Zakladni informace

Jméno projektu | Silicomrades

Zkratka CMRDS
Vedouci Jakub Gemrot
Anotace Pocitacova hra Silicomrades je lokalni kooperativni hra pro dva hréace,

ktefi se ujmou role rozpadajicich se robott v blizké byrokratické
budoucnosti. Cilem projektu je z pdvodniho prototypu vytvorit
plnohodnotnou hru, ktera bude konkurenceschopna na sou¢asnéem
hernim trhu.

Motivace

Hra Silicomrades plGvodné vznikla jako projekt v ramci pfedmétu Vyvoj pocitacovych her (
NSWI115) a nas tym Outside the Fox byl na zavér semestru porotou slozenou z odbornikl z
pod zastitou fakulty zamifit v srpnu na Gamescom do Kolina nad Rynem, ktery je nejvétsi
svétovou herni udalosti. Po absolvovani Vyvoje pocitacovych her byl ovSem hotovy pouze
patnactiminutovy prototyp hry, ktery je pro prezentaci na konferenci takového rozsahu
nedostatecny - nasim cilem je tedy uvést nasi hru do takového stavu, kdy bude mit Sanci na
konferenci zaujmout néjakého z investoru €i vydavatell, a dostane se nam tak pfilezitosti
tento pivodné drobny studentsky projekt realné vydat.

Popis projektu

V Silicomrades se dva hraci ujmou kontroly nad dvéma kamarady-roboty - Jeremym a
Carlem. Spolu bok po boku prochazi tfemi urovnémi spojenymi pfib&hem, ktery vypravi o
jejich hektickém utéku z kafkovsky byrokratické zemé ovladané roboufedniky. BEhem bitevni
viavy ovSem oba pratelé ztraceji své soucastky a stavaji se tak ¢im dal tim hare
ovladatelnymi. Finalni prototyp prezentovany v zavéru pfedmétu Vyvoj pocitatovych her
obsahoval nasledujici:
e 3 hratelné pfibéhové urovné (kazdy s jinym cilem), interaktivni vyukovou uroven a
nekonecnou arénu
e Systém ztraceni funkci robotd, ktery ved! tfeba k obracenému ovladani, pomalejsi
stfelbé a nebo grafickym glitchim obrazovky
e Systém vymény soucastek, ktery umozrioval robotim vyménovat si soucastky mezi
sebou a opravit tak spolubojovnika za cenu vlastniho zranéni
e Dva ruzné typy nepratel a jeden bossfight, béhem néhoz se pouzivala mechanika
vymeény soucastek
e Hlavni postavy se od sebe liSi itokem, pohybem i moznymi ziskanymi defekty. Aby
byla asymetri¢nost jesté podtrzena, jeden z hracd hraje na mysi a druhy pouziva
klavesnici.



Aby bylo mozné hru prezentovat a mit realnou Sanci uspét pfi ziskavani investora, je tfeba
provést znaéné zmény, které hru z pozice drobného studentského prototypu dostanou do
vertical slice stavu, kde budou patrné vSechny planované features potencialni plnohodnotné
hry. Zaroven ovsem Silicomrades stavi na neobvyklych mechanikach a neni pfedem jasné,
jaké z naSich designovych napadl se ukazi byt témi spravnymi. S jistotou muzeme tedy fict
pouze to, ze se chceme vyporadat s nasledujicimi problémy, ale zpusob jejich feSeni jesté
neni definitivné dany - jedna se o proces, ktery bude vyZadovat spoustu iteraci a ziskané
zpétné vazby. | tak jsou ale u jednotlivych problému nastinény moznosti feSeni, které nas
aktualné napadaiji. P¥i vyvoji bude urcité vyuzito prvka agilnich metodik.

Nasi hru jsme se nakonec rozhodli koncipovat jako soubor kratkych pfibéht o robotech
stejného druhu (tj. vyrobniho modelu - udetfime tak ¢as nutny pro animovani novych
hlavnich hrdint). Pfibéhy budou vzdy uzavifené, ale mohou na sebe navzajem odkazovat.
Tento netradi¢ni epizodicky format je inspirovany pfistupem hry Left 4 Dead a také serialem
Love, Death & Robots a poskytuje ndam hodné volnosti. A to jak v ohledu délky hrani
(nejkratSi pfibéhy mizou byt na 5 minut, delSi na 15 a nejdelsi tfeba na 25 minut), tak v
poctu hracu (nejdilezitéjsi jsou pro nas pribéhy pro pfesné dva hrace, umime si ale
predstavit i mise pro jednu postavu ¢i 2+ hracu), obtiznosti i mechanikach.

e Zména celkového konceptu hry
o Procely tym
o Finalni build Softwarového projektu bude mit k dispozici alespon tfi hratelné
pfibéhy, které se budou lidit hratelnosti, d&jem a mechanikami.
o Koncept robotu ze stejné vyrobni linky bude vhodné uvedeny a vysvétleny
hracum.
e Udélat ovladani pfistupnéjsi a vhodnéjsi pro prezentaci na konferencich
o Primarné pro Honzu H. (dev), Mikulase (dev) a Stépanku (Ul design a art)
o Predélat ovladani na gamepady. Takovy krok ndam i umozni lehé&i pfechod v
pfipadé, Ze bychom dostali pfilezitost hru vydat na konzole.
o Udélat Ul vice user friendly a Iépe vysvétlit mechaniky
e Pridat vice druh( nepfratel
o Primarné pro MikulaSe (dev) a Jakuba (art)
o Alespon 4 nové druhy nepfatel, které budou vyrazné ménit hratelnost
m VCetné rucné kreslenych animaci
o Vylepsit umélou inteligenci a pathfinding nepratelskych robotl. Konkrétni
postup bude upfesnén v detailni specifikaci.
e RozSsifit mechaniku spravy soucastek
o Primarné pro cely tym kromé& Honzy K.
o Umoznit vyuzivat soucastky i k né€emu jinému, nez k opravé spole¢nika
m PouZiti k interakci s prostfedim
e Otevirani dvefi
e Aktivace pasti
e Aktivace turrett
m Pouziti k napajeni upgradu
e Pasivni/Aktivni
e Omezit snowballing (tj. pokud se hraéum nedafri, neméla by byt hra ¢im dal tim tézsi)
o Primarné pro Honzu H. (design a dev)
o Odménovat hru pfi hrani pfi malém mnozstvi Zivota



o Pf¥idat vice Sanci, jak si zivoty doplnit
e Vice asymetrie mezi roboty
o Primarné pro Mikulase (dev) a Jakuba (art)
o Umoznit ovladani Jeremyho pomoci dvou joystickl
o Umoznit Carlovi dash pohyb
e Obtiznost vyladéna pro hrace riznych schopnosti
o Primarné pro Honzu H. (design a dev)
o Dynamicka obtiznost Ci alespon na vybér z nékolika pfedem danych urovni
e Prepracovani hudebni stranky hry, at’ plsobi profesionalné
o Primarné pro Honzu K.
e Piepracovani vice raznych defektl
o Primarné pro Honzu H. (design a dev) a Sté&panku (Ul design a art)
o Nesmi byt pfi delSim hrani stereotypni
o Moznost je randomizovat pfi kazdém zapnuti
o Ty naroCnéjsi Casové omezit (tj. at netrvaji vé¢né, pouzit je jako debuff)
e Zlepsit dobry “feel” z hry
Primarné pro Honzu H. (design a dev), Mikulase (dev) a Jakuba (art)
Vhodné vyuzivat rumble gamepadu
Pridat asistenci mifeni
Z robot by mélo byt vizualné patrné, Ze jsou rozbiti
Posouvat kameru ve sméru natoCeni robotl
e Podpofit kooperativni prvek, at hra nebudi pocit “Dva hradi si hraji na stejném misté,
ale sami”
o Primarné pro Honzu H. (design) a Mikulase (dev)
o Postavy by se mély navzajem doplfiovat
o Kazdy musi néjak pfispivat ke spoleCnému uspéchu, bez ohledu na uroven
zkuSenosti
o Kooperativni emotes (napf. high five)

o O O O

o

Krom prace na vySe zminénych hernich prvcich a mechanikach tento projekt obnasi i velké
mnozstvi testovani s nestrannym publikem, managementu, marketingu, logistiky a sbirani a
naslednou analyzu zpétné vazby. S projektem planujeme v kvétnu navstivit Brnénskou
konferenci Game Access a na konci srpna zamifit na jiz zminény némecky Gamescom,
jehoz vysledek stanovi smér, kam se s hrou dale vydame. | v pfipadé neuspéchu budeme
na projektu samoziejmé pokracovat, dokud nedosahne pozadovaného rozsahu.

Platforma, technologie

Cilova platforma: Windows. Pokud se naskytne vhodna pfilezZitost, tak Xbox One.
Jazyk: C#

Engine: Unity

RozSifeni Unity: Rewired

Management: Trello, Toggle

VCS: Git, Bitbucket

Metodika: Agilni vyvoj pomoci Scrumu, tydenni sprinty

Zvuky: FMOD, Audacity

Grafika: Photoshop, Adobe lllustrator



Tym
Tym aktualné sestava ze 4 ¢lenu na téchto pozicich
e Jan Holan <jan.holan96@gmail.com>
o MFF UK - Magisterske studium Pocitatova grafika a vyvoj pocitatovych her
o Team Lead, Lead Designer, Programmer
e Mikulas Hrdlicka <thehrdlicka@gmail.com>
o MFF UK - Magisterské studium PocitaCova grafika a vyvoj pocitacovych her
o Lead Programmer, Designer, QA, PR
e St&panka Koloova <stepankakolosova@gmail.com>
o FF UK - Magisterské studium Studia novych médii
o Artist, Level-designer, Marketing
e Jakub Eremias <j.eremias@seznam.cz>
o Fakulta designu a uméni Ladislava Sutnara ZCU
o Lead Artist, Animator
V blizké budoucnosti se mozna k tymu pfida i Jan Knot z FAMU na pozici Lead Sound
Designera.

Odhad naro¢nosti

Pocet feSitel(: 4 - 5
Termin dokonc&eni: 8 - 9 mésicu od zahajeni
Plan praci:

1. - 2. mésic - Preprodukce - protoypovani henich mechanik, nepfatel, ovladani
gamepady, experimenty s celkovym ,feel“ hry. Sepsani podrobné specifikace.

3. - 4. mésic - Produkce 1 - dopracovani prototyp(, pfepracovani defektl a umélé
inteligence, podpofeni kooperativniho prvku a prevence snowballingu. Také zaklady
pfibéhového modu. Na zavér 4. mésice prezentace na konferenci Game Access.

5. - 6. mésic - Produkce 2 - Dodélani hlavniho herniho médu, pfidani vice nepratel a
rozSifeni mechaniky vyménovani soucastek. Zdlraznéni asymetriCnosti hracu.

7. mésic - Finalizace 1 - Pfiprava na konferenci Gamescom a pokracovani ve vyvoji.
Pfevazné ladéni a polish zazitku.

8. mésic - Finalizace 2 - Zpracovani zpétné vazby z konference a designové zmény
zaloZzené na ni. Rozhodnuti zda se ve vyvoji bude pokracovat nadale po konci projektu, €i
nikoliv.

9. mésic - Dokumentace - Dokon&ovani softwarového projektu, tvorba dokumentace.

Vymezeni projektu

Diskrétni modely a algoritmy

diskrétni matematika a algoritmy

geometrie a matematické struktury v informatice

optimalizace

Teoreticka informatika
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Teoreticka informatika

Softwarové a datové inzenyrstvi

X

softwarové inZenyrstvi

X

vyvoj software

webové inZzenyrstvi

databazové systéemy

analyza a zpracovani rozsahlych dat

Softwarové systémy

systémoveé programovani

spolehlivé systémy

vykonné systémy

Matematicka lingvistika

pocitacova a formalni lingvistika

statistické metody a strojové uceni v pocCitacove lingvistice

Umeéla inteligence

X

inteligentni agenti

strojove uceni

robotika

PocitaCova grafika a vyvoj pocitacovych her

X | po€itaCova grafika
X | vyvoj pocitaCovych her
Poznamky

Jako konzultant je FeSitelskému tymu k dispozici Petr Strecker z herniho studia
Charged Monkey, ktery tym mentoroval v pribéhu pfedmétu Vyvoj pocitacovych her.
Prace na projektu v ramci predmétu Vyvoj pocitaCovych her

o Srpen 2018 - leden 2019
Prace na projektu v ramci Softwarového projektu

o Unor 2019 - zafi 2019/fijen 2019

o Predpokladana délka projektu 8/9 mésicu




