Zapis zo stretnutia ¢. 4 Tim ¢. 1

Pritomni: Bc. Michal Barat (Zapis) Datum a ¢as: 29.10.2010 09:00
Bc. Anton Bencic Miestnost’: Soft. Stadio
Bc. Peter Svorada Trvanie: 210 min.

Bc. Marius Sajgalik (Diskusia)
Ing. Michal Tvarozek

Prehl'ad uloh z predchadzajuceho stretnutia

ID Opis Pridelena Presi P Stav / vs 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 Dokoncené
2.3 Specifikacia poziadaviek na engine A,nt.on Iv3e.nc1c,, 25.10.2010 | Rozpracované
Marius Sajgalik
3.1 Analyza adventurovych hier Michal Barat, 20.10.2010 | Rozpracované
Peter Svorada

Priebeh stretnutia

Stretnutie viedol Marius a zapis o stretnuti robil Michal Barat. Prvé tri hodiny sme diskutovali aj s
nasim veducim, po jeho odchode sme eSte polhodinu pokracovali v diskusii. Na stretnuti sme sa
venovali tymto témam.

Tvorba zapisnic

Dohodli sme sa, Ze zapisnice zo stretnutia budua vypracovavané este v den stretnutia, najneskér
v priebehu budiceho dita, aby sa mohli dat’ na stranku. Davanie dokumentov na stranku bude mat
na starosti Peter, ktorému sa vypracované dokumenty budu posielat.

Hodnotenie vystupov prace

Po predneseni vystupov navrhol nas veduci, aby sme svoje vystupy prezentovali tak, aby bolo jasné
¢o sme robili, pre¢o sme to robili a ¢o sme si z toho zobrali. Takuto koncepciu udajov o svojich
aktivitach v predoslom behu si budeme kazdy pripravovat na d’alSie stretnutie a na zaciatku ho
prednesieme ostatnym.

Zmena Stylu analyzy

Pocas diskusie o vytvarani analyzy problémovej oblasti, ktorti mali na starosti Michal a Peter sa
prislo na to, Ze bude vhodnejsie ju robit inym Stylom. Doteraz pracovali na konkrétnych hrach,
ktoré si vybrali a tie opisovali a hodnotili. Peter rozoberal 2D adventury ako napriklad Polda 5
a Michal sa venoval 3D adventiram The Neverhood, Broken Sword 4 a Harry Potter 6. Dohodli sme
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sa, Ze v analyze budeme pisat’ o vlastnostiach, ktoré by sme chceli pouzit v hre aoich vyskyte
v konkrétnych hrach. Tych hier sa bude analyza tykat v konkrétnych vlastnostiach, ale nebudeme
konkrétne analyzovat celi hru. Toto bude mat na starosti Peter. Bude potrebné sa zamerat’ aj na
RPG hry, nakol'ko sme sa zhodli, Ze nechceme Cisti adventuru, ale RPG adventdru. V hre by sme
chceli pouzit’ aj minihry alebo puzzle, ktorych analyzu a vyskyt v hrach bude mat’ za dlohu Michal.
Dalej v analyze bude zhodnotenie hier z minulych roénikov sttaze, ktoré st podobného $tylu ako
planujeme robit’ my. Je potrebné skdmat priciny ich tspechu alebo netispechu, pripadne moZnosti
vylepSenia. Na zaciatok analyzy je vhodné spravit' aj analyzu miléniovych cielov a samotnej sutaZe.
Tieto dve ulohy bude mat na starosti Michal, ktory to spolu s Petrom spiSu dokopy. Marius bude
kontrolovat vystup z analyzy predoslych hier sutaze Imagine Cup v kategdrii herny navrh.

Praca na Specifikacii a navrhu

Marius s Ténom, ktori pracovali na Specifikacif boli upozorneni na hviezdicové Use Case diagramy
vedudcim, ktoré vraj nie je vhodné pouzivat. Preto boli vyzvani aby sa ich pokusili aspon trochu
pospajat. Ténova cast, v ktorej navrhoval Specifikiciu z pohl'adu hraca je skoro hotova. Mariusova
Cast, Cize Specifikacia z pohl'adu Game dizajnéra a navrh z pohl'adu Game Logic eSte nie je tUplne
hotova. Sucasny stav Specifikacie je dostato¢ny a spresni sa aZ v utorok. Dovtedy by bolo vhodné
pracovat na dolezitejSich veciach. Marius by mal dokoncit' navrh a vytvorit mensie implementa¢né
Casti. Téno ich spolu s Mariusom kategorizuju a priradia im prioritu, aby Peter mohol na zaklade
toho vypracovat kratkodobé a dlhodobé plany Sprintov.

Gameplay, pribeh a scenar

Pre d'alSie pokracovanie sme usudili, Ze je dblezité sustredit sa na vytvorenie predbezného navrhu
gameplay, pribehu a scenaru. Na zaver stretnutia sme viedli diskusiu na tito tému. Spisanie tejto
Casti bude mat na starosti Téno. Dohodli sme sa, Ze najvhodnejSie oznacenie Zanru, ktory budeme
pouzivat v nasej hre je RPG adventira. Ostavame pri navrhu hlavného hrdinu so schopnostami,
ktoré by mohli mat’ r6zne trovne. Upustili sme od po6vodného navrhu, Ze by mal len jednu vlastnost
ktoru by si na zaciatku vyberal, ale Ze by ich mal vSetky a postupne by si ich rozvijal. Ponechavame
zatial existenciu viacerych svetov, konkrétne 6smych, ktoré by reprezentovali miléniové ciele.

Zvazovali sme existenciu daemona, zvieratka, ktoré by mal hrdina pri sebe a mohol by ich vyuzivat
na pozeranie sa za roh, odpocivanie, navigaciu alebo pomoc napriklad pri odstraniovani prekazok.
Jeho existenciu sme zatial nechali otvorenti.

Potom sme sa zamysl'ali nad schopnostou vracania sa v ¢ase. Téno pontkol aj priklady uloh, na
ktoré by sa to dalo uplatnit. Po diskusii sme dospeli k moZnému sp6sobu navrhu, Ze sa méze vracat
o nejaky stanoveny ¢as dozadu, pricom jeho druhé ja bude opakovat jeho pohyb, ktory vykonaval
potom. Ak by cCinnost jeho druhého alebo jedného zjeho ja, lebo by ich mohol mat aj viace;j,
nemohla vykonat predoSly pohyb, stalo by sa znej NPC az do chvile, Ze sa hrdina s niektorou
takouto postavou stretne. Vtedy by sa mu zahmlilo pred ofami a ocitol by sa v bludisku svojich
myslienok, z ktorého by sa musel dostat. Ak by sa mu to podarilo, tak sa ocitne spat’ a vSetky jeho
NPC klony uZ nebudu existovat, ostane len on ajeden klon inak vyzerajuci ako on, ktory ho
reprezentuje v danom svete, v ktorom bol uz pred zdvojenim a ktorému sa musi vyhybat.
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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 1.11.2010
2.3 Specifikacia poZiadaviek na engine Aflt.on ]v3epc1c,, 211.2010
Marius Sajgalik

3.1 Analyza adventurovych a RPG hier Peter Svorada | 29.10.2010

4.1 Naplanovat kratkodobé Sprinty do Peter Svorada 111.2010
konca semestra

4.2 Sp}same k9ncenpc1e (Gameplay, Anton Bendie 30.10.2010
pribeh, scernar)

4.3 Prioritizacia uloh pre Sprinty A,nt.on Iv3e.nc1c,, 1.11.2010

Marius Sajgalik

4.4 An,alyza minihier aich pouzitia v Michal Barat 30.10.2010
hrach

4.5 Anvalyza vystupov z minulych Michal Barat 31102010
ro¢nikov

4.6 Ana.lyza cielov Imagine cupu a Game Michal Barat 31.10.2010
designu.

4.7 Dokument riadenia (ramcova
metodika kdédenia, komentovania | Marius Sajgalik | 30.10.2010
a kontrolovania vystupov)

4.8 Dokument riadenia (komunicacné Mérius Sajgalik | 31.10.2010

spdsoby)

Zoznam priloh

Ziadne prilohy

Spracoval: Bc. Michal Barat

Overil: Bc. Marius Sajgalik




