Zapis zo stretnutia ¢. 8

Tim¢. 1

Pritomni: Bc. Michal Barat (Zapis)

Datum a cas:

23.11.2010 0 16:00

Bc. Anton Bencic Miestnost:  Softvérové Studio
Bc. Peter Svorada Trvanie: 80 min.
Bc. Marius Sajgalik (Diskusia)
Ing. Michal Tvarozek
Prehl'ad uloh z predchadzajuceho stretnutia
ID Opis Pridelena Pre:i p- Stav / VS kqt'
ukoncenie ukoncenie
6.1 Implementacia GUI Peter Svorada | 22.11.2010 | Rozpracovana
6.2 Modelovanie mftveho sveta Michal Barat 22.11.2010 | Rozpracovana
6.3 Implementacia grafiky Anton Bencic 22.11.2010 | Rozpracovana
6.4 Implementacia fyziky Marius Sajgalik | 22.11.2010 | Rozpracovana
7.1 Vymysliet' 3 vety, ktoré vystihuja Michal Barat,
nasu vynimocnost Anton Bendic, 2211.2010 Ukonéena
Peter Svorada,
Marius Sajgalik
7.2 Spisat dvodny scendr Peter Svorada | 22.11.2010 | Rozpracovana

Priebeh stretnutia

Stretnutie malo nasledovny priebeh:

Predstavenie hry pomocou 3 viet

Zhrnutie doterajsieho priebehu prace

Spresnenie nasledujicej prace

Predstavenie hry

Na zaciatku stretnutia sme kazdy postupne predniesli svoje 3 vety, ktoré podla nas vystihuju

vynimocnost nasej hry.

Marius:

Ponuka iného pohl'adu na svet.

Vynimoc¢né schopnosti sa daju simulovat’ v redlnom svete komunikaciou s druhymi.

Riesenie zaujimavych problémov l'udi s vyuzitim Specialnych schopnosti.

Nadcasova zabava.
Krajina, kde je vSetko mozné.
Jednoducho vas Heritage.
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Pet'o:

°
Miso B.
°

Kazda uloha nadobudda na Stvrtom rozmere.
Obsah pristupny aj detom.
Motivovanie k rieSeniu problémov.

Hra splnenych tuzob.
Hra pre vsetkych.
Vasa hra.

Zhodnotili sme, Ze nasa predstava o vynimocnosti je vel'mi abstraktnd a je potreba to konkretizovat
na nizsiu Urovern, aby sa vynimoc¢nost dala predat druhym.

Zhrnutie doterajSieho priebehu prace

Peto:

Marius:

Vypracoval uvodny scendr prilozeny prilohe Scenar. Na jeho dokoncenie je potreba dopisat
zvySné dialégy postav.

Debata na tému vhodnejSieho pisania stromu dialégov skoncila so zaverom, Ze sucasné
Struktirovanie textu sa ukazalo najvhodnejsie pri vel’kom objeme dialégov a moZnosti.
Okrem scenaru sa mu podarilo implementovat zdkladné prvky GUI okrem funkcie draw.

Pracoval na dekompozicii vstavaného wrapera, ¢o sa ukazalo ako nedspesné. Rozhodol sa
preto implementovat vlastny jednoduchy wraper.

Podarilo sa mu implementovat navigaciu v scéne, pridavanie a transformacie objektov,
posuvanie a Skadlovanie objektov.

Problém sa vyskytol pri rotacii, kde zatial nefunguje rotovanie objektu v smere osi x.

Vymodeloval nové domy do hry ktoré obsahuji menej polygénov. Pri praci doSiel k zaveru,
Ze steny domov budu dvojité.

Vymodelovanie zakladnych objektov do domov.

Modelom chybaji presné textury.

Objasnenie vytvarania fyzickych modelov do vizualnych. Treba spravne rozclenit fyzické
modely pre pracu s konvexnym obalom.

Okrem toho pracoval na grafickom navrhu GUI Jeden z jeho vystupov je priloZeny v prilohe
GUL

Implementoval aktualizaciu fyzikalnych modelov, kontrolu koliznych parov.
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e Implementoval funkcie na pracu s fyzickymi modelmi - po vyhodnoteni sa vysledok
premietne aj do vizualnej podoby.

e Implementdacia prace s konvexnym obalom - odraz, naraz, trenie a praca na nom, kolizie.

o Treba este dokoncit rotacné rychlosti, vizualizaciu objektov a testovanie.

Zhodnotili sme, Ze sme o0 2-3 dni pozadu oproti pévodnému planu, preto bude potrebné
v najbliZsich diioch dobehnut tuto stratu.

Vytvorili sme Standard pre pomenovanie fyzického modelu: PhysicalModel_<meno objektu>.

Spresnenie nasledujucej prace

e Vytvorit prezentaciu projektu na predmet MSI.

e Napisat ¢lanok na TP Cup.

¢ Co najskor vytvorit modely na otestovanie prepojenia fyziky s vizualnou ¢astou hry.
e Dokoncit prvu iteraciu a zacat pracovat na druhe;j.

Prehl'ad urcenych a otvorenych tloh

ID Opis Pridelena Prefl p- Stav / VS kl?t'
ukoncenie ukoncenie

6.1 Implementacia GUI Peter Svorada 6.12.2010 | Rozpracovana

6.2 Modelovanie mitveho sveta Michal Barat 25.11.2010 | Rozpracovana

6.3 Implementacia grafiky Anton Bencic 25.11.2010 | Rozpracovana

6.4 Implementacia fyziky Marius Sajgalik | 25.11.2010 | Rozpracovana

7.2 Spisat uvodny scendr Peter Svorada | 29.11.2010 | Rozpracovana

8.1 Modelovanie Zivého sveta Michal Barat 6.12.2010

8.2 Umela inteligencia Anton Bencic 6.12.2010

8.3 | Skriptovanie Marius Sajgalik | 6.12.2010

Zoznam priloh

Priloha A: Scenér - Peto
Priloha B: GUI ikony - Miso B.

Spracoval: Michal Barat Overil: Marius Sajgalik
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Priloha A: Scenar
Opening movie

Po spusteni novej hry sa hracovi spusti ivodné video. Prvy zaber je na zahviezdenud oblohu,
zospodu na hor prechadzaju pismena

»Quiet possibly tonight.

In a galaxy not that far away“

Ked préjdu kamera postupne klesa, zaber na domcek so zahradou, vIavom okne na druhom
poschodi nieCo jemne preblikava. Strih na chlapca spiaceho v posteli, preblikavanie svetla je ovela
zretelnejSie. Strih na tmavud obrazovku. Obraz sa vlastne prepne do pohl'adu prvej osoby chlapca,
ktory poklipkava o¢ami, zobudeny blikajicim svetlo. Zobudi sa, rozhliada sa po miestnosti, uvidi, Ze
zdrojom svetla je zrkadlo. Vstane teda a ide sa na zrkadlo pozriet. Ked sa k nemu pribliZi na par
metrov, ono prestane blikat a ukaZze sa v iom jemne zasnezena krajinka, s niekol’kymi sklenenymi
stromami, sklenenou tradvou a cestou veddcou ksklenenému domceku, v ktorom nendpadne
preblikava svetielko, ktoré pred tym tak jasne Ziarilo. Chlapec sa rukou dotkne zrkadla, ktoré sa
zavini a Cast’ jeho prstu vnikne do obrazu. Ruku rychlo vytiahne a ked' sa na fiu pozrie uvidi na
jednom z prstov vlocku. Rychlo sa otoc€i, vytiahne zo skrine kabat a vstipi do zrkadla. Svetlo
v domceku zacne jasne svietit az sa cela obrazovka vybieli. Zobrazi sa napis ,Heritage“

Kamera zaCne opdt zaostrovat. Nachadza sa tento krat nad sklenenym lesikom, je vidiet ako
chlapec postupuje po ceste smerom k domceku. Ked sa dostane az k nemu, pohl'ad kamery sa
prepne do domceka. Ten nema Ziadne dvere, vo vnutri sedi iny maly chlapec, ten sa pozrie na nasho
prichadzajiceho hrdinu, ktory stoji pred vchodom.

Chlapec z domceka: Come in.

(Nas hrdina vchadza do domceka, chlapec #2 vstava, kraca k policke, berie z nej knizku, sada si opat
za stolik)

Chlapec z domceka: Sit down (mavne na druh stolicku) I have been waiting for you for quiet some
time. It takes a lot of courage to enter a shining mirror doesn’t it? You just might be the right guy,
for this kind of journey.

Hrdina: Journy?

Chlapec z domceka: Look here. (otvori knizkuktora sa ukaze byt albumom plnym fotografii
z exotickych miest) These are places I visited on a quest to help their inhabitants, but [ was
unsuccessful and that’s why both of us are here right now. From your looks you might have better
luck. That is of course if you are ready for a little adventure.

Hrdina: What am I supposed to do? How..

Chlapec z domceka: Great! For now just hold this (hodi hrdinovi kamen , ktory ho chyti ) ...that will
do it..for now.

Kamera sa opat prepne do pohlad chlapca, ktory hladi na chlapca z domceka, azZ mu zospodu
nezacne vyZzarovat svetlo podobné tomu, ktoré videl v zrkadle. Rychlo sa pozrie na kamen, ktory
jasne ziari, az obrazovka opat dplne zbledne.
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Chapter 1: Svet 1

Ked kamera opat’ zaostri, nachddzame sa uz v pohl'ade tretej osoby za nasim hrdinom, avSak hrac
eSte nema kontrolu nad pohybom. Nachadza sa na zaciatku dediny pri ceste. Poc¢ut’ hlasny zvuk
zaSkrkania Zaltidka. K hracovi prichadza otrhany chlap v klobuku.
Chlap: So here comes the next one! Hungry aren’t you?
Hrdina: 1. Who are you?

2. Where is this place? .

3. What...what happened?

4. Next one?

Dialog 1

1- Me? Just a poor shopkeeper. What matters more is who you are.
1 Me?
2 Where is this place?
3 Shopkeeper? And you sell like errrr....what...
1.1- Didn’t you come all the way from glass forest?
1. Yes..
2. Glass forest? [ have no idea what you are talking about.

1.1.1. - Very well, that probably makes you the next bearer of Heritage...hahaha...you seem
confused. I don’t know much about this thing either. But people sent from that place are different.
They are all on a quest to help us and posses a power that aids them.

1. What kind of power are you talking about.

2. TODO
1.1.1.1 - Didn’t [ tell you, that [ am just a poor shopkeeper? I am not really into this kind of stuff. But
well..you should be able to read minds as well as control them. But minds aren’t the only things you
can control. There is also a time.

1. How can I read minds?

2. How can I control minds?

3. What about the time?

4. Where is this place?

5. Shopkeeper? And you sell like errrr...what...

1,1,2 Hahaha you are pretty sharp. But don’t play dumb. You are the next bearer of Heritage. Yeah, |
don’t know much about this thing either. But people sent from that place are different. They are all
on a quest to help us and posses a power that aids them.

1. What kind of power are you talking about.

2. TODO
TODO: Dokondit 2,3,4. Pri aktivovani otazky na Citanie a kontrolu mysle sa spusti tutorial pre tieto
schopnosti. Ked' sa spyta na ¢as obchodnik povie
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A time eh? There are two ways you can control it. First is your ability to see the past and the other is
traveling into the past all by yourself.
To odomkne este d’alSie dve moZné otazky v dial6gu a to

1. How can I see the past?

2. How can I travel to the past?

Pricom jednotka spusti tutorial pre dand schopnost. Dvoja ukoncuje rozhovor s tym Ze obchodnik
povie nieco ako:
Very well the best way try this one out, would be...do you see that door guarded by the soldier. Lets
move our conversation inside. You are hungry anyway, aren’t you? That soldier might not be one of
those, who would just let you in, but he is a noble man, ready to help. Drag him away and use your
ability to get inside.
Nasledne je uz hracovi umoznené prechadzat, ale ked’ sa pokusi odist d'alej od dveri, ktoré mu boli
ukazané, pride za nim otrhany obchodnik, vrati ho par metrov dozadu a povie
,Don’t you want to test out your ability? Hurry up and get inside that door” (aby sme nemuseli
riesit, ako budu interagovat ostatné postavy uprostred tutorialu)
Ked' sa hrac pribliZi na nejaku vzdialenost k dveram, pristipi k nemu ten strazca a spyta sa ho
»Can I help you young man?“

1. My spanner fell into a well and I can’t get it out.

2. Justletme in.

Na prvé pride odpoved, Ze ,Lead the way kid.“ PriCom zacne nasledovat’ hrdinu. Na druhé ,I am
sorry boy, can’t let you do that.” CiZe tilohou hra¢a je nechat' sa chvil'u nasledovat, pouZit schopnost’
vratenia sa v Case, sledovat ako jeho minulé ja odtiahne strazcu pre¢ a véjst dnu.

Ked voéjde dnuka zacne sa cut sequence. Kamera sa prepne niekde na bok, hrdina zchadza po
schodoch do pivnice uprostred ktorej je na podstavci polozeny skleny stromcek (bonsaj).
Z miestnosti okrem schodov von vedie eSte osem chodieb, kazda do okruhlej miestnosti v strede
ktorej je podobny stromcek ako vstrede. Kazda z miestnosti je obsahuje predmety a tapety
reprezentujuce charakter kazdého zo svetov (TODO: vymysliet exotické charaktery ostatnych
svetov) Z tmavého rohu prileti k hrdinovi jablko a traff ho do hlavy. Z tiefia vychadza ten strhany
obchodnik.

It’s ok to eat. You must be hungry.

Hrdina sa zohne po jablko, za¢ne ho jest. Obchodnik pokracuje.

Glass forest eh? Garden of solitude. They say that as long as there won'’t be life in that place, there
won't be hope for us. But they also say, that there won’t be one green leaf in a Garden of solitude, as
long as there is no light in the heart of inhabitants of eight worlds. Yes, eight worlds with this one
being one of them. Every single one of these worlds is hunted by a problem of its own. As you
already noticed, it's hunger and poverty, what's hurting THIS place. Of course as a bearer of
Heritage, it'll be your task to heal the other worlds too. But for now, lets start with this one. Go out
and do your best.

Kamera Svenkuje podl'a podreby.ked sa rozprava o svetoch, zdbery na prislichajice komnaty a
podobne. Ked dohovori otoci sa a zatne kracat smerom k vychodu, ked’ zrazu zastane a bez toho
aby sa otocil pokracuje.



Zapis zo stretnutia ¢. 8 Tim ¢. 1

How do I look out there? Still that little kid?............ Oh you didn’t notice right? All of these eight
worlds are one. That's why you can meet me in every single one of them. [ might look different, but
that doesn’t change what I am within. And same goes for you . You might be outsider, but your
another self already lives in this world as well as in the others. Be careful because meeting your
other self will cause a lot of trouble for both of you. Well, [ am glad to have you here. A ray of hope
for this place and for me.

Nasledne sa obchodnik odoberie prec¢. Hracovi je umoznené behat hore dole po pivnici a pozerat’ si
jednotlivé miestnosti. Ked' sa rozhodne, Ze pojde z pivnice von a vyjde cez dvere, pristipi k nemu
ten straZca a prihovori sa mu.

Dialog 2

(TODO repliky, rozhovor za¢ne tym, Ze strazca nechape ako sa hrdina dostal dnu, nasledne ho
poprosi aby pomohol jeho sestre, lebo on ma nadcasy straZenia pivnice, do ktorej aj tak nikto okrem
mladého vojst nechce a tak nevie, ¢o sa s nou deje, ale je v poslednej dobe nejaka sklesla. Hrac sa
moZe spytat, kde ju najde, ako ju spozna a ¢o z toho bude mat)

Nasledne je ulohou hraca najst’ straZcovu sestru. Bud’ na to p6jde priamociaro, Ze jednoducho mu
ten opis od straznika, alebo uz moZe interagovat’ aj s ostatnymi obyvatel'mi v dedine. Kazdého sa
moZe spytat na to, o je za¢ a kde najde strazcovu sestru. Vychody z dediny su strazené d'alSimi
strazcami, ktori mu nedovolia odist, kym im neda nejaky padny dévod (ktory momentalne eSte
stale nema)

Ked' najde strazcovu sestru moéze sa s lou zacat rozpravat, ¢o je d'alsi dialég, v ktorom sa hrac
dozved3, Ze jej niekto z dediny vkuse kradne zasoby z Spajzicky a tak nevie nasytit ani seba , ani
svojho syna apoprosi hrdinu, aby naSiel zodpovednych, nech sa to uz neméze v budicnosti
opakovat.

Nuz a tlohou nasho hrdinu bude precesat dedinu hl'adajic zlodeja, ktory je za vSetko zodpovedny.
Moze sa na to pytat l'udi, aj straznikov, ale stdle nemdze vyjst von z dediny. N3ajst tych zlodejov
nebude zloZité, dedina nie je velka a oni s uZ samo o sebe dost podozrivi tym, ako divne vyzeraju.
Zhrbeny, zahaleny v ¢iernych otrhanych plastoch zhovarajucich sa prechadzajic po dedine. Raz za
Cas zastanu a nieco si medzi sebou mumlaju, ked’ sa ich hrac¢ ale v ramci rozhovoru spyta na to, ¢i
nie¢o o tych kradeziach nevedia, oni ho len odbiji. Ulohou hraéa je ich vystriehnut, ked' si zastanti.
Pockat kym sa znova pohnd, prist na miesto, kde sa rozpravali a aktivovat schopnost vratenia
v Case, kedy sa dozvie, Ze su to prave oni, kto kradne straznikovej sestre. Vtedy sa mu odomkne
v dialogovom strome d’alSia moznost po tom ako sa im pokusi prihovorit. Tato moZnost spusti
dialég ktory bude vlastne slovnym subojom v ktorom je tlohou hraca usvedcit zlodejov, ktori mu
vysvetlia, Ze sice kradnu, ale maju na to padny dévod, hrac ich musi presvedcit, Ze to, ¢o robia, je zlé
aze sa veci daju riesit aj inym sposobom (TODO: napisat repliky tohto suboja). V pripade
neuspechu, sa moéze hrdina pokusit o vstupenie do stiboja znova, ale bude to uz tazsie, vzh'adom na
to, Ze si ho budd uz pamitat. Nemusi sa vSak pokusit vyhrat okamzite, m6Ze sa rozhodnut
zlodejom najskér pomdct a presvedcit ich aZ potom. Ich problém spociva v tom, Ze to boli kedysi
zamozni pani, ktorym sa l'udia starali o polia, ale rafinované bobry, Zijice za riekou, im uniesli
postupne vSetkych rol'nikov a tak uz nemal kto pracovat na ich poliach. Ich trodou zila cela dedina
a tak tam teraz vladne vSeobecny hlad.
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Teraz sa moze hrac zacat pytat obyvatelov aj na bobrov arieku (moZe byt, Ze niektori ich
spominali uz aj pred tym, ale len tak vo vSeobecnosti) Stale vSak nemoze opustit dedinu, lebo mu to
strazcovia nedovolia, musi mat’ na nieco také povolenie. Musi sa opat pozhovarat s bratom sestry
strazcu, ktorému vysvetli ako pokrocil a ten mu da povolenie vyjst z dediny smerom k rieke. M6Ze
sa teda vydat tym smerom. Po kratkej ceste lesom narazi na Utes/zraz, pod ktorym tecie rieka a je
cezen umiesteneny ten HCkovy most. Prejst sa da po nom len za pomoci vratenia sa v Case tak, Ze
prejde po obi dvoch stranach mostu sucasne. Cesta vedie d’alej cez les, az k takej lesnej luke za
ktorou je skala. Raz za ¢as sa skala roztvori a z vojde do nej alebo vyjde z nej bobor s melénovou
prilbou a képiou. Skala je klikatelna, hra¢ moZe napisat’ heslo, pri ktorom sa skala otvori. To vSak
musi ziskat tak, zZe precita myslienky jedného z bobrov, ktori vstupuju do jaskyne. V pripade, Ze sa
pokusi to heslo ziskat' vracanim minulosti, bude pocut len bobrie piskanie.

Jaskytia je vlastne bludiskom v ktorom sa pohybuju rafinované bobry. Vzdy ked’ nejaky bobor hraca
zbad3, za¢ne k nemu utekat, ked’ ho dobehne, tak mu piskl'avo znada...vlastne ho vypiska..a hrac sa
ocitne znova pred branou jaskyne. Jeho ulohou sa je repliZit blidiskom aZ do hlavnej haly. MéZe pri
tom pouZzivat’ Specidlnu schopnost vratenia sa v Case, vzdy, ked ho zbadajt, pripadne kontrolu
mysle, aby videl, ¢o vidi ten konkrétny bobor. Ked’ sa hrdina dopracuje az do hlavnej haly, prepadne
ho x bobrov apredvedu ho az pred miestneho bosa. Pred nim uz kl'a¢i niekol'ko d'alsich TI'udi
strazenymi bobrami, 'udia majt na hlavach vrecia. Hrac je postaveny priamo pred bosa a zacina sa
boss fight slovny stuboj v ktorom musi bobrieho $éfa presvedcit, Ze to, ¢o robi je zlé a Ze by mal
zajatcov pustit. Avsak zo zatial neznamych pri¢in sa mu pocas tohto rozhovoru postupne zahmlieva
zrak, aZ sa nakoniec ocita v tom myslienkovo bludisku, ked' sa z neho dostane, ocita sa pri bratovi
sestry strazcu, ktory mu dava povolenie na to aby opustil dedinu smerom na rieku. (pointa...jeden
z tych zajatych I'udi je alternativne ja naSho hrdinu) Ked' sa hracovi podari slovny suboj vyhrat', bos
bobor mu vysvetli, Ze bobry su tiez len obetami obchodu, Ze im rieku obsadili obyvatelia susednej
dediny a tak hladuju. Jedina cesta ako sa dostat k rybam je obchod za I'udi, ktorych musia najskér
uniest. Rozhodnu sa vSak I'udi prepustit, ked’ im hrac prisl'ubi, Ze sa postara o napravu.

Tol'ko koniec pre zatial. Na to aby sa ho pustili po ceste do d’alsej dediny musi presvedcit strazcu,
ktory td cestu strazi, respektive ukazat mu povolenie od brata sestry stradzcu. Na to aby toto
povolenie ziskal bude méct splnit x zy sidequestov. Napriklad ak je v dedine 7 l'udi, tak musi
pomdct aspoii trom. To be continued...

Osoby a obsadenie:

Chlapec z lesa (Guide)

Chlapec vekom podobny hlavnému hrdinovi. Byva v lese a ¢aka na svojho nasledovnika.

Just a shopkeeper (Guide)

Alternativne ja chlapca z lesa v prvom svete. Nevie toho vela, ale vie vSetko. Based on otrhanejsia
verzia Urahara Kisuke (google it/bing it)

Brat sestry straZcu (Séf ochranky)

Po tom, ¢o mu hrdina pomoZe, zacne sa mu starat o to aby s nim spolupracovala ochranka ciest
a pustali ho, kam treba. VzneSeny, Cestny, zdvorily...nie ani tak Lancelot ako Galahad.

Sestra strazcu
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Cesta k prvému questu, po bratovi je vel'mi mil4, no sama sa stara o dieta.Janosikova Anicka.
Dieta sestry strazcu

Len ticho buva v koliske.

Obyvatel 1 (lovec)

Nema kde lovit.

Obyvatel 2 (pekarka)

Nema muku.

Obyvatel 3 (TODO Domysliet)

Obyvatel 4 (TODO Domysliet)

Obyvatel 5 (TODO Domysliet)

Obyvatel 6 (TODO Domysliet)
Genericky obyvatel'dediny bez poslania
Genericky strazca dediny

Genericky unenseny obyvatel dediny
Aleternativne ja hrdinu

Genericky bobor obyvatel

Genericky bobor strazca

Bobor boss

Séf jaskyne.

Hratelné priestory:

Dedina, domceky, pivnica so svetmi
Cesta k mostu, cesta od mostu k skale, most
Jaskynné bludisko, bobria hala
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Priloha B: GUI obrazky

©@0

Obrazky Specidlnych vlastnosti:
Pohl'ad spat’ - 4 Grovne

Cesta spat

Citanie myslienok - 3tirovne
Manipulacia - 4 Grovne
Neviditel'nost

Videnie podstaty - 3urovne



