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Bc. Anton Bencic¢ (Diskusia) Miestnost: Soft. Studio
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Bc. Marius Sajgalik
Ing. Michal Tvarozek

Prehl'ad uloh z predchadzajuceho stretnutia

ID Opis Pridelena Presi P Stav / vs kqt.
ukoncenie ukoncenie
1.1 | Vytvorit stibor pre sledovanie financii | Peter Svorada 8.10.2010 Dokonlené
1.2 Upravit dlhodoby projektovy plan Peter Svorada | 11.10.2010 | Rozpracované
1.3 Zaobstarat fixky a handru na tabul'u Peter Svorada | 15.10.2010 Dokoncené
1.4 Pripravit projektovy server Anton Bencic 15.10.2010 | Rozpracované

Anton Bendic,
Marius Sajgalik
Michal Barat,
Peter Svorada

Marius Sajgallik | 15.10.2010 Dokoncené

1.5 Preduzavierka koncepcie 11.10.2010 Dokoncené

1.6 Pripravit webovu prezentaciu 12.10.2010 | Rozpracované

Pripravit dokument pre sledovanie

1.7 e A .
pouzitych sucasti tretich stran

Priebeh stretnutia

Uz pred stretnutim sme sa dohodli, Ze zapisnicu vypracuje Peter. Podl'a pravidla, Ze posledny, kto
robil zapisnicu, povedie nasledujtce stretnutie, viedol toto stretnutie Téno. Stretnutia bol uz
ucastny aj nas veduci, Michal Tvarozek. Na stretnuti boli postupne rozoberané nasledujice témy.

Koncepcia

Odpovedali sme na otazky nasho vedtceho, ktory si ujasnil isté myslienky a napady uvedené
v koncepcii. Spolo¢nou diskusiou sme dospeli kzaveru, Ze takto koncipovana hra suvedenym
obsahom je priliS mohutna na to, aby vedela zarucene zaujat uz po par minutach hrania. Ako druhy
problém bola spomenuta ¢asova naro¢nost implementacie, ktord znamenala, Ze vo faze odovzdania
v prvych dvoch kolach by bolo mozné, Ze jednoduchsSie, ale dokoncené hry, by vyzerali lepSie, ako
nasa rozsiahlejSia, prepracovana, ale nedokoncena. Posledny vycitka ktora ku koncepcii bola, bola
z dovodu malej inovativnosti v porovnani sinymi RPG hrami. Preto sme sa rozhodli vyjst
s niekol'’kymi alternativnymi ndpadmi.

Obohatena realita
Téno prisiel s napadom pribliZzenia sa ku GWAP hram hrou, v ktorej by mohol pouzivatel natocit

mobilom nejaky priestor redlneho sveta (spravidla s nejakou negativnou vlastnostou) a nasledne
po digitalizacii obrazu tento priestor podla voble upravovat. Povodnu a findlnu verziu
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digitalizovaného priestoru by mohol zdiel'at online. Tento napad bol viac menej zamietnuty z dovod
prinajmensom zloZitej implementacie a nie velmi herného charakteru.

Detektivna adventiara

Dal$i z navrhov bol zamerat’ sa na prvok pévodnej koncepcie vychadzajuci zo $pecialnej schopnosti
hrdinu. Vynechal by sa RPG prvok a atribitov acely systém carovania, pricom by sa hra
zameriavala prave na uvedené Specidlne schopnosti a interakciu hraca s okolitym svetom a NPC
charaktermi.

Viac schopnosti

Zhodli sme sa na tom, Ze hrdina nemusi byt obmedzeny na jednu schopnost. Ze je mozné ponechat’
isté RPG prvky zamerané na tieto Specidlne schopnosti a to tak, Ze ich mo6ze mat’ aj viac a budu sa
mu vylepSovat podl'a toho, ako budi pouZzivané.

Dimenzionalny detektiv

Jeden z ndpadov pre pribeh priamo naviazany na gameplay, bol napad istej formy dimenzionalneho
detektiva, detektiva so zvlaStnymi schopnostami, ktory ich vyuziva na riesenie pripadov. Vzhl'adom
na to, Ze schopnosti vela krat nestacia, musel by ziskavat informacie aj od l'udi, ktori maja svoje
vlastné problémy, ktoré by musel hrac vyrieSit pre ziskanie d'alSieho kiska informéacie potrebného
pre rieSenie pripadu.

Next - videnie budiucna

Dalej sa rozoberali schopnosti, ktoré by nas hrdina mohol vramci hry ovladat. Ako jedna
z moznosti bolo videnie buddcnosti podobne, ako to bolo vo filme Next. Hrd¢ mi mohol spustit
svoju Specialnu schopnost, ¢im by zjeho tela vystupila jeho ,duch” a mohol by za isty casovy
interval vyskasat ako bude reagovat okolie na jeho Ciny, pripadne pozriet sa ako vyzera terén za
rohom a podobne. Po uplynuti ¢asového limitu by sa hra¢ automaticky prepol spat do pohl'adu na
svoju postavu a mohol by pokracovat hrat v redlnom Casopriestore.

Sands of time - vracanie ¢asu

Ako d’alsia z moznych schopnosti bola uvedend moznost vracat ¢as hrdinom. V pripade, Ze by sa
hracovi nepodarilo zvladnut nejakt ulohu, mohol by touto schopnost vratit ¢as o isti Casovu
jednotku ateda navratit' stav svojho hrdinu a okolitého sveta do stavu, v ktorom sa pred tym

nachadzali podobne ako tomu bolo napriklad v hre Prince of Persia.

Cestovanie v ¢ase
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Dal$im napadom pre pribeh, na ktory by navizoval challange a gameplay, bola moZnost cestovania
v Case. Hlavny hrdina by bol istou formou agenta, ktory by bol vysielany zjeho sucasnosti
(teoreticky naSa blizka budtcnost) do minulosti, aby zabranoval udalostiam, ktorym chcela jeho
agentura predist’ (ekologické katastrofy a podobne).

Paradox videnia samého seba

Ako zaujimavy challenge pri hore uvedenom napade cestovania do minulosti, by bolo zakazat
hracovi stretndt’ samého seba (tj. jeho minulé ja) pricom takéto videnie, respektive stretnutie by
viedlo k nedspechu v tlohe.

Dve postavy

Dal$im uvedenymi ndpadom bolo moZnost prepinania sa medzi dvomi réznymi postavami hrdinov,
pricom ti by museli navzijom medzi sebou kooperovat (treba zatlaCit dva spinaCe sucasne
a podobne). Toto bolo ale oznacené za mozno az prilis zlozité.

Zameranie na deti

Diskusia sa nasledne preniesla na tému deti a akym spdsobom im ma vychadzat nasSa hra v tstrety.
Ateda ¢i ma len brat’ do uvahy, Ze ju 6 roc¢né deti hrat len mozu (neobsahuje Ziadny nevhodny
obsah), alebo Ze ju 6 ro¢né deti hrat aj maju vediet (ma byt jednoduchd, zvladnutelna aj pre
menSich)

Svet (prezentacia)

Boli rozobrané dve koncepcie sveta. Prvy, po Castiach perzistetny, ktory by bol spristupneny
hracovi od zaciatku cely, druhy, rozdeleny na casti, ktoré by boli po ¢astiach spristupiiované hracovi
v ramci progresu jeho hrdinu. Tato druhd moznost bola oznacena za vhodnejsiu.

Svet (setting)

Predostreté boli dve mozné varianty sveta, vktorom by sa dej odohraval. Prva, ktora by
zachovavala povodnu fantasy realitu zaloZenu na stredovekom obdobi. Druh3, ktora by bola
umiestena do blizkej budicnosti s moznostou cestovania v ¢ase do nie vzdialenej minulosti.

Gameplay

Nasledne sme sa zamerali na to, ¢o vlastne by nas hrdina mal v nasej hre robit, aké typy uloh by
dostaval. Boli spomenuté nasledovné napady:

e Logické puzzles
e Behanie na Cas
e Stealth ulohy
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o Utekanie pred inymi agentami
e Presviedcanie NPC aby vyzradili potrebné informacie

Specifikacia - editor

Bolo dohodnuté, Ze je vhodné zacat s pripravou Specifikacie editora. Na to sa podujal Marius.
Povedali sme si, Ze je vhodné oddelit fyziku od editora do hry.

Pseudo SCRUM stretnutia

Dohodli sme sa, Ze budeme robit kratke stretnutia kazdy deinn od pondelka do Stvrtku, aby sme
udrzali uroven progresu a aby ulohy nestali na banalnych problémoch.

Web prezentacia

Dohodli sme sa, Ze dokon¢ime Petrom a Michalom navrhnuty web, pricom ked’ uz budu materialy
k samotnej hre, dizajn sa zmeni (uZ nie v Expression Web 4) aby reprezentoval tematiku hry. Aby
bolo mozZne zatial fungovat s p6vodnym navrhom treba eSte upravit'

Vel'kost ploch s textom (dizka, $irka)

e Zarovnanie textu

e Zobrazovanie drop down menu
e Side bar posunut vyssie

e Podl'a moZnosti centrovat

Sut'az o Xbox

Téno navrhol, Ze by sme sa mohli zucastnit sitaze o 10 Xboxov na co treba vymysliet nejaké
napadité vyuzitie novych vlastnosti najnovsieho internet exploreru.

Ulohy

Na zaver stretnutia sme si rozdelili zodpovednost nad dlohami do d'alSieho tyzdna, pricom kazdy
dostal za ulohu uvaZovat o story, gameplay a challange pre hru.
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Prehl'ad urcenych a otvorenych uloh

ID Opis Pridelena Prefi P Stav / § kqt.
ukoncenie ukoncenie
1.2 Upravit dlhodoby projektovy plan Peter Svorada | 22.10.2010 | Rozpracované
1.4 Pripravit projektovy server Anton Bencic 25.10.2010 | Rozpracované
. - , . Michal Barat, ,
1.6 Pripravit webovu prezentaciu Peter Svorada 22.10.2010 | Rozpracované
2.1 Navrhnut novy gameplay a challenge Anton Bencic 22.10:2010
2.2 Nvrhntt nov story Peter Svorada | 22.10:2010
2.3 Specifikdcia poziadaviek na engine Marius Sajgalik | 25.10:2010

Zoznam priloh

Ziadne prilohy




