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SEKCE PROJEKT

Jméno
Jméno vaseho projektu, jak jej uvidi ostatni.

Perex

Strucny text, ktery se zobrazi pod jménem projektu, kdyz si hra¢ vybira hned po ptihlaseni
z dostupnych projekt. Slouzi k moznému doplnéni nazvu projektu. M¢l by byt struény a
nemusi byt vyplnén viibec.

Popis

Text, ktery Ize pomoci vestavéného editoru formatovat (jde o HTML editor)

V ptipad¢€, ze nahrajete na web Promis né&jakou piilohu, tak muze byt linkovana timto
zpusobem ,,LINK|[popis_stavby|Popis stavby]*“. Prvni text v zdvorce je piesny nazev piilohy
tak, jak ji mate zadanou v sekci ,,pfilohy”. Druhd cast textu je to, co se zobrazuje v sekci
,»popis‘.

Uvédomte si, ze tento text je to prvni, co si o vaSem projektu precte nékdo, kdo jej bude
zkousSet hrat. Je vhodné v kratkém tivodu popsat, o ¢em vas projekt je. Déle rozvést zdkladni
parametry jeho pribéhu. Nezapomenout na dilezité informace kolem realiza¢ni faze, jak
funguji toky penéz v projektu apod.

Casovy limit investora

Pocet casovych jednotek, za které ma byt projekt dokoncen. V ramci planovani
se zobrazuje jako Cerna ¢ara v Ganttove diagramu a ukazuje tak dobu, do které ma byt projekt
dokoncen. Je podstatna pro pocitani pfipadnych prémii ¢i pokut za piekro€eni limitu Casu.
Zakladni ¢asovou jednotkou ve hie je jedno kolo (co znamena ono neutralni ,.kolo*, je potieba
hrac¢tm jasné popsat v sekci ,,Popis®).

Cena projektu

Prozatim nevyuzivana polozka (neni zahrnuta v Zadné procedute). M¢la by smysl jeding
u projektu, ktery by nemél ani zalohové platby a ani posledni platbu. Tedy, Ze by investor
poskytl vSechny penize na pocatku projektu, cozZ lze ale stejné tak feSit zalohovou platbou
v 1. kole projektu (oznaceni ptivodu téchto penéz urcuje autor projektu, takze vibec nemusi
Jit o penize investora, mohou to byt klidné penize vlastni, tak jako v Ekodomg).

Zalohy

Parametr ano/ne. Zda projekt pouZzivad systém zalohovych plateb, které se zadavaji
ve vlastni tabulce a jsou vazané k pevné danym koliim. Je vhodné je pouzivat, zejména hned v
1. kole jako zptisob, jak dat vstupni penize do startu projektu.

Nasledujici polozky se nékteré tykaji koncové hodnoty uctu projektu (zda skoncil v zisku
Ci ztraté) a nékteré prijmii vedouciho projektu za to, Ze projekt vedl. Jsou to dvé odlisné
hodnoty, které lze ruzné zpracovavat. Je dobré si je neplést. U kazdé polozky se pise, k cemu
Jje vazand. VétSinou se chce, aby ten, kdo projekt vede, ho dokdzal dokoncit v zisku. Cim lepsi
zisk, tim lépe (a vedouci projektu klidne miize dostat % ze zisku jako svou odménu). Poté
je mozné jesté motivovat vedouciho projektu prémii za dodrzeni casu (aby se snaZil cas
dodrzet), pripadné si pohlidat image firmy pokutou za nedodrzeni pozadované koncové image.
Ucet vedouciho projektu je role hrdce, ktery projekt nejprve planuje a pak vede. Ucet projektu
je ciste polozka daného projektu pocitana ze vsSech prijmii a vydaju. Ta poloZka ucet
vedouciho projektu (hrdace) se resi jen pri dokonceni projektu a ma smysl jako jeden



za parametru pro razeni hraci podle toho, jak dobie projekt odehrali. Dalsi smysluplné
hodnotici parametry je ¢as dokoncent projektu (samozrejme porovndvany proti konci projektu
dle vilivu vyjednavani, pokud je projekt obsahoval) a koncovy stav uctu projektu.

Prémie za dodrZeni ¢asu

Kladna hodnota v K¢, ktera je pfictena na ucet vedouciho projektu pii dokonceni projektu
v ramci ¢asového limitu (ten se na zacatku projektu vezme z polozky ,,casovy limit investora®
a muze se béhem realizace ménit na zakladé vyjednavani, pokud ho projekt ma). Tato hodnota
je stejnd, nerozliSuje se, o kolik byl ¢as dodrzen.

Pokuta ze prekroceni ¢asu
Kladné hodnota v K¢&. Jde o pokutu za kazdé kolo nedodrzeni konce projektu. Odecita se od
uctu projektu, protoze ji plati investor jako smluvni pokutu.

Riist pokuty (% ruistu za jedno kolo)

Hodnota 0 az X %. Pii hodnot¢ 0 bude hrac platit stejnou pokutu za kazdé¢ kolo ptekroceni
casu. V pripad¢ kladné hodnoty ptijde o kumulovany procentni rist kazdé kolo. Tedy hodnota
10 znamend pokutu o 10 % vétsi hned prvni piekrocené kolo projektu, v druhém kole uz to
bude o 20 % vic, ve tietim o 30 % vic takze dohromady 60 % zakladni pokuty za kolo navic
pii tfikolovém piekroceni Casu projektu (tyto penize se pfictou k zdkladni pokuté
za prekrocend kola). Vypocitava se rovnici pro soucet aritmetické rady tedy:

Z=(1+n)*%

kde n je pocet kol prekroceni. Vyhoda vyuziti tohoto parametru je v tom, Ze vytvaii vétsi
tlak na dodrzeni Casu a tresta silnéji vétsi prekroceni ¢asu oproti malému. Odecita se od uctu
projektu.

Procentni prémie ze zisku

Hodnota 0 az X. Nastavuje se, kolik % koncového zisku projektu se pfi¢te na ucet
vedouciho projektu Pfi hodnoté ,,0° nedostane nic. Pocita se z koncové hodnoty po vyreseni
vSech pokut za ptekroceni ¢asu apod.

Procentni pokuta ze ztraty

Hodnota 0 az X. Nastavuje se, kolik % koncové ztraty projektu se pficte na vrub uctu
vedouciho projektu Pii hodnoté ,,0 se neodecita nic. Pocita se z koncové hodnoty po vyteseni
vSech pokut za ptekroceni ¢asu apod.

Vychozi image podniku

Hodnota image, se kterou projekt zacina. Zakladové je to hodnota 0, miZze byt i jakdkoliv
Jind 1 zaporna.
Cilova image

Hodnota image, kterou ma mit projekt na konci. Ma smysl jen v kombinaci s pokutou
za nedodrzeni image (bez toho se neprojevi penézng).

Pokuta za nedodrZeni image
Kladné hodnota v K¢, které se odectou z ti¢tu vedouciho projektu, za kazdy bod image,
o které nedodrzel cilovou image.



Resit velikost ety

Parametr ano/ne. Slouzi k tomu, zda zobrazovat sloupec ,,velikost Cety* v tabulce ve hie
v sekci ,,Cety”. Pokud pouzivate rizné velikosti Cet, pak parametr urcité pouzijte. Pokud ne,
nechce vypnuty.
Resit typ ety

Parametr ano/ne. Slouzi k tomu, zda zobrazovat sloupec ,,typ ¢ety* v tabulce ve hie v sekci
»cety”. Pokud pouzivate rizné typy Cet, pak parametr urcité pouzijte. Pokud ne, nechce

vypnuty.
Resit spolehlivost ety

Parametr ano/ne. Slouzi k tomu, zda zobrazovat sloupec ,,spolehlivost Cety™ v tabulce
ve hie v sekci ,,Cety. Pokud pouzivate rtizn¢ spolehlivé Cety, pak parametr urCité pouzijte.
Pokud ne, nechce vypnuty.

Urokova mira
Celé cislo. Zadava se jako procentudlni hodnota vynasobena x 100. Tedy 10 % se zadava
jako ¢&islo 1 000. Lze tedy zadat s pfesnosti na dvé desetinnd mista.

Casové déleni uroki

Cislo, za pomoci kterého se vypoéitavaji troky za pajéeni pendz (pii kliknuti na tladitko
,,dalsi kolo®). Nejlepsi je pouzivat hodnotu 520 000 — coz je 52 tydni za rok (pokud je jedno
kolo v projektu pocitano jako tyden) a k tomu Ctyfi nuly navic, které fesi to, aby se pod¢lila ta
vySe zadana urokova mira (ktera je kvili dvéma desetinnym mistim zvySena o dva tady).
Vysledné z toho pak vyjdou spravné troky za jedno kolo vici se vypiij¢ené Castce. Pfi jinak
definovaném kole je potfeba upravit.

Max. pocet Cet

Kladna hodnota. Diilezita poloZzka pro spravné zobrazovani sekce ,,planovéani cet™
a,upravy v planu cet”. Je potifeba zadat, kolik maximalné rlznych Cet pro jednu praci
ve vasem projektu existuje (nejvyssi hodnotu ze vSech praci). Podle toho se pak zobrazuje
pocet sloupcti v sekei ,,planovani cet“. Nekteré prace vSechny sloupce nevyuziji a ty pak
zustanou prazdné (nejsou v nich Cety na vybrani). Kdyz zadate omylem hodnotu vétsi, tak
budete mit prazdné sloupce navic, coz tolik nevadi. KdyZ ale mensi, tak n€které existujici Cety
pro danou préci si hra¢ nebude schopen pii planovani vybrat.

Posledni platba
Kladna hodnota v K¢, kterou obdrzi hra¢ pti dokonceni projektu.

Vyjednavat

Zda ma mit hrd¢ mozZnost vyjednavat. Povoleni vyjedndvani znamend, ze pii feSeni tlacitka
»dalsi kolo* béhem realizace se nascitavaji kola, ve kterych serusily cety z divodu
techn.omezeni, které blokovalo provadéni dané prace. Mysli se tim, Ze bylo jiné
techn.omezeni, nez zadkladni zadané pro dané kolo (hrd¢ mél smilu na néjaké tieba horsi
pocasi, nez by bézn¢ mélo v daném kole byt). Pokud je vyjedndvani povolené a polozka
nasc¢itavanych kol je vétsi nez 0, pak se pfi realizaci objevi sekce ,,vyjednavat® (pfi hodnoté 0
vidét neni). Hra¢ miize vyjednévat s investorem o posunuti konce projektu smérem dozadu (k
zakladni hodnoté ,,Casovy limit investora“ se pfiétou vyjednana kola). Neni $patné takto
zohlednit rozdilné podminky hract tam, kde autor projektu vyuziva % Sanci na tieba Spatné
pocasi jako jeden z vnéjSich negativnich vlivil na realizaci projektu. Ten, kdo mé castéji ono



A%

Spatné pocasi, ma logicky t€zs$i podminky nez jiny hra¢ a muze si zaslouZzit pozdéjsi termin
dokonceni. Je ale tfeba nezapominat, Ze jako ztracené kolo se pficte jen takové, kde tieba ono
pocasi znemoznilo nastup naplanovanych cet do néjaké konkrétni prace. Nestaci, ze bylo jen
Spatné pocasi samo o sob&. Musi tam byt i rusené Cety kvili blokaci prace.

Procentni uznani ztrat ¢asu

Hodnota 0 az X. Kolik % casu ztracenych kol se pficte k terminu dokonceni projektu.
Pti hodnoté 100 hra¢ dostane to, co ztratil pfi kazdém vyjednavani. Pozor, pii jakémkoliv
vypoctu se zde zaokrouhluje doli! Tedy, kdyz pouzijete parametr 50, a hra¢ bude mit jedno
ztracené kolo a bude vyjednavat, tak se mu pficte 0 kol. S ohledem na to, ze vétSinou
je ztraceny Cas velmi mald hodnota, tak pouziti jiné hodnoty nez 100 je pomérné rizikové
kvili zaokrouhlovéni.

Image placena za vyjednavani

Hodnota 0 az X. Zda hrd¢ za vyjednavani ,zaplati“ ztratou néjaké image nebo ne.
Bud’ miaze byt vyjednavani upln¢ ,,zadarmo* nebo Ize dat jako cenu ztratu image pii kazdém
provedeném vyjednavdni. Zadand hodnota se odefte pii kazdém vyjedndvani stejné
(bez ohledu na to, o kolika kolech se vyjednavalo).

Hranice planovani

Pocet kol od aktualniho, ve kterém uz se neplati dodatecné sankéni néklady za nébor Cet pii
realizaci. Hranice planovani slouzi k tomu, aby se ,trestalo“ pii realizaci planovani
na posledni chvili. Pfi hodnoté 6 to znamena, ze v aktudlnim kole 30 bude mozné planovat
cety do kola 36 bez dodatecného naborového ptiplatku.

Pro nekumulované Cety je zédkladem pro vypocet ndkladi parametr ,,ndklady* na ceté. U
kumulovanych je pak zadkladem pro vypocet nakladi parametr ,,pokuta za presun® na ceté
(ktery maji Casto vlastni Cety nulovy a lze takto pro vlastni ety vyrusit naborovy piiplatek).

Max. naborovy priplatek (%)

Hodnota 0 az X. Udava, kolik % ceny Cety (pro hrace polozka ,,naklady v K¢) se zaplati
béhem realizace pfi planovani do nejbliz§iho kola. Hodnota klesa linearné smérem k hranici
planovéni. Tedy pii hodnoté 25 %, kdy hra¢ bude v kole 30 (pii hranici planovani 6), bude
hra¢ platit 25 % ceny Cety pii planovani do kola 31; 20 % do kola 32; 15 % do kola 33; 10 %
pi1 pridavani do kola 34; 5 % do kola 35 a 0 % u kola 36.

Vicenasobné planovani

Parametr ano/ne. Zda hra¢ miZe vytvaret pi1 planovani vice pland. Prvni prazdny plan
se mu zaloZi pfi prvnim nalogovani do projektu. Je smysluplné nechat hrace mit moznost vice
plan. Mohou pak vyuZivat duplikaci planu, pokouSet se né&jaky plan vylepsit bez rizika,
ze si tam néco zcela smazou a mohou své plany porovnavat.

Opakovani realizace

Zakladni hodnota je 1. Pokud by byla vyssi, pak by hra¢ mohl projekt posunout pies sekci
,validace* do realizace vicekrat a tedy vicekrat odehrat. VétSinou ma smysl nechat hrace
projekt sehrat jen jednou az dvakrat (pokud mé mit Sanci se poucit z chyb). Ptili§ opakovani
vede k tomu, Ze bude znat udalosti a ty piestanou byt ndhodnym vlivem zvenci.



Realizace s planovanim

Parametr ano/ne. Primarn¢ je dobré nechat zde ,,ano“. Hrat projekt bez planovani (pfi
vyuziti defaultniho planu) je riskantni v tom, ze se hra¢ nenauc¢i mechanikam prace s cetami
a dalsi techniky e-learningové aplikace a tim bude v samotné realizaci ztracen.

Vzorovy plan

Specialni moznost prifadit k projektu né&jaky plan jako vychozi (hra¢ si jej mize nacist
v sekci ,,planovani“, kde se duplikuje v jeho vlastni plan). Je tieba sem pfipadné piifadit
néjaky konkrétni plan (v zavorce je jeho ID, které vidite i jako hra¢ v sekci ,,planovani®).
Je lepsi tuto moznost spiSe nevyuzivat, pokud ovSem byste nechtéli dat hracim néjaky naptl
hotovy plan, ¢i Spatny plan a ten po nich chtéli néjak upravit.

Zobrazovat historii udalosti

Parametr ano/ne. Pro vytvafreni projektu je dobré si nechat ,,ano®. Pak se pii realizaci
objevuje sekce ,udélosti, kde lze vidét v tabulce, vjakém kole nastala kterd udalost
a s jakymi dopady. Naopak neni spiSe vhodné, aby tuto sekci vidéli hracéi, protoze jim
to umoziiuje piili§ snadno postupné zjistit vSechny hlavni ndhodné udalosti projektu a jejich
dopady.



PRILOHY

V této sekci lze pridavat a odstranovat ptilohy projektu. Dulezité je to, ze pfi vytvafeni
nazvu piilohy nesmite pouzit jakoukoliv diakritiku, jinak vam pfiloha pii linkovani nebude
fungovat!

Nazev piilohy je to, na co odkazujete v popisu projektu pomoci piikazu:
,LINK[popis_stavby|Popis stavby dalnice]*. Prvni text je ndzev bez diakritiky. Druhy, co pak
vidi hrac¢ jako text webového odkazu a v ném diakritika byt samoziejm¢e mize.

Maximalni velikost jedné pfilohy je 5 MB. VSech pfiloh k projektu pak 10 MB. V ramci
sekce Popis mizete vyuzit i odkazy na web mimo server Promis. TakZze pokud byste
potfebovali néco velkého jako ptilohu, pak si ji dejte na néjaky spolehlivy a pfistupny web
a linkujte ji tam.
jiného, co vam pfijde pfili§ dlouhé ¢i komplikované na to, aby to patiilo do zdkladniho popisu
projektu.



TECHNOLOGICKE OMEZENI

Tato tabulka slouzi k tomu, abyste vytvofili soubor technologickych omezeni (tfeba pocasi)
vyskytujicich se ve vasem projektu. V kazdém kole projektu muze byt jedno zakladni
omezeni (pocasi) a nastavend Sance na jedno jiné. Zakladni omezeni je nejlepsi nechat bilou
barvou, aby tvofilo zédklad Ganttovy tabulky. Je také vhodné vase zékladni omezeni vytvorit
jako prvni, aby se nasledné pii napliiovani ¢asové osy nabizelo jako prvni u vSech kol.

Techn.omezeni mohou byt zajimavym vnéjSim faktorem, ktery ma dopady pii planovani a
realizaci projektu. Nezapomeiite predevs§im vse, co chcete hracim o techn.omezeni fici, jasné
a zieteln€ popsat v popisu projektu. Konkrétni pouziti vytvorenych tech.omezeni se nastavuje
v sekci ,,¢asova osa“.

Pokud chcete mit v n¢jakém kole nejisté omezeni a soucasné chcete na to hrace upozornit,
pak je vhodné na to vytvofit samostatnou polozku (tedy oproti tieba polozce ,,zima®, ktera je
jistd a mé4 néjakd omezeni, Ize vytvofit polozku ,,hrozi zima*“ a s mirn¢ odliSnou barvou a
nastavit ji % Sanci na zménu v polozku zima. Hrace to pak varuje a také mu to hlavné
umoziuje planovat prace do kol s hrozicim pocasim. Zda se prace zadafi, se uvidi v realizacni
fazi dle toho, jak to omezeni dopadne).

Nazev
Jak se techn.omezeni nazyva. Zobrazuje se, kdyz se mysi najede na dané kolo Ganttova
diagramu.

Popis

Nezobrazuje se pfimo nikde, ale je dobré si napsat (pro autora projektu), co techn.omezeni
ma delat. O dasledcich techn.omezeni, Sanci na to, kdy a jak mize nastat a dalSich
souvisejicich vécech, je potfeba (vici hra¢lim) se rozepsat v popisu projektu, ptipadné v
ptilohach.
Barva

Jakou barvu bude mit dany ¢tverec kola v Ganttové diagramu a v planovani ¢et. Dobie
zvolené barvy (vhodné blizké pro podobné typy techn.omezeni) mohou hraci pomahat Iépe se
v ¢asove ose orientovat.



CASOVA OSA

Zde si nastavujete celkovou délku projektu. Je vhodné zadat o rozumnou ¢ast delsi ¢asovou
osu, nez je doba, za kterou chcete, aby hraci projekt odehrali. Tedy, aby mohli projekt
dokoncit i opozdéné. VétSinou je vhodné tak minimélné 25 % c¢asu navic. Nemé cenu mit
diagramu a budete ho mit pfili§ roztazeny doprava a pro hrace nepiehledny. Pokud hrac¢ pti
realizaci dojde na posledni kolo casové osy, projekt mu zahlasi krach a vynuceny neuspésny
konec a nemtize uz hrat dale.

Celkovy pocet kol

Cislo 0 az X. Kolik sem zadate jako &islo a pouZijete tla¢itko ,,délka“, tolik se vam vytvoii
kol. Pokud uz néjaka kola mate a zadate Cislo vyssi, kola se piidaji. Pozor, pokud zadate Cislo
mensi, posledni piebyvajici kola se nendvratné¢ odmazou (a s nimi vSe, co je na n¢ navazané,
jako jsou tfeba platby a udélosti. Stane se to proto, aby tabulky zlstaly konzistentni)!

Popis
Nazev kola. Zobrazuje se v Ganttové tabulce. Uplné nejlepsi jako popis je nechat pouhé
¢islo od 1 do X, aby nebyly zbyte¢n¢ sloupce Ganttovy tabulky rozsifovany.

Technologické omezeni

Zakladni techn.omezeni (tzv. default), které pro dané kolo plati (takova barva se zobrazuje
v Ganttové diagramu bez ohledu na to, jestli diky pravdépodobnosti padlo jiné
techn.omezent).

Sance na zménu
Celé cislo od 0 do 100 jako procentni Sance na to, ze pfipadné mist vychoziho omezeni
bude to, které je ve sloupci ,,na techn.omezeni®.

Na technologické omezeni
Omezeni, které mize diky uvedené pravdépodobnosti nastat.

Permanentni
Parametr ano/ne — zda techn.omezeni zustava nadale.

Techn.omezeni funguje tak, Ze pri posunuti kola o 1 (kliknuti na ,,dalsi kolo ““ v realizaci) se
nacte zakladni techn.omezeni nového kola. Pak se zjisti, zda je rozdil mezi zakladnim
techn.omezenim a omezenim v poli ,,na techn.omezeni“. Tedy zda muze v daném kole nastat
nejaké jiné omezeni (treba pocasi). Pokud se rozdil najde, tak se hodi zadand
pravdeépodobnosti a podle vysledku bud’ ziistane zakladni omezeni kola, nebo se naopak zmeni
na to v poli ,,na techn.omezeni *“.

Funkce ,,permanentni* udela to, zZe se pri posunuti kola nenacte vibec zdkladni omezeni
noveho kola, ale nechd se omezeni, jaké bylo v kole minulém. A pak se teprve resi, zda je mezi
prevzatym omezenim z minulého kola a poloZkou ,,na techn.omezeni* rozdil a pripadne se
resi pravdépodobnost. Funkci ,, permanentni“ je vhodné vyuzit tam, kde chcete, aby v rozsahu
vice kol néjaké omezeni zacalo a pokracovalo uz poté dal (treba zacala zima a ma trvat delsi
dobu). Funkci ,, permanentni‘ by mélo mit jen par kol v roce (jinak byste méli problém s tim,
Ze zadané zakladni vychozi technologické omezeni by se vam nenacitalo a mohlo by se zmeénit,
jen kdyz by uspésné vysla ,,sance na zménu “).

Napr.: Pocatek zimy, ktery muze byt zadany v rozsahu 4 kol. Kazde z téchto ctyr kol bude
mit zadané zdkladni pocasi ,, hrozi zima“ a néjakou % Sanci na zménu na ,,zima*“. A kazdy



bude mit zaskrtnuté , permanentni*. Pak budou ndsledovat kola, kdy bude zakladni pocasi
zima“®“ a 0% Sance na jiné pocasi (perm nebude zaskrtnuté). A konec zimy opet 4 kola, kde
bude zakladni ,, hrozi zima* a % Sance na ,,dobré *“ pocasi a opét v téch 4 kolech bude pouZita
funkce ,, permanentni “.

Takto by vypadalo zadané pocasi, kde byste chtéli mit zimu s nejistym pocatkem a koncem,
ovsem kdyz uz by jednou zima zacala, tak by trvala, az dokud by kjejimu konci jednou
neskoncila. Pro logiku projektu to berte tak, Ze nasnézi (a snih bude blokovat nejaké prace)
a dokud snih nezmizi, tak pracovat nejde. A je celkem jedno, ze nesnéezi kazdé kolo.



PRACE
breakdown structure®, na kterou chcete vas projekt stavét. Cim vice praci budete mit, tim
mén¢ piehledné to pro hrace bude. Na druhou stranu pfili§ malo praci by mohlo délat projekt
poméme jednoduchym. Samoziejmé vSe neni jen otazka poctu praci, ale i jejich vzajemnych
zavislosti.

Hrac prace vidi jen jako jejich souhrn. Vy, kdyZ je zadavate, je musite mit tak d€lené, jak
to vyzaduje metoda sitovych grafi. Tedy, pokud mate praci, kterd navazuje na 80 %
ptedchozi, pak musite onu piedchozi praci rozdélit na dvé ¢asti. Jedna hlavni, ktera tvoii 80 %
a zbylych 20 %. Bez tohoto rozdéleni byste nedokézali zadat takovouto zavislosti. Hra¢ vidi
ve vypisu praci takovouto polozku jen jednou jako soucet vSech ¢asti dané prace (vSe se scita
do prvniho dilu prace, ktery se také jako jediny vSude ve hie zobrazuje). Dalsi detaily
a moznosti vyuziti déleni praci budou vysvétleny u zadavani zavislosti.

Jméno
Jak se prace jmenuje. Zobrazuje se v tabulce ,technologie a po najeti na zkratku
i v Ganttove diagramu.

ZKkratka
Zobrazuje se predevsim v Ganttové diagramu, ktery by mohl byt u praci s delSim nazvem
znacné nepiehledny. Dobte zvolené zkratky pomahaji hraci se 1épe a rychleji orientovat.

Popis
Text v tabulce technologie, ktery by mél vysvétlit, co prace v projektu znamend a d¢la.
A také veskeré navaznosti, kterymi je dand prace podminéna.

Naklady

Kolik K¢ vykont je tfeba na dané praci za pomoci ¢et udélat (kazda ceta za jedno kolo
odvede to, co mé u sebe v poloZce ,,vykony*). Aby se prace dokoncila, je potieba, aby se tyto
vykony zrealizovaly nejméné na hodnotu nékladd. Pokud praci délite na vice Casti (viz ptiklad
80 % a 20 %), pak musite 1 tyto naklady zadat tak, aby tato % skute¢né tvofily. Toto ¢islo
radgji nikdy nedavejte mensi nez 100, at’ nevznikne néjaky problém u zaokrouhlovani pii
pocitani % dokoncenosti apod.

Tato hodnota nikdy nesmi ztistat nulova, protoze pak by se pii absolvovani projektu nékde
délilo nulou a hraci to hazelo chybu serveru!

Procenta

Hodnota 0 az 100. Polozka, kterou hrac¢i uvidi, ve chvili, kdy danou praci dokon¢i.
U délenych praci jim to vypiSe, Ze dokoncili X % dané prace. U ostatnich nedélenych praci by
méla byt hodnota 100.

Max. pocet prac. cet
Maximalni pocet Cet, které mohou v jednom kole na dané préci pracovat. Toto ¢islo mlize
byt 1 vyssi, nez pocet Cet, které hra¢ mize viibec na danou praci nasadit, ni¢emu to nevadi.

Navazujici prace

Pokud je prace rozd€lena na vice ¢asti, pak je zde potieba vybrat nejblize navazujici. Tedy
mit ,stavéni zakladi* jako zdkladni prvni ¢ast prace (tvofici tfeba 75 %). Na ni navazuje
prace ,,stavéni zaklada 2, kterd tvoti 15 % a pak zbytek, ,,stavéni zdkladi 3* tvotici 10 %.



U ,,stavéni zdkladi* vyberu jako navazujici ,,stavéni zdklada 2, a u dvojky pak trojku. U té
uZ nenavazuje nic.

Do policka "navazujici ¢ast d€lené¢ prace" nikdy nezadavejte jako navazujici jiné
definované prace na projektu. Navaznosti praci se fesi v sekci "zavislosti". Do tohoto pole
patii néco jen u téch praci, které musite rozdélit na vice ¢asti kvtli tomu, Ze tieba 50% jedné
prace podminuje jinou praci (tak jako v Ekodomé jsou naptiklad délené pouze "Strop, Okna a
Rozvody" a kazda maji svou druhou ¢ast.

Techn.omezeni
Techn.omezeni, pii kterych se prace nesmi délat. U délenych praci se techn.omezeni
nastavuje jen u prvni ¢asti. VSechny navazujici pak toto nastaveni ptebiraji.

Barva

Jakou podkladovou barvu maji tadky dané prace v ,plénovani Cet“ a jakou barvou se
soucasné vypisuje prace v Ganttové diagramu. Dobra volba barev, zejména obdobné
vypadajici barvy u praci, které spolu vyrazn¢ souvisi, pomaha v lepsi orientaci hraca.
U délenych praci ma barva vyznam jen u prvni ¢asti prace (ostatni ¢asti hra¢ neuvidi, protoze
se pro vypis a zobrazeni pfic¢tou k prvni ¢asti prace).

Pozice ve vypisu

V jakém poradi chcete, aby se prace vypisovaly v sekci planovani Cet a Ganttiv diagram.
Je docela rozumné vypisovat prace na sebe navazujici néjak blizko u sebe. Zejména pak 1épe
vypadéa Ganttiv diagram. I kdyz to mlize byt brano jako urcitd mald napovéda hrac¢tm, tak to
az tak nevadi. U délenych praci je opét podstatna jen jeji prvni ¢ast. Pokud nebudete mit
zadané zadné poradi praci, tak se také muze stat, ze samotna databidze bude prace obcCas
nacitat a zobrazovat v ndhodném potadi a to by mohlo hrace dosti mast.



ZAVISLOSTI

Zde je dobré si dat pozor na rozdil mezi zaddvanim zavislosti a jejich zobrazenim.
Pti zadavani vybirate jako prvni praci, kterou je potfeba mit hotovou, aby mohla zacit ona
druha vybrand. Zatimco zobrazeni uz zadanych zéavislosti je naopak. Mate vypis vSech praci
a u nich vSechny k nim navazané podminky, které musi pro jejich zacatek byt splnéné.

Podminka ,,Prace nesmé&ji probihat soucasné* znamend, ze se ob& prace nesmi délat zaraz.
Pti¢emz toto zaraz je mySleno absolutné. Tedy zacnu praci ,,A“ a dokud ji nemam hotovou
na 100 %, tak nemlzu zacit praci ,,B“ a to, ani kdyz praci ,,A* pferusim a nebudu mit na ni
zadné Cety. Takze, kdyz tuto podminku budete chtit vyuzit, tak ji nezapomente takto vysvétlit
v popisu projektu (at’ se pak hraci nedivi, pro¢ jim nejde néco udélat).

Zadavani zavislosti hodné souvisi s délenim praci na ¢asti. Nejjednodussi podminky jsou
samoziejmé, kdyz prace B zavisi na 100 % dokonceni prace A. Ale mnohdy jsou navaznosti
v tabulce prace rozdélenou na dvé casti (jedna zakladni tvorici 75 % a druhd navazujici
s 25 %). A zavislost prace B pak bude jen na prvni ¢asti prace A.

Lze i zadat podminku, Ze praci B nelze dokoncit dfive, nez praci A. A to pfesto, ze mohou
probihat zardz. Ud¢late to tak, ze praci B rozdélite na B1 = 99 % a zbylou B2 tvofici 1 %.
Samotna prvni ¢ast prace B nebude mit na A zadné navazani. Ale pro dokonceni B2 bude
podminka hotové prace A. Podstatné je, aby velikost toho B2 byla vétsi, nez jaky vykon ma
jedna ceta vhodna pro praci B. Aby nedoslo k chybam programu, kdyz se po dodélani prace
B1 presouva zbyvajici vykon do prace B2. Aby se nevypafil a v pfipadé ptili§ malé velikosti
B2 by toto mohlo zptsobit problémy (az po riziko zaokrouhlovani dolt a pak déleni nulou).

Z pohledu kvality a zajimavosti projektu je dobré, kdyz miize bézet v projektu vice riznych
veétvi praci, které se postupné na nékterych mistech potkavaji a spojuji (néco, co by slo nazvat
jako mozné paralelni kritické cesty). Cisté linedrni navaznost kupy praci za sebou je pomérné
nudnou zalezitosti.



CETY

Pro kazdou praci je potifeba zadat zvlast’ Cety (Ceta je Clovek ¢i vice lidi, vybaveny
schopnosti €i stroji, schopny udélat na dané praci za jedno kolo néjaky vykon). I kdyz mate
v projektu fecené, ze néjaci zamestnanci mohou dé€lat vice praci, musite je zadat jako ¢etu pro
kazdou praci zvlast. Samotné feSeni tohoto omezeni je pak vyuzitim polozky ,.kumulace®,
kdy si nadefinujete v tabulce ,.kumulace* jednotny nazev takovych pracovnika a pak u kazdé
zadané Cety si vyberte, zda jsou to zrovna oni.

Prvné je tieba vyfesit souvisejici tabulky ¢ili nadefinovat, zda chcete mit n¢jaké druhy, typy
¢i velikosti ¢et. Toto umoziuje hracim si Iépe tyto pracovni zdroje predstavit a tfidit do
skupin. Zejména diky tomu, ze se tyto nadefinované typy pak zobrazuji v prvnich sloupcich
tabulky ,,Cety” ve hie. Nezapomenout, ze zobrazovani téchto sloupcti se nastavuje tiemi
parametry v hlavni tabulce ,,projekt™. VSechny vyrazy pro typy, druhy a velikost ¢et je vhodné
mit pomérné kratké. Je to pak pro hrace piehlednéj$i pro zapamatovani i zobrazeni
v tabulkéch:

o Jkony tymii - zde lze ptipadné si doplnit chybé&jici ikonky, které 1ze pak nasledné pouzivat
a pfifazovat k ¢etdm. Ikonky by meély byt malé velikosti, aby ,,nerozhodily” sekci
planovani cCet.

Typy cet — napt. spolehliva / nespolehliva

Druhy cet — napt. vlastni / cizi

Velikost cet — napt. velka / mala

Kumulace — napt. délnici (ktefi pak jsou soucést ¢et u mnoha praci)

Kdyz mate vyplnéné vyse zminéné tabulky (miizete vyuzit vSechny nebo jen nékteré)
a samoziejmé hotové zadani praci, ma teprve smysl zadavat cety.

Nazev

Nazev Cety, coz je véc, kterou hra¢ vidi v ,,planovani cet” u ptfipadného obrazku cety.
U kumulovanych et je vhodné, aby mély vSechny stejny nazev (vSude bude tieba ,,d€Inik®).
Popis

Ve hte se zatim nikde nezobrazuje, mizete vyuzit jako poznamky pro sebe.
Vykony

Kolik K¢ z polozky naklady (pfifazené prace) jedna Ceta za kolo udéla.
Naklady

Kolik K¢ bude Ceta za kolo prace hrace stat.

Druh

Vybrat piipadné druh.
Typ:

Vybrat piipadné typ.

Velikost
Vybrat piipadné velikost.



Spolehlivost

Bud’ hodnota 100 pfipadné¢ méné. Pokud je u cety zaddno méné nez 100, pak se pii jejim
nasazeni pii provadéni kola zkousSi pravdépodobnost, zda nebude nespolehlivou a fesi se
ptipadné disledky.

Diisledek nesp. v % vykonu
0 az X. Kdyz &eta vyjde jako nespolehliva, tak kolik udéla prace. Casto je zde pak zadana 0,
tedy ze neudé¢la nic, ale klidné mtze byt disledek tieba jen polovicni vykon tedy hodnota 50.

Diisledek nesp. v % nakladi

0 az X. Kolik ceta bude stat, kdyz bude nespolehliva. Pokud tieba mate nespolehlivost
definovanou jako to, Ze ¢eta nepfijde do prace a nic neudéld, tak zde mize byt 0. Pak nebude
mit hra¢ za Cetu v takovém piipad¢é zadné naklady.

Pokuta za odvolani Cety

Kolik K¢ bude stat zruSeni Cety. At uz kvuli zruseni pti rucnich Gpravach cet pii realizaci,
pripadné pfi automatickém ruseni kdyz ¢eta nemuize pracovat tieba kvili omezeni (pocasi),
udalosti ¢i tomu, Ze uz prace je dokoncend (tam, kde hra¢ planoval vice nad 100% prace, coz
ma smysl tfeba jako preventivni ochrana u nespolehlivych cet). Je to jakési odskodné za to, ze
n¢kdo, kdo mél pro vas pracovat, nakonec zadnou praci délat nebude.

Pokuta za piesun Cety

Kolik K¢ bude stat presunuti cety béhem realizace. Kromé penéz za piesun se jesSté
pfipadné plati ndborovy poplatek, pokud se ptresouvané Cety piridavaji do kol, které jsou
v ramci ,,Hranice planovani“. Takze na toto nezapomenout. U vlastnich zdroji mulZe byt
presouvani zdarma, u cizich by néjaké poplatky mély byt, protoze pteci jen ménite néci plany.

Max. pocet et v jedné Casové jednotce
Kolik ¢et je k dispozici v jednom kole.

Kumulace
Zda jde o Cety, které jsou schopné délat vice praci (pro hrace pak se tvari jako jedni a ti
sami zaméstnanci).

Obrazek (Image)

Vybér ikonky tymu z téch, které jsou dostupné na serveru. Ikony je mozné potencidlné
piidat ptes ,,Ikony tyma“, ale mély by byt velikostné (pixely 1 kB) obdobné k jiz existujicim,
tak aby byly vhodné pro zobrazeni v tabulkéach ,,planovani cet*.

Prace
Jakou praci ceta déla. U délenych praci se vybird vzdy jen prvni cast. Nikdy sem
nevybirejte navazujici ¢asti néjaké prace!

Pozice

Pro pofadi zobrazovani. Jen, ze hlavni tfidéni v tabulce ,,Cety* se d€la podle praci, ke
kterym se zobrazi jen pfislusné existujici Cety. TakZe to pfili§ vyznam nemad, protoze potadi
fazeni praci je vyznamnéjSim faktorem.



UDALOSTI

Udalosti tvoii hlavni oziveni realizani ¢asti. Spole¢né s techn.omezenim jsou vnéjSimi
vlivy, které nuti hrace reagovat a projekt upravovat. Pokud vam jde o poradi udalosti, které by
se mohly ukézat ve stejném kole, pak se jako prvni zobrazuje ta udélost, kterd ma nizsi ID
(tedy byla vytvorena v editoru diive). U udalosti je dobré vytvaret navaznosti (stromy), kdy
n¢jaké predchozi rozhodnuti se projevi pozdéji.

Nazev
Jak se udalost jmenuje a tedy zobrazuje hraci.

Popis
Co bude ve hte k udalosti napsano.

Poznamky

Nezobrazuji se ve hie, ale mohou vyhodné slouzit k tomu, abyste si do nich napsali vase
uvahy stojici za danou udalosti, podminky jejiho vzniku apod. Lépe se to pak kontroluje, kdyz
uz je to zadané. Zda podminky jsou v souladu s takovouto poznamkou.

Cislo kola

Cislo 0 az X, pokud chcete, aby udélost vznikala napevno pouze v jednom jediném kole,
pak zde zadejte ¢islo. Pokud chcete vyuzit jiné podminky (navdzani na konec néjaké prace
apod.), pak nechte hodnotu ,,0%.

Sance vzniku

Cislo 0 az 100, tedy s jakou pravdépodobnosti ma udalost vzniknout. Mnohdy tu byva
hodnota ,,100%, pokud jsou zisadni jiné podminky a zavislosti pro vznik. Jindy né&jaka
pravdépodobnost, kterd se hazi tak dlouho, dokud udalost pii kliknuti kola splituje podminky
pro jeji feSeni. Napft.: Udélost se zadanym kolem 0 se nacita vzdy, pokud uZ nebyla feSena.
V dal$im kroku se hleda, zda se spliiuji jeji jiné podminky a teprve poté se fesi, zda zkouSet
pravdépodobnost.

Prerekvizity
Jaké podminky musi byt splné€ny, aby udalost mohla nastat. Prerekvizitou je varianta jiné
udalosti, kterou si hra¢ beéhem realizace vybral.

Predchozi udalost
V zavorce za nazvem varianty je ID, podle kterého ji mizete poznat tam, kde byste méli
problém se stejné pojmenovanymi variantami.

Musi/nesmi predchazet
Parametr ano/ne. VéEtSinou se pouziva spiSe varianta, ze né&jakd predchozi udalost musi
pfedchézet. Ale lze vyuzit 1 opacny postup v kombinaci s né¢jakymi dal§imi podminkami

Pozn: akorat tento opacny postup (,,nesmi‘) realné¢ bohuzel v kodu fakticky nefunguje, nema smysl jej vyuzivat.

Odstup

O kolik kol pozdé&ji po té varianté podminiujici udalosti mize nejdiive ona zaddvana udélost
nastat. To je proto, aby vdm neSly nékteré udalosti vS§echny hned okamzité za sebou, jakmile
se splni pozadované prerekvizity (uz proto, Ze mnoho udalosti vyuzivad hodnotu ,,0 v ¢isle
kola svého vzniku, aby méli volnéj$i moznost objeveni se béhem realizace).

Zavislosti
Jedna se o podminky vzniku udalosti, které jsou vdzané na prace v projektu a jejich postup.



Prace
O jakou praci se bude u zavislosti jednat.

Probiha

Parametr ano/ne. Zda se na praci aktudlné dela (tedy jsou naplanované néjaké Cety). Muizete
mit udalosti, které se spusti pravé jako diisledek néjaké Cinnosti na praci (stavél se strop
a spadl apod.). U jinych udalosti vam muze stalit, ze se néjaké procento prace uz udélalo
a pro spusténi udalosti vas n¢jaka dalsi ¢innost na dané praci (naplanované pracovni Cety pro
to kolo, kdy se udélost fesi) nezajimaji.

Stav (%)
Kolik % prace musi byt hotovo, aby udalost mohla nastat.

Zavislosti se pri posunu kola resi postupné v téchto krocich. Udalosti se Fesi predtim, nez se
provadi jakdakoliv prdce. TakZe vase podminky musi smérovat hlavnée k takovému stavu
dokoncenosti praci, které uz se béhem realizace udelaly v minulych kolech:

e Prdce probiha je nastaveno na ,,ano“ a stav (%) na hodnotu ,,0“ = prdce md zrovna
zacit. Musi byt naplanované néjaké cety na této prdaci vtomto kole. Pokud jde
o navazujici prdci (v ramci déleni praci na vice cdsti), musi byt vSechny predchozi cdsti
hotové (ty naplanované pracovni Cety jsou pro prdci jako celek, takze dokud se nedodéla
celd predchozi cast, tak se tato podminka nespini). Pokud jsou tyto podminky splnény,
udalost se miize resit.

o Stav (%) je nastaven na hodnotu ,, 100 (nema smysl mit nastaveno u takové podminky,
Ze se na praci deld, nedavalo by to smysl) = udalost se miize resit, pokud je dana prdce
hotova (tedy uz dokoncena v predchozich kolech).

e Je nastaveno prdce probihd na ,,ano “a stav (%) je vyssi nez ,,0* = pak se hledd, zda uz
nejaké naplanované cety. Pozor, takovato uddlost se nikdy nebude resit hned v prvnim
kole, kdy se na praci zacina délat (nenajdou se zZadna hotova %). Takze u praci, které Ize
udeélat velmi rychle (za jediné kolo), by se vam udalost nikdy nespustila.

e Neni nastaveno ,,prace probiha* a je nastaven jen stav (%) = hleda se, zda je dany stav
splnén. Opét plati, Ze se uddlost nespusti v prvnim kole, kdy prace startuje, protoze se
nenajdou ona hotova % z minulosti.

Pozor, vsechny % rozpracovanosti se porovnavaji proti stavu oné jedné prace! Pokud mate
prdci kopani 1 (75 % celku) a jeji druhou cast kopani 2 (zbytek 25 % celku), kterou hrac
realné vidi jen jako prace , kopani“, a chcete nastavit vasi udadlost, aby se spustila
po poloviné kopani, pak to znamena ji nastavit na 66 % prdace , kopani 1, protoze to je
realné polovina celkového objemu sectené prace kopani.

Postup je takovy, Ze se u udalosti nejprve kontroluje, zda uz udalost byla (kazda miize byt
jen jednou). Pak se resi kolo vzniku (zda je pevné urceny nebo je tam 0 a miZe vzniknout
jakoby kdykoliv). Poté se resi prerekvizity, tedy predchozi podminujici udalosti. V dalsim
kroku se resi zavislosti na pracich. A teprve na konci se resi, pro uddlosti které zbyly a mohou
vdaném kole nastat, jejich pravdépodobnost. Udalost, ktera uspésné projde timto vsim,
nastane v daném kole a hrac ji musi néjak vyresit (vybrat si variantu), aby mohl hrat dal.
Po dobu reseni udalosti ma hrac zablokovanou praci s ,,upravou planu cet” a stejné tak
zablokované ,,cash-flow *“. Aby nemohl néco ménit ve chvili, kdyz uz vi, co se stalo.



Uddlosti se resi jedna po druhé. Hrac¢ uvidi prvni nalezenou uddlost, dokud ji nevyresi,
nemiize nic delat jiného. Az ji vyresi, zavola se cely skript znova a hledaji se tedy uddlosti
znova (a mohou tak naskocit okamzite dalsi udalosti navazané na predchozi, v tomto kole jiz
vyresenou, udalost). Dokud se nevyresi vSechny uddlosti v daném kole, neprobéhne reseni cet
a pract.

Volby

Kazda udalost musi mit nejméné jednu volbu (vétSinou pouzivame spis v textu slovo
,variantu®). Udalosti, které maji jen jednu volbu, jsou de facto pouhym oznamenim hraci,
Ze se néco stalo a on s tim nic nemuze uz délat. Udalosti s vice variantami mu pak davaji
moznost si vybrat dopady sam.

ID
Cislo varianty v databazi.

Nazev
Jak je varianta zobrazovana hraci.

Popis

Text k varianté, ktery hra¢ uvidi.

ReSeni

Text, ktery se zobrazuje jen ve vypisu historie udalosti (viz. parametr v hlavni tabulce

projektu). V podstaté je to spi§ pomocné pole pro tvlrce, kteti se mohou podivat, zda udalosti
se chovaly tak, jak oc¢ekavali pfi jejich vymysleni. Toto pole miize klidné zlstat prazdné.

Dopad na praci

Muze byt néco vybrano anebo ne. Jde o to, jakou praci udéalost ovlivni. Kazda varianta
muze ovlivnit pouze jednu praci. Pokud chcete ovlivnit vice, sta¢i to udélat za pouziti vice
udalosti se stejnymi podminkami vzniku (ptfipadné navéazané na sebe).

Produktivita

Cislo 0 az X (&islo mize byt i zaporné). Musi byt souéasné zadana néjaka prace. Pokud je
zadana hodnota jina nez ,,0“, pak se toto Cislo od stavu prace odecte. Tedy pokud zadate
kladné Cislo, pak dopad udalosti je v tom, Ze ¢ast prace zmizi (je udalosti zni¢end, apod.).
Minimaln€ zlstane v rozpracovanosti prace 1 K¢ nakladi. Nikdy nelze odecitat
rozpracovanost od jiz hotové prace. Na hotovou praci prosté udéalosti uz nemohou mit zadny
vliv. A pozor tedy na délené prace (75 % a 25 % kopani)! Ve chvili, kdy se dodéla 75 %
kopéni, a pieklopite se do zbylych 25 %, tak mizete sice odecitat stav rozpracovanosti, jenze
pouze z té druhé 25 % ¢asti (na tu jiz hotovou nemuzete $dhnout). Pokud zadate zaporné Cislo,
pak se naopak prace posune smérem k dokonceni. Maximalné na o 1 K¢ mén¢, nez by bylo
jeji dokonceni. Praci vzdy musi dodélat néjaka pracovni Cety, nelze praci dodélat pomoci
udalosti.

Niaklady

Cislo 0 az X (¢islo mize byt i zaporné). Pokud je zadana hodnota jina nez ,,0“, pak se toto
Cislo odecte od stavu konta hrace. Tedy pokud zadate kladné cislo, pak dopad udalosti je
v tom, ze piijde o Cast penéz (zaplati naklady varianty). Pokud zadate zaporné cislo, pak se
mu penize diky udalosti pfictou. Takovéto zaporné Cislo je dobré hraci v popisu varianty
vysvétlit, ze jde o ptijem pro n¢j (opak vydaje).



Image

Cislo 0 az X (mtze byt i zaporné). Pokud je zadana hodnota jina nez ,,0%, pak se toto &islo
odeCte od stavu image hrace. Udalosti jsou tim jedinym zplisobem, jak se
s image b&hem realizace projektu d4 pracovat. Casto by pravé image a naklady mély byt spolu
logicky u variant propojené.

Kola

Cislo 0 az X (&islo mize byt i zaporné). Musi byt soudasné zadana néjaka prace! Kladné
¢islo znamena pocet nejblizsich kol (od aktudlniho a vcetné néj), po které bude dana prace
blokovana udalosti. To znamend, ze se na praci neda pracovat a naplanované Cety na takova
blokovana kola se postupné béhem posunu kol automaticky zrusi (za poplatek za zruSeni
cety). Zaporné Cislo ,,-1° znamena, ze se blokace na danou praci zrusi pro aktuélni kolo. Vyssi
zaporné Cislo pak zrusi vSechny budouci blokace na dané praci. Muze jit o né¢jakou reakci na
pfedchozi udalost, ktera se nakonec neukédzala natolik dlouhou, jak se pocitalo (napf.
archeologicky prizkum stavebniho mista).

Navazna udalost

Nikde se sice piimo nepouziva, ale slouzi pro piehlednost pro vas. Je lepsi si toto pole
vyplnit tam, kde chcete néjakou navazujici udalost mit. Abyste si dle toho potom mohli
u jednotlivych udalosti kontrolovat, zda mate spravné zadané prerekvizity.



PLATBY

Platby, které¢ hra¢ dostava beéhem projektu (zaveéreéna platba pii dokonéeni se zadava mezi
parametry projektu v hlavni tabulce). Platby se zobrazuji ve vypisu cash-flow a je dobré je
vysvétlit v popisu projektu ¢i v ptilohach. Je dobré nedavat nikdy hraci vSechny penize naraz,
aby si zvykl, ze se projekty plati pribézné. Nékdy ho nedostatek zdrojii miize piimo nutit
k vyuzivani pijcek (aroky se definuji v hlavni tabulce), coz odpovida realité vétSiny projekti.

Kolo
Kolo, ve kterém platba dorazi.

Popis

Jaky text se zobrazuje ve vypisu cash-flow k dané platbé.
Castka

Kladna hodnota v ,,K¢“, které dana platba tvori.

Jak uz bylo popsano u hlavni tabulky, nejlepsi je vidy do 1. kola projektu umistit platbu
symbolizujici vstupni zdroje. Ostatni platby je dobré rozmistit tak, aby hrac¢ nemohl projekt
dokoncit drive, nez nastane posledni pribeézna platba v projektu (kdyby néjaka platba byla
definovana az za kolo, ve kterém lze projekt dokoncit, tak ji nékteri véas dohrajici hraci
nedostanou,).



HODNOCENI

V této sekci muzete vidét, vjakém stavu maji hraci pldnovani ¢i realizaci vybraného
projektu. Sekce hodnoceni se tyka realizace — pifi vicenasobném hrani ma hrac jeden fadek pro
kazdou svou sehravku. Hrac¢ se objevi ve vypise jen v tom piipad¢, Ze projekt dohral (mysleno
uspésné, tedy pokud prohral kvili uplynuti vSech kol, ve vypise nebude).
Prijmeni + Jméno

Identifikace hrace.

Kola
Za kolik kol projekt hra¢ dohral.

Zisk
Jaky zisk z projektu hra¢ mél v dané sehravce.

Odmény
Jakou odménu z projektu mél (zaleZi, jak je u projektu nastaveno poc€itani této ¢astky).

Image (obrazek)
Jaka byla koncova image dohraného projektu.

Ztr. kola

Kolik kol kvili techn.omezenim (tfeba pocasi) hra¢ ztratil. U projektu, ktery mé povolené
vyjednavani, se tato hodnota vynuluje pokazdé, kdyz hra¢ vyjednava s investorem. Vyjednana
hodnota se pficte k ¢asovému limitu. Takze u projektu s vyjednadvanim by tato hodnota méla
byt nulova, ledaze hra¢ zapomnél pied dokoncenim projektu vyjednavat. A to lze pak pfi
vyhodnocovani vysledku zkusit zohlednit.
Cas. limit

Jaky mél hra¢ sviy vlastni ¢asovy limit (pokud projekt méa povolené vyjednavani). Diky
porovnani této hodnoty a polozky ,,kola* Ize zjistit, jak hra¢ dodrzel sviyj vlastni ¢asovy limit
projektu. Tam, kde maji na projekt vliv ndhodnd omezeni (pocasi), by bylo pouziti jedné
stejné hranice pro vSechny nespravedlivé. Proto je dobré vyjednavani u takového projektu
povolit.

Pri rozkliknuti na prijmeni hrace se Ize dostat do sekce, kde miiZete videét detaily jeho prace
na vasem projektu.

Lze se podivat na jeho planovani (oznacené jako , ,neherni plany*“). Lze zkontrolovat pro
jednotlivé plany ndavaznost praci (byt tato funkce by mohla pri sloZitém nastaveni podminek
nezafungovat, protoze je zjednodusené napsana a neni to totéz, jako kompletni validace planu
v sekci validace). Navaznost je to, co nejcastéji blokuje hrace pri validaci.

Lze se podivat na jeho realizaci (oznaceni jako ,, herni plany ). Zde Ize videt, v jakém kole
je ve sve realizaci u kazdé povolené sehravky, kterou zapocal.

Lze mu pro dany projekt pridat dalsi sehravku. To ma smysl hlavné pri testovani projektu,
kdy vychozi nastaveny pocet sehravek (v hlavnich parametrech projektu) prestane testeriim
stacit.



HERNI PLANY

V této sekci se zobrazuje stav planovani hraci.
Prijmeni + Jméno

Identifikace hrace.
Plany

Kolik plant projektu hra¢ vytvofil. Pokud se viibec nenalogoval k projektu, pak ma zde
hodnotu ,,0“. Pokud se poprvé ptihlasi, tak se mu vygeneruje jeden prazdny plan (aniz by
musel néco ptimo planovat). Pokud ma vice nez jeden, pak je jistota, Ze néco aktivné délal.

Herni plany
Zde je vidét kolikrat hra¢ zapocal realizaci.

Kola

V jakém kole ma svou (¢i své) realizace daného projektu (zde lze vidét ty realizace, které
hra¢ zapocal a v n¢jaké fazi prestal hrat ¢i realizace prohrané na dosazeni posledniho kola
projektu).

Pri rozkliknuti na prijmeni hrace se dostanete na stejnou stranu detailti o hraci, jako se
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dostanete ze sekce ,,hodnoceni “.



NAPOVEDA K EDITACI

V této casti je zopakovano nékolik poznamek k vécem, které se vétSinou ukazuji jako urcity
problém, at’ uz pii vytvareni projektl nebo se promitaji do nefungujici moznost je hrat
(vytvafi nasledné ISE = internal server error, chyby vétSinou pramenici spiS ze Spatné
vytvotenych hodnot v projektu. Vyjimecné ovsem muze takova chyba byt i na stran¢ Promisu
samotného, pokud se vam podafilo vytvofit v projektu takovou kombinaci pouziti parametru,
kterou jesté nikdo dfive nevyuzil a zdrojovy kod neni na tuto kombinaci spravné nachystany.)



