, konkrétne cely level aj s logikou
e Prvé 3 levely budu zvlast pre kazdu figarku

e Trvanie a prejdenie levelu

Level editor
e Level editor prva verzia, chyba pri velkosti 100x100
e Spravit XML prehl'adnejsie, aby sa dalo colapsovat

Update funkcia

e Peter zmenil obrazovku na landscape

Ovladanie
e Mame vela funkcii
e Dosticka nebude vediet’ skakat’ iba liezt’ po stenach
e Skékat’ bude biela a Zrat’ vie iba ked’ vyskoc¢i na priSeru
o Cervena vie zbierat’ a strielat’ kyslik nie len dopredu
e Joystick na ovladanie, jedno tlacitko na Specidlnu schopnost’
e Do zle vyzerajlicej bunky strelit’ kyslik
e Navrh na zmenu postavicky slideom

e Posuvajuce sa platformy

e Vytvorit’ trunk projekt a projekt na vyvoj

e Do trunku vkladat’ iba ¢isty funkény kod pri stretnuti

e Pouzit’ navrhové vzory, ukazat’ ostatnym

e Bug - po commitnuti do hlavnej verzie nieco nefunguje, aplikacia sa sprava divne

e Issue — kod v hlavnej verzii treba upravit’ pre lepSiu rozsiritelnost’



Zapis z 9. stretnutia timu ¢.2 (1ICG2012)
Détum: 10.11. 2011

Miestnost’: labss

Pritomni ...

Veduci stretnutia: Balazs Nagy

Zapisovatel’: Martin Dzar
Roman Burger
Peter Melisko
Jakub Simko

. Téma stretnutia:

Urovne, level editor, ovladanie a produktova dokumentacia

. Vyhodnotenie uloh z predchadzajiceho obdobia:

Kto Opis ulohy Stav
Martin Navrhnutie prvého levelu, textury a podobne + 85% pokracuje
placeholder
Balazs Level editor, prezentacia levelu, ¢itanie levelu 60% pokracuje
Peter Update funkcia 50% pokracuje
Roman Ovladanie 50% pokracuje

Opis stretnutia
Martin ukdzal navrh prvych tutorialovych levelov

Riesili sme Gpravy v jednotlivych leveloch

M 0w N e

Riesili sme Struktiru a obsah dokumentécie k produktu

Ulohy do d’alSieho stretnutia:

Balazs ukézal level editor a riesili sme mozZnosti doplnenia trigger vrstvy

Kto Opis ulohy Datum zadania
Martin Navrhnutie prvého levelu, textury a podobne + 85% pokracuje
placeholder
Balazs Level editor, prezentacia levelu, ¢itanie levelu 60% pokracuje
Balazs Doplnit’ do editoru, trigger vrstvu pre poznamky 10.11.2011
Peter Implementécia postaviciek, aby sa hybali aj s kamerou | 10.11.2011
Peter Update funkcia 03.11.2011




Roman Vyrobit’ tlacidlo pre vymenu postaviciek a pohyb 10.11.2011
(implementéciu kamery)

Zaradit’ do navrhu levelov:

e Pick up kyslika pre ¢ervent krvinku — ru¢ne ho prenesie nieckam niekam
Druhy pripad — musi sa nasavat’

e Treti level — scenar: rana -> krvacanie, boj s mikrébmi,
e Netreba zabudnut, na hromadné ovladanie postaviciek

e Dosticka bude vediet’, prevadzat’ ostatné jednotky na nej
Po dosticke, ked’ je vo funkcii mosta, moze prechadzat aj nepriatel’.

e Navrh na uroven: Nepriatel’ sa musi dostat’ niekam, kde ho zoZerie biela krvinka a je
len na krvnej dosticke je aby tam nepriatel’a dostala.

Level editor - ostava
e Level editor prva verzia, chyba pri velkosti 100x100
e Spravit XML prehl'adnejSie, aby sa dalo colapsovat

Update funkcia - ostava

Implementacia kamery — stredovy obdiznik v ktorom st uréené hranice kamery

Ovladanie (viac info v predchddzajicom zépise)

e Vyrobit’ Pet'ovi change button (do buducnosti) a move buttony

Mysliet’ na:

- To, aby sme neurobili nejaky kix v biologickych procesoch (napriklad ked’ umrie naSa
cervena krvinka, tak pre¢o by nemohla byt’ nahradena inou, ked’ st ich v tele miliony)

Budice stretnutie

-V pondelok o 16:00, nakol’ko vo Stvrtok je sviatok.

- Buduce stretnutie bude veduci stretnutie Martin a zapisovatel’ Roman
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Zapis z 10. stretnutia timu ¢.2 (ICG2012)
Détum: 14.11. 2011

Miestnost’: labss

Pritomni ...

Vedici stretnutia: Martin Dzur

Zapisovatel’: Roman Burger
Balazs Nagy
Peter Melisko
Jakub Simko

. Téma stretnutia:

Priprava na prvy prototyp. Levely, update funkcia, ovladanie, zakladny svet.

. Vyhodnotenie uloh z predchadzajiceho obdobia:

Kto Opis ulohy Stav
Martin Navrhnutie prvého levelu, textury a podobne + 95% pokracuje
placeholder
Balazs Level editor, prezentacia levelu, ¢itanie levelu 75% pokracuje
Balazs Doplnit’ do editoru trigger vrstvu pre poznamky 100%
Peter Update funkcia (otacanie obrazovky) 100%
Roman Ovladanie (joystick) 100%

Opis stretnutia
Martin ukézal navrh tutoridlového levelu bielej krvinky.
Pozerali sme si obrazky krviniek.
Pozreli sme si najnovsiu verziu editora levelov.

Pet'o ukazal otacanie obrazovky.

o > w0 E

Roman ukézal joystickové ovladanie.

Ulohy do d’alSieho stretnutia:

Kto Opis ulohy Datum zadania
Martin Nakreslenie textur a placeholder 95% pokracuje
Martin Rozanimovat ¢ervenu krvinku. 14.11.2011
Balazs Zkonzistentnit’ a opravit’ zapisy zo stretnuti 14.11.2011
Balazs Level editor, prezentacia levelu, ¢itanie levelu 75% pokracuje
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Balazs Pripravit’ xmlko pre nové typy triggrov. 14.11.2011

Peter Update funkcia (préca s kyslikom) 14.11.2011

Roman Presktimat’ d’alSie moZznosti ovladania. 14.11.2011

Roman Pri distribucii prototypu kavlitativne ohodnotit’ rézne 14.11.2011
pristupy ovladania.

Vsetci Pokusit’ sa vyrabat artwork ak bude cestou cas. 14.11.2011

Levely

Systém kl'icov pre ¢ervent krvinku bude zbieranie a vykladanie kyslika.

Systém klI'icov pre bielu krvinku bude Zranie malych Smejdov, kym mdzeme zozrat

velkého Smejda rovnakého typu.

Systém kl'ucov pre dostiCku moézu byt priepasti, ktoré treba premostit’ v spravnom

poradi.

Textary

Ak sa na pozadi budt hybat’ veci (Cisto backgroundové) tak to moze vyzerat’ fajn (Ze

vraj prijemné)

Grafiku mézeme spravit’ bud’ 2D a rozanimovat’ alebo urobit’ 3D a pomocou toolu

nasamplovat’ grafiku.

Obrazky z elektonového mikrospoku vyzeraju fajn a ak by boli vSetky obrdzky nimi

in$pirované tak by to bolo pekne konzistentné

Level editor

Update

Doplnené vytvaranie riadkov a obdiznikov.

Doplnené pridavanie triggeru pre texty. UvaZzujeme nad r6znymi druhmi triggerov.
Kazdy tile ma vlastnt textaru, ale aj vlastny typ (napr. pre collision detection).

Na jednom tile mézu byt 'ubovolné mnoZzstvo ,,veci®. Dalo by sa to vyrieSit’ vhodnym
zadefinovanim postupnosti zobrazovania textur (background ako posledné, nad to

rebriky, nad to postavicky a pod.)

Zadné pozadie moZe byt’ obrazok. Predné pozadie by mohlo byt tileované.

funkcia

Doplnené otacanie obrazovky.

Pozret’ si ako by sa dal spravit’ collision detection a fyziku pre viaceré objekty sveta.

Obladanie

Hrat platformera pomocou akcelerometra je peklo (aspoil pre Romana).

Doplnené kruzok okolo centra, postivanie centra joysticku.
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Zapis z 11. stretnutia timu ¢€.2 (1ICG2012)
Détum: 24.11. 2011

Miestnost’: labss

Pritomni ...

Veduci stretnutia: Roman Burger

Zapisovatel’: Peter Melisko
Martin Dzur

. Téma stretnutia:

Priprava na prvy prototyp, ovladanie, zékladny svet, textury.

. Vyhodnotenie uloh z predchadzajiceho obdobia:

Kto Opis ulohy Stav
Martin Nakreslenie texttr a placeholder 100%
Martin Rozanimovat ¢ervenu krvinku. Pokracuje
Peter Update funkcia (préca s kyslikom) Odlozené
Roman Preskiimat’ d’alSie moZznosti ovladania. 100%
Roman Pri distribucii prototypu kvalitativne ohodnotit’ rtézne | Pokracuje

pristupy ovladania.
Vsetci Pokusit’ sa vyrabat’ artwork ak bude cestou cas. Pokracuje

w n e

Opis stretnutia
Roman ukézal novy navrh ovladania
Pozerali sme si obrazky krviniek.

Prebrali sme navrhovy vzor state a jeho aplikovanie do prototypu

Ulohy do d’alSieho stretnutia:

Kto Opis ulohy Datum zadania
Martin 3D model krvinky — nohy a ruky 24.11.2011
Martin Textura na krvinku 24.11.2011
Peter Itemy - stavy 24.11.2011
Roman Naprogramovanie nového sposobu ovladania 24.11.2011
Balazs Zkonzistentnit’ a opravit’ zapisy zo stretnuti 14.11.2011
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Balazs Level editor, prezentacia levelu, ¢itanie levelu 14.11.2011
Balazs Pripravit’ xmlko pre nové typy triggrov. 14.11.2011
Ovléadanie

Bug

Sipky na stranach obrazovky

Po nakloneni obrazovky sa hra¢ bude moct’ pozriet’ d’alej, postavicka sa posunie na

kraj obrazovky

Strielat’ sa bude tak, Ze sa klikne na postavicku a potiahne sa smerom ktorym chce

hrac vystrelit’ a sila strely bude podl'a vzdialenosti od postavicky

Nasli sme bug v nazvoch v tranku, zly namespace
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Zapis z 12. stretnutia timu ¢.2 (ICG2012)
Détum: 1.12. 2011

Miestnost’: labss

Pritomni ...
Vedici stretnutia: Peter Melisko
Zapisovatel’: Martin Dzur

Balazs Nagy

Roman Burger

1. Téma stretnutia:

Praca na prvom prototype — opravy, usmernenie tloh.

2.  Vyhodnotenie tiloh z predchadzajiceho obdobia:

Kto Opis ulohy Stav
Martin 3D model krvinky — nohy a ruky 100%
Martin Textura na krvinku — jedna farba 100%
Peter Itemy — stavy 80% (okrem

falling)

Roman Naprogramovanie nového spdsobu ovladania 50% pokracuje
Balazs Zkonzistentnit’ a opravit’ zapisy zo stretnuti 100%
Balazs Level editor, prezentacia levelu, ¢itanie levelu 100%
Balazs Pripravit’ xmlko pre nové typy triggrov. 100%

w

Opis stretnutia
4. Prechadzali sme 3D modely postaviciek — Peter vytvoril novy navrh

5. Peter ukazoval techniky modelovania (vypustanie, krizové oznacovanie a vytahovanie,
vsuvanie) a animacie (vkladanie kosti do postavy, spdjanie kosti, animécia
envelopu/skinu kosti v Case)

6. Roman ukazal novy navrh ovladania
7. Pozerali sme si obrazky krviniek.

8. Prebrali sme navrhovy vzor state a jeho aplikovanie do prototypu

9.  Ulohy do d’alSieho stretnutia:
Kto Opis ulohy Ddtum zadania
Martin Spisat’ do akej miery spliame hlavné ciele IC 20.10.2011
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pokracuje
Balazs Nacitanie tiles - level 1.12.2011
Martin Peer review kodu 1.12.2011
Roman Vlozit ovladanie do prototypu 1.12.2011
Peter Vlozit’ itemy — do levelu a tiez do prototypu 1.12.2011
Roman Vlozit’ postavicku — do levelu a tiez do THS 1.12.2011
Vsetci Riesit’ problémy pri merge-ovani findlnych Casti 1.12.2011
Vsetci Vyrabat artwork vo vol'nom case 14.11.2011

pokracuje
Peter [temy — stavy 80% (okrem

falling)
Roman Naprogramovanie nového spdsobu ovladania 50% pokracuje

3D modelovanie

e Prisli sme na napad ako modelovat’ spravny pohyb tela vo velkom tele krvinky —
splostenie kosti len do okolia klbu

Ovladanie
e Ovladanie tak, ako sme sa dohodli — hranaté oblasti na bokoch
e V nastaveni zobrazit’ ¢iary, ohrani¢ujuce dotykové oblasti
e Navrh na modifikéciu: hore/dolu po rebriku sa pojde akcelerometrom
Risks:

e  UZivatel neuvidi, ¢o je nad nim, ked’ stlaci tlac¢idlo hore (neuvidi cez svoj prst) >
solution 1: Hore sa p6jde akcelerometrom

solution 2: Hore sa pdjde s posunom obrazovky (kamera sa presunie tak, aby postava

bola tesne nad spodnym okrajom obrazovky a vyhl'ad smerom nahor sa rozsiri)

o Prirychlej zmene smeru bude obmedzend viditel’nost’ (napriklad, ked’ hra¢ p6jde
hore a bude chciet’ a) zoskocit’ vlI'avo alebo vpravo od rebrika a neuvidi pod seba b)
ide hore po rebriku a nahle bude chciet’ zmenit’ smer nadolu)
solution 1a: Postavicka nebude moct’ zoskocit’ z rebrika vpravo alebo vlavo
solution 1b: ?

[ ]
Update funkcia

e Presli sme novy management stavov itemov

Features

- Animdcia postavy — urobit’ nieco z itemom (pick up, drop, ...)
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Ovladanie

- Davame klasické (transparentné Sipky — pohyb vpravo a vl'avo)

Mergeovanie

Riesit’ problémy pri merge-ovani findlnych casti ->v tejto tlohe ide o to, Ze sa do budticeho
tyzdina dohodneme ako sa bude postupovat’ pri commitovani updatov prace z jednotlivych
branch-ov

Prototyp
- Level (title, postava)
- Animdcia hl. postavy a 2 nepriatel'ov — z platformeru

- Ovléadanie — zéklad — 2 transparentné Sipky (pohyb vlavo a vpravo)

Ako funguje nas prototyp — postup:
1) GameStateManagement — spusti menu obrazovku
2) Play (v menu) -> zrus$i menu, spusti GamePlayScreen
3) GamePlayScreen — inic + load —
a. Vyber levelu (path .xml)
b. vytvori novu instanciu levelu (new level)

4) Level
Riesi CD (collision detection)

a. List<Tiles>
b. List<Items>

c. List<Chars>

Dokumentacia Kk riadeniu
- Dokumentacia - komunikacie

- Stabna kulttra
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Zapis z 13. stretnutia timu ¢.2 (ICG2012)
Détum: 8.12. 2011

Miestnost’: labss

Pritomni ...

Veduci stretnutia: Balazs Nagy

Zapisovatel’: Roman Burger
Martin Dzur
Peter Melisko
Ing. Jakub Simko

1. Téma stretnutia:

Praca na prvom prototype — nacitanie levelu, artwork, gameplay, usmernenie uloh.

2. Vyhodnotenie tloh z predchadzajiceho obdobia:

Kto Opis ulohy Stay
Vsetci Riesit’ problémy pri merge-ovani findlnych Casti 100%
Vsetci Vyrabat’ artwork vo vol'nom Case pokracuje
Roman Naprogramovanie nového spdsobu ovladania 100%
Roman Vlozit’ ovladanie do prototypu 0%
Roman Vlozit postavi¢ku — level -> da ju tieZ do THS 0%
Martin Spisat’ do akej miery spliiame hlavné ciele IC 100%
Martin Peer review kodu 100%
Peter Vlozit’ itemy do — level a tiez do prototypu 70%
Peter Itemy — stavy 80%
Balazas Nacitanie titles - level 100%

3 Opis stretnutia

4. Rozobrali sme ako by sme mohli nacitavat’ levely a textury.

5. Prebratie si $ablony do akej miery spiiiame hlavné ciele IC.

6. Ukéazanie ovladania. Momentale fi¢iace Sipky, akcelerometer a thumbstick.

7. Diskusia o source controle — ako robit’ namespacy, branchovanie, mergovanie.
8. Diskusia o artworku

9. Treba sa pripravit’ na prezentovanie pre druhy tim.

10. Diskusia o tilesetoch — Sablona, zakladny navrh Struktary.
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11. Ulohy do d’alieho stretnutia:

Kto Opis ulohy Ddtum zadania

Vsetci Vyjadrit' sa do akej miery spliiame 8.12.2011
ciele IC

Vsetci Peer review kodu + report. 8.12.2011

Vsetci Riesit’ problémy pri merge-ovani 1.12.2011
findlnych casti

Vsetci Vyrabat artwork vo vol'nom case 14.11.2011

Roman Refaktorovat foldre solutionu 8.12.2011
(namespacy)

Roman Vlozit’ ovladanie do prototypu 1.12.2011

Roman Vlozit postavicku — level -> da ju tiez | 1.12.2011
do THS

Martin Nasharovat’ tabul’ku ciel'ov a poslat’ | 8.12.2011
mail.

Martin Zabezpecit’ vytvorenie prezentacie 8.12.2011

Martin Definovat Sablonu tilesetov 8.12.2011

Martin Vytvorit’ prvy tileset 8.12.2011

Peter Vlozit itemy do — level a tiez do 1.12.2011
prototypu

Peter Itemy — stavy 24.11.2011

Balazas Pozret’ si XPath a vhodne navrhnat’ 8.12.2011
xmlko levelu (tiez premyslet’ ako tile-
om povedat’, ¢o je okolo nich).

Balazas Zabezpecit’ dpoisanie dokumentacie | 8.12.2011

Peter, Roman Zfunk¢nit’ Cervenu krvinku 8.12.2011
(strielanie, fyzika, collision detection)

Martin, Balazas Navrhnit’ menovaciu konvenciu 8.12.2011

tilesetov

Levely

e Predbezne by sa levely mohli nacitat’ z konfiguracného stiboru obsiahnutého v xapku.

e Nacitanie by sme mohli riesit’ radSej Xpath-om. Zaroven by nebolo odveci aby mal

kazdy tile ID.

e Dat pre¢ epmty tiles. Vo vSobecnosti trocha upravit’ xmlko levelu bay to fachalo

v pohode.
Artwork

e Asi bude vhodné verziovat’ textlry.
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Treba definovat’ Sablonu pre tileset (skor zoznam vsetkych nutnych textar -
background, terén, rebrik). Treba navrhnut’ naming konvenciu.

Pri platformach moZze byt na krajoch viac slizu, v strednych platformach napriklad len
na vrchu.

Ako spliiame IC ciele

Mali by sme sa pokiisit’ kazdy zvlast ohodnotit’ do akej miery spiiiame.

Molo by dobr¢ to robit’ iterativne v priebehu projektu.

Namespacy

Lepsi pristup je namapovat nampespacy na foldre.

Nerobit’ v§ak prili§ hlboku Strukturu. Max jedna tGroven.

Prezentacia

Vedtici dokumentéacie by mal zabezpecit' aby sme mali dokumenty

Treba vytvorit kompletna prezentaciu.

Serializacia

Naslapna mina. Vytvorit’ jednu vel'ku triedu s kvazi statickou referenciou.

Atributy ulozit’ do dictionary a nechat’ sa dopytovat’ cez kl'ice (ak tam kI'a¢ nebude
tak sa to pekne spadne).

Strukttra stborov solutionu

ScreenManager — obsahuje triedy manazmentu obrazoviek. Obsahuje zakladnu
abstraktnu triedu pre obrazovky a menu.

Screens — obsahuje vSetky obrazovky.
Helpers — obsahuje v§tky pomocné triedy.
GameltemStates — obsahuje vSetky stavy pre itemy.

Gameltems — obsahuje vSetky tiredy itemov, zékladnu abstraktnu triedu itemov,
zékladnu abstraktnu triedu stavov itemov

GameCharacterStates — obsahuje vSetky stavy pre postavy.

GameCharacters — obsahuje vSetky triedy postav, zékladnu abstraktnu triedu postav,
zakladn abstraktnu triedu stavov postav

GameControls — obsahuje rozhranie pre typy ovladania a zdkladné triedy pre vSetky
ovladania.

GameLevel — obsahuje vsetky tiredy potrebne na vykreslenie jedneho levelu.
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SLOVENSKA TECHMICKA UNIVERZITA V BRATISLAVE

Fakulta informatiky a infermaénych technelégii

Imagine Cup 2012 - Game Design

Dokumentacia k riadeniu

Priloha C

Imagine Cup 2012 - Game Design

Sabléna k Zapisu

Studijny program: Softvérové inZinierstvo

Predmet: Timovy projekt

Cislo timu: 2

Clenovia timu: Bc. Roman Burger, Be. Martin Dzur, Be. Peter Melisko, Bc. Balazs Nagy
Veduci timu: Ing. Jakub Simko

Ak. rok: 20011/2012



5. Zapis z x. stretnutia timu ¢€.2 (1CG2012)

Datum: dd. mm. rrrr
Miestnost’: dxxx

Pritomni ...

Vedici stretnutia:

Zapisovatel’:

1. Téma stretnutia:

2. Vyhodnotenie tloh z predchadzajiceho obdobia:

Kto Opis ulohy

Stay

Opis stretnutia

e

4.1.
4.2.

5.1.




4. Ulohy do d’alieho stretnutia:

Kto

Opis ulohy

Datum zadania

5. Poznamky:




SLOVENSKA TECHMICKA UNIVERZITA V BRATISLAVE

Fakulta informatiky a infermaénych technelégii

Imagine Cup 2012 - Game Design

Dokumentacia k riadeniu

Priloha D

Imagine Cup 2012 - Game Design

Preberaci protokol

Studijny program: Softvérové inZinierstvo

Predmet: Timovy projekt

Cislo timu: 2

Clenovia timu: Bc. Roman Burger, Be. Martin Dzur, Be. Peter Melisko, Bc. Balazs Nagy
Veduci timu: Ing. Jakub Simko

Ak. rok: 20011/2012



Preberaci protokol

Typ projektu: Timovy projekt

Nazov projektu: Imagine Cup — Game Design 2010

Vedtci timu: Ing. Jakub Simko

Clenovia timu: Bc. Roman Burger
Bc. Martin Dzar
Be. Peter Melisko

Bc. Balazs Nagy

Tymto Ing. Jakub Simko potvrdzuje prevzatie dokumentu (dokumentov)

Podpis ¢lena timu €. 2 Podpis veduceho timu



