Zapisnica z 5. stretnutia timového projektu

Tim ¢. 20 - Patronus

Stretnutie ¢&.: 5 Pritomni: Bc. Daniela Hajdu
Veduci timu: Ing. Eduard Kuric Bce. Lukas Martak
Datum stretnutia: 20. a 22. 10. 2015 Be. Ales Masiar

Cas stretnutia: 9:00 Be. Lukas Miskovsky
Miesto stretnutia: STU FIIT 3.28 Be. Zora Moravtikovd

Be. Filip Sandor
Téma stretnutia:

Zapisnicu vypracoval: Bc. Ale§ Misiar Dalsi ziic¢astneni:

Vyhodnotenie zadanych uloh

Napli stretnutia
Diskusia 0 novom navrhu:

e Rozhodnutie 0 spracovani cudzieho (existujuceho) pribehu

e Treba mysliet na copyright — kopirovat’ iba voI'nejSie (nekopirovat’ mena a presny
pribeh)

e Ostavaju hlavolamy a ttek z miestnosti

e Prelinanie redlneho pribehu s novym — ako bude rieSené (napr. prechody medzi
scénami)

e Filip — urobit’ rozhodnutie iba tak, aby zmenilo neskor iba mensi detail (napriklad
farbu oblecenia)

e Edo - povodna myslienka: pribeh rozsekany na mensie segmenty — ak by hrag isiel
prilis dlho podl'a povodného pribehu, tak by sme ho vratili spat’

o Casové okno — I'udia su v nejakej miestnosti, ale hlavna postava ich nevidi (moze
posunut’ notebook a potom, ked’ bude hrat’ za inti osobu, ktora napriklad vlastni ten
notebook, tak by ho nevedel najst)

e Urcit si, o je cielom hraca — napriklad najst’ nejaky myticky predmet

e PriSery moZu ohrozit’ iné postavy, ale nie hraca

e Ak by sa hracovi podarilo zachranit’ postavu, tak si s iou moze napriklad pokecat’, ale
ak by ju nezachranil, tak by ju tam nemal

e Pribeh mdze mat’ viacero ciest

e Treba vymysliet’ alternativne mena pre postavy



Zamysliet’ sa nad kamaratmi, ktorych by mohla hlavna postava mat’, ¢o by mohli robit’
(rozpravat’ vtipy, rucat’ — troll, kamaratka, ktora dava hadanky a za uhadnutie dostane
hra¢ odmenu, ...)
Vychytavky — zaskodnicka mapa, alebo tajna miestnost’, kde mdze pozerat’ youtube
vided, carovné zrkadlo (kde uvidi nejakt blbost)
Dano Drevo
Minihry:

o dostanes nejaktl mincu za achievment a mozes ju vyuzit’ na zahratie si minihry
Vv automate
V Metlobale pozbieraji mince do automatu
vymysliet’ spdsoby, ako pozbierat’ mince
rozhodnutie, naco budu sluzit’ a ¢i buda potrebné k prejdeniu pribehu
Napriklad Flappy Harry
Rozdelit’ veci na useless a useful
musim byt v miestnosti, aby som si mohol zahrat’ minihru
V minihre ziskam mince, ktoré potom vyuzijem na kipenie do¢asnych
vychytavok (zrychlenie, vyssie skoky, zmensenie)
Hédanky odomykaji nové minihry a zaroven zvysuju mnozstvo zarobenych
penazi v minihre
Zahrnut’ zaklinadla — mohol by ich povedat’, alebo zobrazit’ vyber pravym tlacidlom
mysi
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Hrac by presiel najprv zopar hodinami, kde by sa naucil zaklinadla
Netreba vymyslat’ veci, ktoré vyzaduju prilis velké usilie
Analyza, Co je cielom Harryho Pottera
Jednoznacne identifikovat’ prerekvizity potrebné k najdeniu Kameiia mudrcov
Rozhodnutia avatarov buda v miestnostiach (ako vyriesil hlavolam v miestnosti), nie
samotny vyber dejovej linie (pripadne urcit’ rozhodnutiam prioritu)
Zaujimavy element v hre je ¢as — Hermiona nema ¢as dat’ radu, lebo sa musi ucit’
a hra¢ musi ziskat’ nejaky item, ktory by zabezpecil, aby mu ta radu dala
Otravni I'udia — niekto bude hréca stale otravovat’ (Ze ma pokazeny zéchod) a on mu
bude moct’ pomoct’ az vtedy, ked’ nieCo ziska
V kazdej scéne (leveli) ho moze otravovat niekto iny
Co buda hlavné figury
o Jasny ciel (ziskat dumbledorove boxerky)
Milniky, v ktorych sa bude hra¢ rozhodovat’
Minihry
Vtipy
Hédanky
Zamysliet’ sa nad roznymi typmi itemov, ktoré mézeme zbierat’ (Cokolady na vtipy,
mince na ¢iapku, ...) alebo mat’ iba mince a r6zne ceny za rézne veci
Ako bude hrac riesit’ hadanky (cez komunika¢ny modul, moznosti a/b/c) — rozhodnut’
sa, ale musi to byt’ konzistentné a dostato¢ne generické
Rozhodntt sa, ¢i chceme 2D alebo 3D
Postavy by mali byt’ zaujimavo a vtipne zobrazené — najst’ si styl
Niekto by mal kontrolovat’ konzistenciu postav a animacie (identitu)
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e Diskusia 0 prvej scéne

e Avatari sa mézu menit’ — problém s hlasmi (viac postav by malo rovnaky hlas)
e Niekto anonymny posiela radu po sovach

e Urcit si dolezité fragmenty pribehu, ktoré je mozné opisat’ jednou vetou

e Urcit si kl'uCové postavy

Ulohy do d’alSich stretnuti
e Vymysliet alternativne mena pre postavy, objekty
e Vymysliet minihry a spdsoby, ako pozbierat’ mince
e Jednoznacne identifikovat’ prerekvizity potrebné k najdeniu Kameiia mudrcov
e Pohladat’ Harry Potter vtipy
e Zmapovat 2D hry
e Scenar (core)



