Javer 7
predmetu
“Timovy projekt”

VedUcl Bohdan Rudich
Tim 4




5-6. TyzdeR

7. Tyzdei

8. Tyzder
9. Tyzden

10. Tyzden

Plan vyvoja
Ur¢it Glohy v time a hlavné myslienky hry

Vymysliet ndpady pre vSetky Urovne, r6zne mechaniky, vybrat vhodné prostriedky a
zacat sa pripravovat na vyvoj prvej Grovne.

Vytvorenie prvej Urovne a vzorového pouzivatelského rozhrania

Vymysliet koncept pre Uroven 2, pridat zvuky do Grovne 1, pridat implementaciu novych
hernych mechanizmov

Vytvorit druhu droven, pridat systém invertorov, vymysliet scenériu pre tretiu Groven

Nahrat hru na platforme Arcane Mirrage.

Vytvorte miestnost na tretej urovni, primitivnej umelej inteligencie, ktora prenasleduje
hraca

Dokoncenie tvorby tretej Urovne, pridanie zvukov, dialégov, Uprava osvetlenia,
dokoncenie dizajnu

Testovanie a oprava vsetkych chyb




/Zoznam vykonanych veci

Urcit dlohy v time a hlavné myslienky hry
Vytvorenie napadu pre prvy, druhu a tretiu Uroven

Vytvorenie Urovne 1
Vytvorenie Urovne 2

Vytvorenie Urovne 3




Znalost' prace
v oblasti gamemadev
pred projektom

Znalost' prace
v oblasti gamemadev
po dokoncCeni projektu

-

Andrej Dukhov

Level dizajnér

- vytvaranie 3d modelov Grovni a statickych objektov

- zaplnenie Urovne dekorativnymi predmetmi

Percento prace na projekte
]




Sergei Galatsan

Graficky dizajnér

- vytvaranie obrazkov tlacidiel a vsetkych grafickych
prvkov hracov

- prevadzka webovej stranky

Znalost' prace
v oblasti gamemadev
pred projektom

Znalost' prace
v oblasti gamemadev
po dokoncCeni projektu

]
[

Percento prace na projekte
T

+10%
za stranku




Znalost' prace
v oblasti gamemadev
pred projektom

Znalost' prace
v oblasti gamemadev
po dokoncCeni projektu

Sergei Kushnarev

Puzzle dizajnér/ Zvukovy dizajnér

- pridanie zvukovych prvkov do hry
- vytvaranie napadov a konceptov pre urovne

0 0O

Percento prace na projekte

s




Znalost' prace
v oblasti gamemadev
pred projektom

Znalost prace
v oblasti gamemadev
po dokonceni projektu

Bohdan Rudich

Programator/Veduci

- Vedenie timu na projekte, rozhodovanie o tom, ako bude hra vyzerat

- Tvorba hernej logiky, hernych prvkov

C

-

Percento prace na projekte
S '




Zlozitost

Vytvorenie hry sa ukazalo
oyt ovela zlozitejSie, ako
sme si spociatku mysleli,
potrebujete nielen
schopnost pracovat s
enginom, ale aj s inymi
programami.

Napady

Casto sa napady, ktoré
boli navrhnuté na
zaClatku, stali pocas
prace nerealizovatelnymi,
napriklad najprv chceli
vytvorit desat Grovni,
systém stahovania a
ukladania a mnoho
dalsieho, ale ako sa
ukazalo, vysledok bol
uplne iny.

Hlavné zavery z timovej prace na hre v Unreal Engine

Cas
Nebolo dost casu na
realizaciu vsetkych
planov, pred tym, ako
sme nieco urobili, sme

sa museli najprv naucit,
ako to urobit




Hlavné zavery z timovej prace na hre v Unreal Engine

Testovanie a

§§ Timova praca &0 optimalizacia
V= PocCas procesu vyvoja sme si uvedomili,

Ukazalo sa, ze testovanie je Casovo
narocnejsie, ako sa
predpokladalo.Vykon hry si vyziadal
dalSie Usilie na optimalizaciu.

aké dolezité je vytvorit efektivnu
komunikaciu v ramci timu. Nedostatok
komunikacie by mohol viest k nejasnostiam
v Ulohach a spomalit celkovy pokrok, ale
bolo to v poriadku.

Synchronizacia @ UCenie sa a rozvoj
Bolo ddlezité neustéale synchronizovat ] )
Ucastnici ziskali nové vedomosti a

pracu vsetkych Ucastnikov, aby zmeny
vykonané jednou osobou nenarusili
funkcnost projektu. GitHub sa stal
klucovym nastrojom na sledovanie
verzil a obnovenie predchadzajdcich
faz, ak sa nieco pokazilo.

Zrucnosti v procese vyvoja. Vyvoj
pomohol lepSie pochopit moznosti
Unreal Engine.




Dakujem timu za dobre odveden(
bracu. Podla nasho planu sa nam do

conca semestra podarilo urobit
oriblizne ~65-69 % projektu.




