Zapis z 0. stretnutia timu €. 7

Datum: 3.10.2012
Miestnost”: softvéroveé studio (KIVT, FEI-STU)
Pritomni: 5
Pedagog: Ing. Jakub Simko
Clenovia timu: Bc. Banak Marian, Bc. Dulac¢ka Peter, Be. Fil¢ak Tomas,

Bc. Lihocky Michal, Bc. LCoch Lukas, Be. Michalko Matts,
Bc. Surek Marek

Stretnutie viedol: Jakub Simko
Zapis: Lukas Coch )
Zvoleny nasledovny zapisovatel’: Marek Surek

Téma stretnutia:

Vymedzit’ a spresnit’ zadanie. Definovat’ najabstraktnejsi navrh.

Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia:

Prichystanie napadov na tému Game.
Prelistovanie knihy ,, Art of Game “.

Opis stretnutia

1.

Na zaciatku stretnutia sme sa zamerali na skor metody, pristupy a tedriu.
Povedali sme si 0 metodike SCRUM ktora v danom kontexte TP zahfna:
dvojtyzdenné Sprinty
hl'adenie silne na funkcionalitu

Nésledne sme sa zamerali na umenie tvorby hier, kde nam cviéiaci pripomenul knihu
Art of Game. Presli sme si nickol’ko napadov z knihy. Pedagogicky veduci nam
nasledne predstavil karty ku knihe.

Na tychto kartach je napisanych 100 lems alebo inak povedané 100 prikladov ktoré
nam pomoézu vytvorit’ lepSiu hru a ktoré budeme pouzivat’ pocas celej tvorby hry.
Najviac na konci stretnuti.

Jednym z poznatkov na ktoré sa mame sustredit’ cez dané stretnutie je vyber rizik

a kvality

Ako tym sme presli k otazke témy a najabstraktnejsej konkretizacii problému. Hovorili
sme o hrach zaloZenych na obsahu, tzv. content-base game. Kladieme si otazku mame
¢as a moZnosti na content-base game? Mame c¢as ju nasledne neupustit’ a vylepSovat’?

Odpovedali sme si: nie.

Prechadzame a davame napady na iné typy hier ako content-base.
Kladieme si otazku:

Aké moznosti hrania ma mat’ hrac?
Odpoved'ou je tedria emergetnych a atomickych moznosti.



10.

11.

12.

13.

Atomicka moznost - zakladny tah hraca. Prikladom je pohyb kona po Sachovnici.
Emergetna moznost - sklada sa z atomickych. Sam hra¢ ma moznost’ rozhodnuat’ sa ako
poskladat’ atomické moznosti. Prikladom je stratégia hrania, napriklad vidlicka v Sachu
alebo noznice v piskvorkach.

Definujeme si priority pri hl'adani ndpadu na hru:
bohata interakcia s hra¢mi

pohyb + prinos

mobilne zalozena a vyuzivajtica geolokacie

Néapady ktoré nam predlozil akademicky veduci

URBAN MINER - mapa obohatena o virtualnu realitu s prinosmi kladenia bémb,
hraci sa im vyhybaju a snazia sa nimi odstavit, porazit’ nepriatel’a

ASSASSINS - hra¢ hra s umelou inteligenciou, pribeh premietany virtualnou realitou

Napady ktoré sme ako tim predlozili:
I'udskeé telo
cestovanie v Case
SITO
Prebehla konzultacia o vhodnosti a vyber padol na SITO

Presli sme na prezentovanie hry S!TO akademickému vedicemu

Po dohode s vedlcim sme zacali v ¢o najabstraktnej$ej miere definovat’ hru S!TO
Tvorbu a navrh hry ako takej sme rozdelili na Styri aspekty podl'a Art of Game.

Co najabstraktnejsia konstrukcia hry zaloZena na §tyroch aspektov, vypracovavali sme
ju vsetci spolu s akademickym veddcim:

Estetika

e ucel

e socidlny zazitok
e sutaz

e oObjavovanie
e mapy, znacky
o texty(indicie), obrazky(fotka obete, miesta)

e paranoja
e 2d grafika
Storyline

e stopovanie

e ocCakavame detektiv

e Objavitelia

e zvySovanie ceny objektov

e ,,wanted wall“

o dve zakladne roviny : stopujem, objavujem poklady



Game Rules

o diskrétny 2D s prekryvom
e osoby, skupiny, Specidlne miesta, predmety

e pohyb

e cChytenie

e dosiahnutie miesta
o VyZVY

e pull

e rating hraca
e obet nieco vie

Technoldgie
e mobilne

o stale/vel'mi Casté internetové pripojenie

e geo (wifi, gps)

e Ucel

e Mmapy

o 2D graficky engine
e Android

e client/server

Purpose - bonusovy aspekt
o harvest. fotky

e pohybova aktivita

e Objavovanie lokalit

Ulohy do d'al$ieho stretnutia

1. Rozdelenie si aspektov a blizsie dodefinovani ur¢enych vlastnosti (zodpovedny cely tim).



