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Abstrakt

Semestralni prace se zabyva deskovou edukac¢ni hrou ISOPOLY®, ktera je v souc¢asnosti
vyvijena. Smysl hry ISOPOLY© shledavame predevSim v testovani znalosti normy
ISO/IEC 29110. Za urcitych podminek vsak hra miize byt vyuzita i k u¢eni normy a jeji
propagaci. Prace hru predstavuje, analyzuje aktualni stav rozpracovani hry, zkouma jeji
moZné prinosy a navrhuje dalsi postup pti vyvoji hry a po jejim dokonceni.
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ISOPOLY, edukac¢ni deskova hra, ISO/IEC 29110, velmi malé entity
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1 Uvod

Pozitivni prinosy zavedeni normy ISO/IEC 29110 doklada napt. diplomova prace Ing.
Vodicky [1]. Proces implementace praktik, které norma predepisuje, mize ve velmi
malych entitach interaktivni formou zpiijemnit deskova hra ISOPOLY©, ktera byla
vymodelovana na dobfe znamém konceptu hry Monopoly [2].

Hra testuje znalost normy ISO/IEC 29110, a miiZe byt vyuzita i k jejimu uceni, jak
rozebira tato semestralni prace.

1.1 Cile prace

Cilem semestralni prace je predstavit eduka¢ni deskovou hru ISOPOLY®© a zhodnotit jeji
prinosy v souvislosti s normou ISO/IEC 29110, ktera je urcena malym a velmi malym
podnikiim vyvijejicim software. DalSim cilem prace je prozkoumat aktualni dostupnost
predmétné hry a zhodnotit kvalitu zpracovani jeji deskové a elektronickeé verze.

Zvolenym postupem pro dosazZeni stanovenych cili je studium vybranych dostupnych
materiall tykajicich se normy ISO/IEC 29110 ([1][3]) a zkoumané hry ([2][4]) a
nasledné praktické hrani hry v poctu ti{ hract.

1.2 Vymezeni obsahu prace

Prace v prvni ¢asti strucné prezentuje normu ISO/IEC 29110 se zamérenim na ¢asti
souvisejici s edukacni deskovou hrou ISOPOLY®©. V druhé ¢asti tuto hru predstavuje a
uvadi jeji zakladni princip a pravidla. V posledni ¢asti hodnoti aktualni stav a dostupnost
hry a uvadi navrhovany postup pro dalsi vyvoj hry.



2 Predstaveni a smysl normy ISO/IEC 29110

ISO/IEC 29110 je mezinarodni norma vytvorena pracovni skupinou WG24, ktera je
soucasti ISO/IEC JTC1/SCO7. Tato norma je sadou mezinarodnich norem, technickych
zprav a smérnic, které popisuji procesy tykajici se vyvoje softwaru ¢i budovani systémii
a je zameérena na jejich aplikaci ve velmi malych entitach.

Tato norma byla vytvoiena pro velmi malé entity z dlivodu prakticky téméf nemozného
zavadéni dosavadnich standardi. ObtiZe, se kterymi se setkavaly tyto velmi malé entity,
jsou napriklad casové (zavadéni novych procesti poZadovanych normami bylo prilis
Casové narocné) a cenové (prilis vysoka cena pro zarazeni standardi a jejich certifikaci
pro velmi maly podnik).

Norma ISO/IEC 29110 se sklada z celkem péti ¢asti, které nejsou nutné urCeny pouze
velmi malym entitam, jak znazornuje tabulka 1.

Tabulka 1: Struktura a cilové publikum normy ISO/IEC 29110 (Zdroj: [3])

ISO/IEC 29110 Nazev Cilové publikum
Velmi malé entity, hodnotitelé,
Cast1 Prehled producenti norem, producenti a

prodejci nastroji a metodik.

Producenti norem, producenti a
Cast 2 Ramec a taxonomie prodejci nastroji a metodik. Neni

urceno pro velmi malé entity.

Cast 3 Prirucka pro hodnoceni Hodnotitelé a velmi malé entity.

Producenti norem, producenti a
Cast 4 Specifikace profila prodejci nastrojli a metodik. Neni
urceno pro velmi malé entity.
Prirucka pro fizeni a

. : Velmi malé entity.
implementaci

Dokumenty, které jsou norma ISO/IEC 29110 obsahuje, se poté mohou dale rozdélit na
dva druhy, a to na Mezinarodni normy a Technické zpravy. Mezinarodni normy lze
vnimat jako soubor toho, co mame délat, a Technické zpravy jako soubor toho, jak to
mame udélat.

Norma ISO/IEC 29110 vyuZiva k oznaceni velmi malych entit primarné jejich velikost,
nicméné tyto entity se od sebe mohou v urcitych ohledech lisit. OdliSnosti lze vnimat
napriklad v jejich byznys modelu, mife rizika, se kterou pracuiji, ¢i dalSich situacnich
faktori. V soucasné dobé je popsana pouze skupina obecnych profild, ktera je zamérena
na velmi malé entity, které nevyvijeji kriticky software Ci systémy a nejsou zatiZzeny
Zadnymi neobvyklymi situa¢nimi faktory. Skupinu obecnych profilli tvori ctyti profily -
vstupni, zakladni, stfedni a pokrocily. Tyto profily jsou odstupfiovany svymi naroky a
meély by poskytnout podporu pro vétSinu velmi malych entit.



Norma ISO/IEC 29110 byla vytvorena pro zvySeni mozZnosti velmi malych entit pouZzivat
standardy a moZnost se vUci nim certifikovat. Pfi vytvareni této normy byly hlavni cile:

Pomoci velmi malym podnikiim produkovat kvalitni softwarové systémy bez
pocatecnich nakladl pro zavedeni a udrzovani celé sady norem a systémi
softwarového inZenyrstvi ¢i provadéni komplexnich hodnoceni procest.

Poskytnout snadno pochopitelné, dostupné a pouzitelné navody pro velmi malé
podniky.

Vytvorit sadu profild, které umozni zavést a zlepSovat procesy ve velmi malych
podnicich.

Poskytnout velmi malym podnikiim doménové specifické profily.

Poskytnout velmi malym podniktim priklady, které pomohou pfti zavadéni a
dodrzovani procesti podporujicich vytvareni kvalitniho softwaru a které
odpovidaji jejich specifickym potfebam, problémiim a rizikiim.

Poskytnout zakladnu pro spolupraci vice velmi malych podniki u projektt, které
jsou pro jeden podnik prilis sloZité.

Vytvorit Skalovatelné profily a navody, které umozni velmi malym podnikiim
dosaZeni shody s normami ISO/IEC 12207 anebo ISO/IEC 9001 a posouzeni
procest s nutnosti jejich minimalniho pfepracovani.



3 Edukacni deskova hra ISOPOLY®©

3.1 Divody pro vznik hry

Jako divod pro vznik hry vnimame pottfebu vytvoreni interaktivniho prostiedku pro
testovani znalosti normy ISO/IEC 29110 pfi jeji implementaci ve velmi malych entitach
a dale prostredku pro jeji uc¢eni a propagaci. Povaha deskové spolecenské hry pro
nékolik hract umoziuje jeji pouZiti praveé v utvarech, na které referencni norma cili, a
miiZe diky svym prvkiim rozebranym v kapitole 3.3 pomoci prekonat pripadny
pocatecni odpor nékterych ¢lend velmi malé entity k zavadéni praktik predepisovanych
normou.

3.2 Princip a pravidla hry

Hra ISOPOLY®© stavi na principu hry Monopoly. Hra stavi hrace, coby Projektového
manazera (role ,Project Manager"), pred predem zvoleny projekt (na zakladé karty
»Project”, viz obrazek 1), ktery musi dokoncit jako prvni podle poZadavki. Cilem hrace je
splnit tyto poZadavku projektu, kterymi jsou cena - ,Cost*, tsili - , Effort” (doba lidské
prace), trvani - ,,Duration“ (ve dnech) a kvalita - ,Quality” (v poCtu defekti).

/" Project @\ /" Project @\ /" Project @\
& & &

You have to develop the software for You have to develop the software for You have to develop the software for

a new model of rice cooker a new model of washing machine a new model of dishwashing machine
* Effort = 20 staff-days * Effort = 30 staff-days * Effort = 40 staff-days

* Duration = 10 days * Duration = 10 days * Duration = 10 days

+ Cost=20,000$ + Cost=30,000$ + Cost=40,000 $

* Quality <5 defects * Quality < 7 defects * Quality < 3 defects

N ZAA\ ZAA\ 4
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Obrazek 1:
Priklady karet , Project” definujici podminky projektu.

Béhem hry musi hrac zvladnout vyvoj nového softwarového produktu (projekt) za
pomoci ndkupu Acme sluZeb a s penalizaci za chyby, ¢i pouze Spatné nahody, kterym
vSak miliZe predchazet, jak je pozdéji rozebrano.

Hra se sklada z herni desky (viz obrazek 2), jejiZ pole predstavuji sluzby Acme (,Acme
Services"), Sanci (,Chance"), prekvapeni (,Surprise), kvalitu (,,Quality”), komunikaci
(,Communication“) a Spatnou nahodu (,Bad Luck"), po kterych se pohybuji figurky
hraci, a hernich karet, kterym herni pole odpovidaji. Ke hie jsou kromé desky, karet a
figurek hraci potiebné dvé kostky a bankovky v hodnotach $50, $100, $500 a $1000.

Hra zac¢ina zvolenim karty projektu, ktery definuje cile, kterych museji vSichni hraci
v roli projektovych manaZerti dosdhnout.



Kazdy hrac¢ dostane na zacatku hry ctvrtinu rozpoctu podle ceny projektu (,,Cost”)

z karty projektu (coZ odpovida napriklad ¢astce, kterou projektovy manaZer dostane

v realném prostredi po podpisu smlouvy se zakaznikem). VSichni hraci na zacatku hodi
dvéma kostkami. Hra¢ s nejvysSim souctem zacina hru. Hodi kostkami a posune figurku
o dany pocet poli. Po dokonceni svého tahu predava kostky hraci po své levici. Na jenom

poli miliZe stat i vice figurek hracu.
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Obrazek 2:
Herni deska hry ISOPOLY®.

Podle typu pole, na kterém figurka hrace stoji, mtize byt hra¢ opravnén na nakup sluzeb,
byt povinen zaplatit za jejich pronajem (pokud sluzba patii nékterému z dalSich hract),
vytahnout si kartu Sance (,Chance Card), prekvapeni (,Surprise Card"), Spatné ndhody
(,Bad Luck Card“) nebo otazky (,, True or False Card"“) a vykonat ¢innost, kterou tato karta
predepisuje, popripadé odpovédét na otazku, kterou klade.

Pokud hrac ptistane na poli nékteré ze sluzeb, ma moznost tuto sluzbu zakoupit (tato
sluZzba mu nyni bude patrit a kazdy dalSi hrac, ktery na toto pole stoupne, bude muset
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zaplatit tomuto hraci poplatek) nebo ukoncit své kolo (pokud napriklad na nakup sluzby
nema dostatecné finance). Pokud hrac¢ hodi na kostkach dvé stejna ¢isla, miize po
vykonani tahu hazet znovu. Pokud hodi stejna ¢isla na obou kostkach trikrat po sobé,
musi se presunout na pole ,In Court” (do vézeni).

Konkrétni pouziti vSech hernich karet nelze vysvétlit, protoZe v aktualni hrubé verzi
pravidel neni jejich pouZiti a smysl popsan, jak rozvadi kapitola 4.

first player who meets all objectives wins the game.

True or False Cards
Player must answer the question by True or False.

If a player answers correctly, he may plain again. If a
player answers incorrectly, he will loose his turn the
next time around.

Logo Description Logo Description
SCOPE Project Cards 7N Surprises Cards
) : - . U]
A project card describes the objectives of a project.
The project card lists the effort (hour), duration (day),
budget (dollar) and quality (defect) objectives for a
specific project. 39
All players have to play to meet these objectives. The \’, Risk Cards

Management Cards

Chance Cards

This card allows a player to obtain free service,
additional money, schedule time or an opportunity to
have fewer defects.

‘Communication Cards

Quality Cards

Bad Luck Cards

This card allows a player to lose money, schedule time
or additional defects.

Human Resources Cards

Obrazek 3:
Nedokonceny popis hernich karet z hrubé verze pravidel hry ISOPOLY®© (zdroj: [4]).

Ve hie se dale dostavame do styku s roli bankéte (, Banker”), ktery je zvolen, aby se
staral o fungovani bankovnich transakcich herni banky a o sluzby spravované bankou.
Bankére miize zastupovat jakykoli hrac, ale v lepsim pripadé specialné urceny jedinec,
ktery se nezucastiiuje hry v roli projektového manazera. Banka v této hie zastupuje
jedince, ktery na zacatku hry vlastni veskeré sluzby, a které jsou postupné odkupovany
hraci. Hlavni udél banky je pak tedy vybirani penéz za nakupy a certifikaci sluzeb,
poskytovani ptijcek a zfizovani aukci pro projektové manazery.

Proces certifikace sluzby je relativné velmi jednoduchy princip, ktery je identicky

s principem navysovani hoteli ve hire Monopoly. Ve chvili kdy ma projektovy manazer
skupinu stejné barevnych sluzeb (balicek sluzeb zamérujicich se na konkrétni ¢ast
projektu), miiZe za urcitou sumu bance navysit hodnotu své sluzby. Po zaplaceni
konkrétni ¢astky udané na karté hra¢ dostava Zeton, a ten umisti na svoji nové

v v/

certifikovanou sluzbu. Tato sluzba pak nabyva vyssi hodnoty a v pripadé, kdy protihrac
na tuto sluzbu stoupne, musi platit mnohem vétsi obnos penéz za jeji vyuziti. Certifikaty,
které navysSuji hodnotu sluzeb, se rozdéluji na pét kategorii, kterymi jsou ,, Thin”,
“Bronze”, “Silver” “Gold” a “Platinum”.




Dalsi sluzbou, ktera zde byla jiZ zminéna a vyskytuje se ve hi'e v souvislosti s bankou, je
moZznost Hypotéky (,Mortgages”). Tuto sluzbu je moZné vyuzit pouze v souvislosti

s bankou. Systém hypotéky je bohuZzel ve hie trochu chaoticky a neprehledny. V zakladu
funkce hypotéka nabizi hrac¢i moznost zakoupit si konkrétni sluzbu v pripadé, Ze nema
dostatek financi. Hra¢ musi platit urc¢itou ¢astku bance jako uroky (,interests)

z nakoupené sluzby, a v pripadé, Ze by tuto sluzbu chtél plné vlastnit, musi zaplatit
pozdéji jeji plnou cenu.

Jak jiz logicky vyplyva z funkce hypotéky, hra je pripravena na situace, kdy hraci dochazi
finance. Jednou z moZnosti, jak se odrazit od dna, je prodat sviij majetek (zakoupené
sluzby) bance za polovinu ceny. Pokud vSak hra¢ nechce tuto moZznost vyuzit, ma zde
jeSté moznost obchodovat s protihraci, ktefi mu mohou délat nabidky. Hrac¢i mohou
obchodovat pouze se sluZzbami, které nejsou certifikované. Sluzby, které certifikaci maji,
musi byt napred degradovany prodejem certifikatli bance a az poté je mozné
obchodovat.

V situaci kdy projektovy manaZer uzZ neni schopen platit svym véritelim a za¢ne dluzit
vice, neZ je schopen splacet, musi takovyto hrac vyhlasit bankrot a je odstranén ze hry.
Veskery jeho zbyly majetek je poté bud’ nabidnut na aukci bankou, nebo navracen bance
za polovi¢ni cenu (zbylé penize se rozdéli mezi véritele).

Pravidla téZ ve svém zavéru nastinuji mozné zrychlené verze hry, kterymi jsou:

e Hras casovym limitem (,, Time Limit“) - hrac¢i se dohodnou na ¢asovém limitu
(napriklad jedné hodiné), po jehoZ uplynuti vyhrava nejbohatsi hrac.

e Konec hry po druhém bankrotu (,Second Bankruptcy Method") - hraci se
dohodnou, Ze jakmile nastane bankrot druhého hrace, nejbohatsi hrac vyhrava
(pro hrani touto metodou jsou vyZadovani ¢tyti a vice hract).

e Hras dvéma predem rozdanymi kartami sluzeb (,, Two Services“) - pred zaCatkem
hry bankér zamicha karty sluzeb a rozda dvé kazdému hraci, ktery musi zaplatit
cenu sluZeb na téchto karat, ale mtiZe je vyuzivat hned od prvniho kola.



3.3 Jak hra uc¢i normu ISO/IEC 29110

Hlavnim prvkem, ktery napomaha uceni normy, je role funkce projektového manazera,
kterou hrac pri hrani zastava. Projektovy manaZer se snazi dokoncit zadany projekt v
urcitém rozpoctu, v case a omezeném poctu defektii v softwarovém produktu.

Tato role je reprezentovana v normé [SO/IEC 29110 prvnim hlavnim procesem, ktery se
nazyva ,Rizeni projektu”.

Pti hie je hrac testovan otazkami, které souviseji s normou ISO/IEC 29110. Dale se hrac
musi potykat s problémy, které mohou nastat pri vyvoji softwaru, a vyuzivat sluzeb,
které napomahaji uspéSnému dokonceni projektu.

3.3.1 Karty s otazkami

V priibéhu hry hrac¢ miiZe vstoupit na pole, které vyzaduje odpovéd na otazku. Tato pole

G

jsou: ,True or False”, ,Management®, ,Risk", ,Quality”a,Communication”

Na odpovidajicich kartach, jejichzZ priklady ukazuje obrazek 4, jsou otazky souvisejici
s normou ISO/IEC 29110. Tyto otazky dale souviseji s jednim z témat normy (témata
odpovidaji nazviim poli). Otazky mohou byt nékolika typti: Pravda nebo nepravda,
Otdzka s otevi‘enou odpovédi, Vyber jedné ze sprdvnych moznosti (A, B, C, D)

ommunication [ r
=
i &

The SOW has a statement indicating that
a module can have a maximum of 10
identified defects for acceptance by the
customer. At some point in the project
you found 12 defects.

In ISO/IEC 29110, which document is
the input to the project management

Once the plan has been approved,
the customer is not involved in the
project until the end of the project
when he has to sign the acceptance
record ?

process :

A. Contract

B. Project plan

C. Statementof Work

D. Software configuration
E. Delivery instructions

Which activity of ISO/IEC 29110 should
evaluate this situation and identify
appropriate actions ?

A. Project Planning

B. Project Plan Execution

C. Project Assessmentand Control

D. Project Closure

True or false

© Copyright NetcenterdVSE © Copyright NetcenterdVSE © Copyright NetcenterdVSE

In ISO/IEC 29110, the review and In ISO/IEC 29110, a person can play
approval of the requirements more than one role ?

specification is a task related to the
management of risks of a project? True or false

© Copyright NetcenteraVsE © Copyright NetcenteraVsE

Obrazek 4:
Priklady hernich karet testujicich znalost normy ISO/IEC 29110 kladenim otdzek.
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3.3.2 Vyuzivanti sluZeb, jejich nakup a zlepSovani

V priibéhu hry hrac nakupuje sluzby, které prinasi vyhody a vice penéz pro realizaci
projektu. Tyto sluzby reprezentuji praktiky a postupy, které resi norma ISO/IEC 29110.

Norma se snaZi napomoct subjektiim tyto praktiky a postupy zdokonalit, a to ve hie
reprezentuje nakupovani zdokonaleni, certifikaci nebo nakoupeni jejich vysSiho poctu.
Pravé tato zdokonalovani maji usnadiiovat dosaZeni cile hry, kterym je tspésné
dokonceni projektu.

Vlastnictvi sluZeb a jejich certifikace a zdokonalovani ma napomahat i reseni dalSich
problémt, které béhem hry mohou nastat. Priklad tohoto problému miiZe byt zjiStovani
a oprava defektd. Konkrétni zplisob pouZiti karet sluZeb ale neni v pravidlech dosud
kompletné popsan, jak jiZ bylo zminéno. Priklady konkrétnich karet sluzeb zobrazuje

obrazek 5.
me Auditors E
\,/, Y

Buy 2000 $

Buy 2000 $

Buy 2000 $
With 1 developer

With 2 developers
With 3 developers

With Entry process 2,000 $
With Basic process 2,500 $
With Intermediate process 3,000 $
With Advanced process 4,000 $

With 1 auditor
With 2 auditors 3,500 $
With 3 auditors

k Auditors cost 3,500 $ each j

© Copyright NetcenteraVSE © Copyright Netcenter4VSE © Copyright NetcenteraVSE

Obrazek 5:
Priklady hernich karet souvisejicich s nakupovdanim sluZeb, které maji byt pouZity pro
dosazeni cile hry (dokonceni projektu podle poZadavkii).

Developers cost 1,000 $ each
Processes cost 1,500 $ each

3.3.3 Reseni problémi spojenych s vyvojem softwaru

Jak jiz bylo uvedeno, v priibéhu hry hra¢ miize vstoupit na pole ,,Chance”, ,Surprise“ a
»Bad Luck”. Hrac si vytahne prisluSnou kartu, a jak vyplyva z nazvu poli, jde bud’ o néco
dobrého, néco zlého. Pole s nazvem ,Chance” je néjaky dobry efekt, ktery hraci
napomtiZe. Je to napriklad ziskani dalSich penéz, vice dnti na reSeni nebo opraveni
defekti.

Z1é efekty jsou ty, které hraci pomohou pochopit problematiku, se kterou se pti vyvoji
softwaru lze v praxi potykat. Pokud je efekt zly, musi se hrac vyporadat s nasledky, které
s sebou tato karta nese. Tyto zlé efekty jsou hlavné ztrata urcitého poctu dni
pouzitelnych k naplnéni cile, zjisténi novych defektli, nutnost nakoupeni dalsi sluzby,
ztrata financi apod.

Témto zlym efektlim je moZné ale v urcité mire predchazet. Pokud totizZ hrac vlastni
odpovidajici sluzbu, je mozné, Ze bude zly efekt, ktery je na karté zminén, negovan.
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Diky témto zlym efektlim Ize vidét, jaké prileZitosti prichazi se zavadénim normy
ISO/IEC 29110, a naopak jaké hrozby mohou nastat bez ni (a dobte zavedenych praktik).

Bad luck F / R\

P

The members of your team did not Your customer is not happy, you have
have time to complete the to meet the customer and answer his
documentation of one process. questions.

You did not conduct a review of the
requirements  specifications.  You
detected the defects when testing
Unless you have a Deployment the software.

You lose 2 days !
Package, you lose 2 days.

You discovered 20 new defects, you

lost 5 days.

5
A )\

Copyright NetcenterdVSE © Copyright NetcenterdVSE Copyright NetcenterdVSE

.

Obrazek 6:
Priklady hernich karet se zlymi efekty.

3.4 Elektronicka verze hry

V Peru je v soucasnosti vyvijena elektronicka verze hry ISOPOLY© spolecnosti BitPerfect
Solutions! nazvana ISOPOLIO, jejiZ vizualni podobu zachycuje obrazek 7.

Z nasi analyzy a testovani aktualni verze [5] elektronické podoby hry vyplynulo, Ze hra
ISOPOLIO je vyvijena s pouZitim herniho enginu Unity [6] pro mobilni operacni systém
Android a implementuje nasledujici funkce:

e Zobrazeni herni desky

o Zobrazeni ¢ty figurek hraci

o Hod dvéma kostkami

o Automaticky posun figurky o odpovidajici pocet poli na desce po hodu kostkami

Obrazek 7:
Snimky obrazovky z elektronické hry ISOPOLIO.

1 Jedna se o velmi malou spolecnost, ktera implementuje praktiky popisované normou ISO/IEC 29110.
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Pred zacatkem testovani jsme elektronickou verzi hry vnimali jako moZny substitut

k fyzické podobé herni desky, figurek a kostek. Hraci by tak ke hie potiebovali ve fyzické
podobé pouze karty a herni ménu (tyto prvky v dostupné elektronické verzi nejsou
obsaZeny).

V aktudlnim stavu vSak zkoumanou elektronickou verzi nelze k tucelu uvedenému

v predchozim odstavci vyuZit, protoZe mimo jiné neimplementuje moZnost ménit
umisténi figurek manualné (to je nutné napriklad po vytaZeni karet ,Go back 3 spaces!*,
JAdvance 5 spaces!”, ,Advance to ‘Start’ and collect 2,000$"“ a podobné). K posunu figurek
hraci, kteri jsou v elektronické verzi fixné ¢tyti, dochazi pouze na zakladé hodnoty hodu
virtudlnimi kostkami.

Dal$im z identifikovanych nedostatki elektronické verze je nemoznost manualné
ovladat pohled kamery na herni scéné (po prvnim hodu kostkou je kamera pribliZzena
vZdy pouze na figurku hrace, ktery je pravé na radé), takze je snadné ztratit prehled o
umisténi figurek na herni desce.

Konkrétni prakticky prinos elektronické hry ISOPOLIO (v aktualni podobé€) pro hru
ISOPOLYQO je obtizné identifikovatelny.

Pro zménu tohoto stavu by bylo nutné jasné urcit smysl a ticel elektronické verze hry.
Navrhujeme vytvoreni konkrétnich poZadavkil na funkc¢nost elektronické verze hry
autory referencni verze hry ISOPOLY®©.
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4 Zhodnoceni edukacni deskové hry ISPOLY©®

Pri naSem praktickém testovani deskové verze hry doslo hned pti tahu prvniho hrace ke
vstupu na pole herni desky oznacené ,Acme TBD“?, kterému neodpovidala Zzadna karta
sluZeb typu Acme.

Rychle se objevily problémy spojené s nedokoncenymi pravidly hry (viz nasledujici
kapitola 4.1). Protoze se vSichni hraci dostali velmi rychle do finan¢nich problémd,
snazili jsme se vyuZit systému avért (Mortgages) definovaného v pravidlech, ktery vsak
povazujeme za velmi komplikovany za predpokladu, Ze pti hi‘e jeden z hraca nezastava
vyhradné roli bankére.

Pti Zadné testovaci hie nedosahl Zzadny hrac (Project Manager) cile hry (dokoncit vyvoj
softwarového produktu s danym rozpoctem v daném case a kvalité). Vzdy doSlo béhem
nékolika kol ke krachu v$ech hrac¢t. Uspé$né se nAm oviem podatilo dohrat mozné
kratké verze hry, které pravidla také definuji (viz kapitola 3.2).

Z diivodu uvedeného v predchozim odstavci navrhujeme vytvorit ptiklad scénare
kompletniho pribéhu hry na arovni vSech krokii od zahajeni (vybéru karty Project) az
po vyhru jednoho z hrach.

Prioritou je dokonceni pravidel hry, kritické je predevSim vysvétlit princip karet
Management Cards, Communication Cards, Quality Cards a Human Resources Cards,
protoZe jejich korektni pouziti je nezbytné pro dosazeni cile hry.

Dale by bylo vhodné vytvorit seznam spravnych odpovédi na otazky kladené
prislusnymi kartami, ktery by figuroval jako priloha pravidel. Tento seznam by mohl
obsahovat i odkazy na konkrétni ¢asti normy v pripadé zajmu hrace o podrobné;si
nastudovani tématu, ke kterému se otazka kladena kartou vaze.

4.1 Aktualni dostupnost a stav rozpracovani hry

Pravidla hry jsou v soucasnosti pouze ve verzi ndvrhu (draft), nejsou kompletné
dokoncena a nejsou dosud verejné dostupna. Zasadnim problémem aktualni hrubé verze
pravidel je chybéjici vysvétleni nékterych typi karet i poli na herni desce.

Ackoli 1ze vyznam nékterych karet snadno domyslet (napft. karty typu Surprise Cards), u
jinych je to obtiZzné. Nevysvétlené karty Risk Cards, Management Cards, Communication
Cards, Quality Cards a Human Resources Cards jsou bohuZel klicové pro naplnéni smyslu
a cile hry (ucit normu ISO/IEC 29110).

Velké mnozstvi hernich karet testuje znalost normy ISO/IEC 29110 kladenim otazek,
ovSem spravnou odpovéd’ nelze rychle bez znalosti normy ovérit. Kromé toho i

v pripadé spravné odpovédi hracem na otazku v pravidlech hry neni u nékterych typt
karet definovano, co se ma dale dit.

2V elektronické verzi hry ISOPOLIO je toto herni pole zaménéno za pole , True or False“.
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4.2 Prinosy hry

Jako hlavni vyznam hry vnimame testovani (ovérovani) znalosti normy ISO/IEC 29110
spiSe nez jeji uceni. Hra by mohla byt po dokonceni pravidel pfinosnym prostredkem i
pro uceni normy, ovSem za piredpokladu, Ze by byl jeden z hraci (nejlépe bankér)
odbornikem na normu (napft. vyskoleny zaméstnanec spolec¢nosti, ktera chce normu
implementovat a vzdélavat své zaméstnance v této oblasti).

Po dokoncéeni hra miiZe byt prinosna i pro propagaci normy ISO/IEC 29110 a jako naplii
workshopili poiradanych Utvary, které se normou zabyvaji (véetné skol).
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5  Zavér

Deskova edukacni hra ISOPOLY© umoZnuje interaktivni formou testovat znalost normy
[SO/IEC 29110, avs$ak jeji pravidla dosud nejsou dokonc¢ena. Po dokonceni pravidel hra
miiZe byt vyuzita i jako prostredek k uc¢eni a propagaci normy, jak uvadi kapitola 4.
Objektivni prinos hry bude moZné zhodnotit aZ po vydani jeji findlni verze.

Uvadime shrnuti nasich postiehii a doporucent:

« Je tfeba dokoncit pravidla hry.
« Nejdilezitéjsi je vysvétlit princip karet Management Cards, Communication
Cards, Quality Cards a Human Resources Cards.
o Systém uvéru (,Mortgages“) definovany pravidly povazujeme za prilis
komplikovany.
« Prilohou pravidel by mohl byt seznam spravnych odpovédi na otazky
z prislusnych karet. Tento seznam by mohl obsahovat i odkazy na ¢asti
normy, kterych se otazka tyka (pro moZnost podrobnéjSiho nastudovani).
« Naherni desce je pravdépodobné nedokoncené pole ,Acme TBD".
« Bylo by vhodné urcit smysl a ucel elektronické verze hry a jasné definovat
pozadavky na jeji funk¢nost.
« Urcit, zda ma byt elektronicka verze suplementem deskové verze nebo jejim
substitutem.
o Aktualné dostupna verze elektronické hry ISOPOLIO [5] nema v souvislosti se
hrou ISOPOLY®© Zadny prakticky vyznam.
o Prinosny by byl scénar prikladu kompletniho priibéhu hry na drovni vsech kroki
od zahdjeni hry aZ po vyhru jednoho z hract.
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5.1 Summary in English

The educational board game ISOPOLY®© allows to interactively test the knowledge of the
[SO/IEC 29110 norm, although its rules have not yet been completed. After completing
the rules of the game, it can be used as a tool for learning and promoting the norm.
Objective benefit of the game can be evaluated only after the release of its final version.

Here is a brief summary of our insights and recommendations:

Rules of the game need to be finished.

o The most important thing is to explain the principle of Management Cards,
Communication Cards, Quality Cards and Human Resources Cards.

o The mortgage system defined by the rules seems to be too complicated.

e There could be an attachment to the rules, which would be a list of correct
answers to questions from the respective cards. The list could also include
references to parts of the norm which relates to the question (for the
possibility of finding additional information).

o There is probably unfinished field on the game board called “Acme TBD".
o Itwould be suitable to specify meaning and purpose of the electronic version of the
game and clearly define requirements for its functionality.
o Determine whether the electronic version should be supplement of the board
version or its substitute.
o The currently available electronic version (called ISOPOLIO) has no practical
relevance in conjunction with the ISOPOLY© game.
« Complete example scenario with all steps from the beginning of the game to its
successful end (win of one player) would be beneficial.
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