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O projekte

2D platformova hra so zameranim na atmosféru a emaocie

Kombinacia akcie a subojov s bossmi

Postupné odhalovanie pribehu cez prostredie, cutsceny a vizualne prvky
Futuristicky minimalisticky vizualny Styl

Déraz na hracsky zazitok, plynulost pohybu a vyvazenu obtiaznost

Kazdy level je navrhnuty tak, aby posuval herny aj pribehovy vyvoj



Myslienka projektu

1. Hraukazuje, ze aj vchladnom, futuristickom svete ma vztah a
empatia hodnotu

2. Prekonanie osamelosti



Zhodnotenie projektu

* Plan rieSenia:

1.

2.

Na zacCiatku sme zvolili tému projektu, veduceho timu a rozdelili role podla
zrucnosti

Projekt sme rozdelili na tyzdenné fazy vyvoja s jasne stanovenym
harmonogramom

Paralelne prebiehal vyvoj hry (programovanie, grafika, zvuk) a tvorba levelov

Kazdy tyzden sme na stretnutiach kontrolovali splnené ulohy a upravovali dalsi
postup

Postupne sme pridavali nepriatelov, bossov, puzzle, pribeh a zvuk
Zaver projektu bol zamerany na testovanie, opravy chyb a finalne ladenie hry

* Projektje dokonceny na 100%



Zhodnotenie prace clenov na projekte

% zhodnotenie

m Matd$ = Jakub mJano = Simon = Alexandra



Matus Horvath

* Team Leader
* Lore writer

* |dea maker

* Sound mixer
* QA Tester

* Head of marketing



Matus Horvath

Vedenie timu a koordinacia prace ¢lenov

Autor hlavnej myslienky projektu a herného pribehu
Konzultacie s ¢lenmi timu

Tvorba zvukov a hudby do hry

Kontrola kvality (QA testing) a dohlad nad vyvojom vieemeen. o,

Zabezpecenie prezentacie projektu

Koordinacia testovania a finalne schvalovanie hernychg
prvkov

PocCet odpracovanych hodin na projekte: 72,5




Jakub Geschwandtner

* Web Developer
* Level Designer
* Secretary

e Administration



Je radost’ si zahrat’

w Onés Kontakt RAALR Zépisnice a nonogram Zistit' viac

* Vlytvorenie a sprava webovej stranky timu
 Navrh a tvorba hernych levelov

* Vedenie administrativy (zapisnice,
harmonogram, dokumenty)

e Spracovanie a aktualizacia projektovej
dokumentacie

* PoCet odpracovanych hodin na projekte: 63




Jan Samuel Semoda

* Lead Developer
* Level designer

e QA Tester



Jan Samuel Semoda

Navrh a implementacia herného jadra a hlavnych
mechanik hry

Programovanie nepriatelov, bossov a ich spravania
Spolupraca na navrhu a implementacii levelov

Testovanie hry, hladanie chyb a ladenie hernych
mechanik

Optimalizacia vykonu hry a uprava Skalovania obrazovky
Spolupraca na integracii zvukov a hernych efektov

Pocet odpracovanych hodin na projekte: 123
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Simon Hlavacka

* Developer
* Asset Designer

e Cut Scene Artist



Simon Hlavacka

* Programovanie hernych prvkov a mechanik

* Implementacia grafickych assetov do hry

Tvorba cutscén a pribehovych obrazkov

* Navrh aimplementacia Specialnych hernych
mechanik (turrety, pichliace)

 Technicka podpora pri ladeni levelov a
bossov

* Pocet odpracovanych hodin na projekte: 91




Alexandra Talyzina

* Asset Designer

* Level Designer



Alexandra Talyzina

* Navrh a tvorba grafickych assetov
* Dizajn textur prostredia a hernych objektov
 Spolupraca na navrhu levelov

* Tvorba vizualneho stylu hry a jeho
jednotnosti

* Pocet odpracovanych hodin na projekte: 49



Dakujeme za pozornost!




She End
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