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(Reborn as a Lonely Robot)






Matus Horvath

e Team Leader
 Lore writer

ldea maker

Sound mixer
QA Tester
Head of marketing




Matus Horvath

e Som zodpovedny a cielavedomy ¢lovek, ktory sa rad
uci noveé veci a neboji sa vyziev.

* Pripracikladiem déraz na presnost, spolahlivost a
dobrud komunikaciu v time.

e Mam pozitivny pristup, rad hladam rieSenia a
dokazem sa rychlo prispdsobit novym situaciam.

 ZAalezi mina kvalite odvedenegj prace a neustale sa
snazim zlepsSovat svoje zruc¢nosti.

e Chcem byt sucastou tohto projektu, pretoze verim,
Zze v hom dokazem naplno vyuzit svoje schopnosti,
dalej sa rozvijat a zaroven prispiet k dosiahnutiu
spolocnych cielov.




Jan Samuel Semoda

* Lead Developer
* Level designer
* QA Tester




Jan Samuel Semoda

* Pracujem ako hlavny programator projektu.

* Mam skusenosti s jazykom Python a kniznicou Pygame, ktoru budeme v
nasom projekte aktivne vyuzivat.

* Mojou ulohou bude tvorba herného loopu, objektov, levelov a tiez
prepojenie textur s hrou.

* Okrem toho budem dohliadat na optimalizaciu kédu a spravne
fungovanie jednotlivych hernych mechanik.

* Spolupracujem s ostatnymi ¢lenmi timu na navrhu hernej logiky a
implementacii novych funkcii.

* Cielom mojej prace je zabezpecit, aby hra bola plynuld, funkéna a
technicky stabilna.

* Natomto projekte ma motivuje najma moznost vytvorit nieCo
komplexné a plne funkéné od zakladov.

* TeSima praca s technolégiami, ktoré aktivne vyuzivame, a vidina toho,
Zze moje rozhodnutia a rieSenia budu mat priamy vplyv na kvalitu
vyslednej hry.




Simon Hlavacka

* Developer
* Asset Designer
* Cut Scene Artist




Simon Hlavacka

* Na timovom projekte sa budem venovat
programovaniu, hernym mechanikam a level dizajnu.

« Mam skusenosti s programovanim v jazyku Python,
konkrétnejsSie s kniznicou Pygame, ktord budeme
vyuzivat aj vtomto projekte.

 Okrem toho mam znalosti aj v jazykoch C a C++.

* Medzi moje silné stranky patri schopnost rychlo sa

ucit nové veci a nachadzat efektivne rieSenia
problémov.

* Tento projekt chcem spracovat ¢o najlepSie, zaroven
si pri jeho vyvoji uzivat proces tvorby hry a pridat do
nej také prvky, s ktorymi budeme vSetci spokojni.




Alexandra Talyzina

* Asset Designer
* Level Designer
* |Instagram marketing




Alexandra Talyzina

* Natimovom projekte budem pracovat ako grafik so
zameranim na tvorbu pixelovej grafiky.

* Mojou ulohou bude navrhovat a vytvarat vizualne prvky hry,
ako su postavy, prostredia a objekty, ktoré budu tvorit
jednotny a esteticky prijemny vizualny Styl.

* Medzi moje silné stranky patri zodpovednost, kreativita a
schopnost efektivne spolupracovat v time.

* Pripraci sa snazim dbat na detaily a vytvarat grafické prvky,
ktoré podporuju atmosféru a herny zazitok.

e Tento projekt vnimam ako prilezitost rozvijat svoje
zrucnostiv oblasti pixel artu a prispiet k vzniku originalnej a
vizualne zaujimavej hry.




Jakub
Geschwandtner

* Web Developer
Level Designer
Secretary
Administration
Music composer
Youtube marketing




Jakub
Geschwandtner

* Na projekte RAALR pracujem ako web developer,
level designer a spracovavam zapisnice
a dokumentaciu nasich projektov.

* Vo volnom Case sa rad zaujimam o pocCitacove siete
a kyberneticku bezpecénost, zaroven ovladam jazyky
C / C++/ C# a pracujem na samovzdelavani sa
v jazyku Python.

* Motivuje ma moznost dalej rast v prostredi, kde
mozem spojit technicke zrucnosti s kreativitou a
pracouvtime.

* Tento projekt beriem ako prilezitost posunutsa
dopredu, ucit sa nove technoldgie a zaroven prispiet
k niecomu, ¢o ma skutocny vyznam a potencial.




MOSCOW
Reborn as a Lonely Robot

Kategoria __ |Obsah

Must have (Musi
mat)

Could have
(Mohol by mat)

Will not have
(Nebude mat)

e Herny loop

e Pohyb

e NPC

e Menu

e Min. 5 levelov
e Texturi

e Finish

* Pribeh

e Puzzles

e Pridanie viacerych levelov
e UcCel: rozSirenie logiky
e Sound

e Cut scenes

e Dabing
 Level selector
e Settings

e Multiplayer

e Zmena obtiaznosti
e Split screen

e Pokrocila Al

e 3D modely / grafika



Rok 2077. V futuristickom minimalistickom
velkomeste pracuje robot v tovarni. Kazdy den robi to
isté, prenasa odpad a vykonava prikazy bez prestavky.
Tento robot (clanker) je vSak iny. Vie citit. Vie byt
smutny. Vie byt osamely. Jedného dna ho pocas prace
zaujme obrovska projekcia na budove oproti. Nednové
svetlo mu zasvieti do oCi a na obrazovke uvidi Al
(clanker) spolo¢nic¢ku. Na chvilu sa zastavi. Pozera na
nu. Nieco sav nom zmeni. Chce ju najst. Opusti
tovaren a vyda sa na cestu cez temné ulice mesta. Aby
sa k nej dostal, musi prejst r6zne urovne plné
nepriatelov, bossov, hadaniek a pasci. Kazdy level ho
posuva blizSie k jeho vysnivanej spolocnicke. Z
kazdéeho boss fightu ziskava cast jej tela: hlavu,
koncatiny, trup. A napokon, to najdoélezitejSie = srdce.
Na konci pribehu sedia spolu na okraji mesta a
pozeraju na noc¢nu oblohu plnu svetiel. Dva roboty
(clankery). Jedno ticho. A pocit, Zze uz nie su sami.
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