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O COM JE NAS PROJEKT?

V projekte vyvijame hru cielen na mobiln¢ zariadenia primarne
pracujicu s lokaciou hraca pomocou GPS lokétora. Zakladnym
cielom hry je spoznavanie svojho okolia, ktoré je podporené pribehom
s mafianskou tematikou. Hra¢ sa musi osobne dostavit’ na vopred
urcené miesto — pripadne na danom mieste hl'adat’ a ndjst’ konkrétny
objekt, rovnako ako pri klasickom geo-cachingu — a najdené miesto
odfotit’. Za plnenie takto koncipovanych misii je hra¢ odmenovany.
Samotné misie st vytvorené zabavne, teda okrem jednoduchého
,hajst a odfotit* je mozny presun medzi dvoma bodmi na Ccas,
vzdialenie sa z miesta na Cas atd’.

Vdaka principu hry sa okrem spoznania novych miest hracom
vykondva este jedna aktivita — zbieranie fotiek miest, ku ktorym nie je
mozné najst’ fotografie v dostupnych galériach a vyhl'adavacoch — tie
trpia preplnenostou fotkami zo znadmych miest. Aby sme zabranili
foteniu nahodnych objektov, vyvinuli sme modul na hodnotenie fotiek
ostatnymi hra¢mi, ktory je implementovany priamo do hry.

Aby hratel'nost’ hry neklesla po dohrani pribehovej Casti, vyvinuli sme
dve rieSenia. Lubovolny administrator modZe generovat d’alSie
pribehové misie a tym obohacovat’ pribehovy obsah hry. Zaroven sa
hrac¢i medzi sebou mdézu zoskupovat’ v mafianskych rodinach s vopred
danou Strukturou — na zaklade realnych sicilskych rodin a sutazit’ tak
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medzi sebou. Takisto st hra¢i odmenovani aj za navStevovanie hrou
definovanych lokéacii mimo misie alebo za navstevu mnohych lokécii
rovnakej kategdrie (napr. vrcholy hor, hrady a pod.).

Hra je postavena na mobilnej platforme Android a je spravovani
pomocou webového rozhrania. Rozhranie okrem administracie
ponuka aj moznost’ zobrazit’ informdcie o hre pre hracov a taktiez
funkcie, ktoré nie st dostupné v mobilnej aplikacii: vytvorit’ rodinu,
zobrazit’ rebricky, zobrazit' odohrané misie a ich pribeh atd’. Cartel
svojim navrhom pontka jednoduché moznosti rozsirovania obsahu pri
zachovani dobrej hratel'nosti a zabavy pri objavovani nepoznanych
miest.

CO NAM DAVA PRACA NA TOMTO PROJEKTE?

Medzi jeden 2z najzrejmejSich prinosov je ziskanie mnoZstva
profesnych skiisenosti s novymi technologiami. Pri vyvoji hry je nutné
skombinovat’ niekol'’ko typov a druhov technologii a je len zriedkavé,
ze kazdy clen timu ich poznd na zaciatku vSetky. Vzajomnou
komunikéciou a prezentovanim dosiahnutych vysledkov sa postupne
vSetci Clenovia timu asponl v minimédlnom rozsahu zoznamili s novymi
a neznamymi technoldgiami. To ndm umoznilo rast’ a v budtcnosti sa
lepSie uplatnit’ na trhu prace.

Mnozstvo skusenosti ziskavame aj nepriamo prostrednictvom
vzajomnej komunikécie vo vnutri timu. VSetci sme sa museli naucit’
reSpektovat’ ndzory inych, 1 ked s nimi nemusime vzdy suhlasit’.
Zaroven koordinacia plnenia tloh a vedenie l'udi je taktiez jednym z
prinosov, o ktorych sa Clovek m6ze mnohé docitat’ v knihéach, ale
dokial’ si to nevyskusSa na vlastnej koZi, nevie, o ¢om hovori.

Vsetci sme sa zhodli na tom, Ze pracovat’ na hre je pomerne narocna
uloha, ktora rozvija odlisné Casti nasich danosti od bezného projektu.
Dava skvelt moznost’ posunut’ hranice naSej kreativity a to nielen v
technickom, ale aj umeleckom a marketingovom smere, naucit’ sa
presadit’ a rozmyslat’ Stylom nielen ako si zdkaznika ziskat’, ale aj si
ho udrzat’.

Okrem tvorby hernych motivov, vymyslania hernych scenarov je
potrebné zohladinovat’ mnozstvo aspektov, ktoré robia hry hrami.
Vytvorenie putavej tematiky a dobrého herného sveta, do ktor¢ho sa
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hrac¢i pohltia a buda ho radi navStevovat’ znovu a znovu je vyzva,
ktora nas Zenie vpred. Vyladenie hernych principov, opatrenia proti
pokusom o podvadzanie a ndjdenie spravnej rovnovahy medzi
jednotlivymi hernymi elementmi je pomerne naro¢nou ulohou, ktora
st vyZzaduje pomerne Siroky rozhlad a myslenie zohladiiujice
mnozstvo réznych hernych povah.

Nemenej dolezity je aj aspekt slobody a sebarealizacie. Vac¢Sina z nas
skon¢i v niektorej z velkych IT spolo¢nosti, kde budeme robit
zadania podla pripravenej Specifikacie. Tak sa z nds postupne moze
vytratit velkd davka kreativity a samotného zdpalu pre
programovanie. Timovy projekt a hlavne zvolend téma hry nam
poskytuje sposob, ako vieme svetu ukazat. kto sme a Co sa v nds

skryva.

PRECO JE NAS PROJEKT ZAUJIMAVY?

Okrem toho, Zze pomocou pribehu hra¢ spoznava svoje okolie, prinasa
hra niekol’ko na pohlad nie zrejmych moZnosti. Vdaka svojej
otvorenosti moze pribeh vytvarat prakticky ktokol'vek a tymto
propagovat’ svoju ¢innost. To akym spésobom je pribeh tvoreny — ¢i
formou hadaniek alebo dostavenim sa na konkrétne miesto — je
ponechané na tvorcu pribehu.

Zaroven hra zbiera fotky malo navStevovanych miest — webové
galérie trpia syndromom sustredenia fotiek na zname monumenty a
oblasti. Hrac¢i nové miesta ,,zadokumentuju®, my ich pomocou nasho
modulu na validaciu, ktory je sucastou hry, overime a modZeme
pouzit/spristupnit’ komunite.

POUZITE TECHNOLOGIE:
Android, PHP + Yii framework, PostgreSQL, Google Map, Bitbucket,
Attlasian Jira

O COM TO VLASTNE JE?

V projekte vyvijame socialnu hru pre mobilnti platformu Android,
zalozenu na geo-cachingu, spoznavani novych miest vo svojom okoli,
nadvazovani novych kontaktov a stt’aZivosti medzi skupinami hracov
— vo forme mafidnskych rodin. Pomocou pribehu vedieme hraca
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nepoznanymi ¢ast'ami jeho okolia priom ndm hra¢ pomaha ziskavat
fotografie nezmapovanych Casti mesta.
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