Zapis 12. stretnutia timu €. 1

Autor zapisu: Bc. Rébert Sopko

Datum: 3.3.2010

Cas: 16:00 — 21:00

DiZka stretnutia: 300 min.

Pritomni: Veduci: Ing. Michal Tvarozek

Clenovia timu: Bc. Eduard Kuric

Bc. Vladimir Mihal
Bc. Karol Rasteény
Bc. Rébert Sopko

Miestnost’: Softvéroveé Studio

Ulohy z predchadzajliiceho stretnutia

ID dlohy | Opis Ulohy Pridelenéenovi| Datum vzniku | Datum splnenj&tav
splnenia

24.2-180| preruSenie komunikacie + Vlado 24.2.2010 3.3.2010 Splnena
automatické odhlasovanie na
klientovi

24.2-181 | Pivoty: load + sen Vlado 24.2.201 3.3.201( Splneni

24.2-182 | Upraviregister panel, aby bol | Robo 24.2.2010 3.3.2010 Splnena
krajsi

24.2-183 | Vytvorit vizualny motiv pre Edo 24.2.2010 3.3.2010 Splnena
grafické rozhranie

24.2-184 | Vlozit do databazy opis Karol 24.2.2010 3.3.2010 Splnena
jednotlivych objektov, a ich
zviazane s grafikou

24.2-18t | Vytvorit fakty a pravidla opisujuceKarol 24.2.201 10.3.201(C RieSen
nové objekty a vloZiich do
produl€ného systému

24.2-186 | Vytvorit grafické prvky hry pre | Edo 24.2.2010 10.3.2010 RieSena
jednotlivé objekty

Priebeh stretnutia

Diskusiu viedol Vlado Mihal. Kazdg¢len timu podal spravu, réom minuly tyZdé pracoval, ako sa
mu darilo a £im boli problémy. Neboli zaznamenané nijaké zavatnélémy.

Vytvorili sme navrh obsahu scenara pre nahravaanmesplay videa:

- login ... hra pre viac hracov, multiplayer, onlinechnologie, zakladna myslienka

- vidime mesto ... tema - realne problemy ekologickeedstavit mesto

- ukazat ake ekologicke problemy su v hre, vystvalle indikatory mame

- uviest - aha, mas malo elektriny, mas problerdgadom mrtve ryby v rieke, mrtvy les po kyslom
dazdi....

- co sa s tym da robit - filtre v tovarni...

- gui - ako sa sprava a ovlada gui

- rozne scenare riesenia

- postavenie elektrarne - neblahe nasledky - sldgphad

- prestrih

- ine riesenie - vyskum

- komentar - staviame tovarne - peniazky, pracagirgvatelov, ale neblahe nasledky na zivotne
prostredie

-advanced features - spoluhraca s inymi hracmi

Michal navrhol inSpirovasa hernymi parametrami zo SimCity, napriklad:



kazda budova zaznamenava - kolko el, kolko zamdstia(buhati, stredni, chudobni), air, water,
garbage polution, kolko vody spotrebuje, propeghue (low, medium, high), vplyv na okolie
nejake vehicles produkovalo, napr. 50 nakladiakiaiko poziaru...

Z tasovych dévodov takéto parametre, ani lokalny vidlydov na svoje okolie nezahrnieme v deme
hry, bolo by v3ak dobré pouzich vo finalnej verzii.

Po oficidlnom stretnuti sme vymyslali osnovu komikedo scenéra pre demo gameplay video a herné
objekty (budovy), ktoré bude demo obsahtovRozndmky z tohto procesu s uvedené v prilohe.

Ulohy do d’alSieho stretnutia

ID Ulohy | Opis ulohy Pridelenéclenovi| Datum vznik | Predpokladany | Stav
datum splnenig splnenia
24.2-18t | Vytvorit fakty a pravidla opisujuceKarol 24.2.201 10.3.201 RieSen
nové objekty a vloZiich do
produkéného systému
24.2-186 | Vytvorit grafické prvky hry pre | Edo 24.2.2010 10.3.2010 RieSena
jednotlivé objekty
3.3-187 | zvukovy manager - Robo 3.3.2010 10.3.2010 RieSena
vypnut/zapnut hudbu
3.3-188 | dohodnut terminy nahravania [Robo 3.3.2010 10.3.2010 RieSena
Kubom a mc2
3.3-189 | Spisat scenar pre nahravanie Robo 3.3.2010 |10.3.2010 RieSena
3.3-19C | Spravit logou Vlado 3.3.201( 10.3.201 Rieden
3.3-191 | Vytvorit panel nastrojc Edc 3.3.201( 10.3.201 Rieden
3.3-192 | Grafika pre rieSen Edc 3.3.201( 10.3.201 Rieden
3.3-193 | Prepdtavanie hodndt indikatoroy Karol 3.3.2010 10.3@01 RieSena
3.3-194 | Moznosodobrd prvky Karol 3.3.2010 10.3.2010 Rie§evré




Priloha k zapisu 12. stretnutia timu €. 1

Herné objekty a osnova scenaru pre gameplay video







