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Uvod

Tento dokument bol vytvoreny pre zdokumentovanaelenia v ramci predmetu Tvorba
softvérového systému v time v zimnom semestri tiniodn

Dokument je rozdeleny na Tasti.

Kapitola 0 — Uvod predstavuje tvod ditania dokumentu. Obsahuje pfad dokumentu,
slovnik pojmov a skratiek a zoznam tabuliek a oko&z Mala by by prvou kapitolou, ktora si
Citatel’ pretita.

Kapitola 1 — Ponuka je naSa ponuka odovzdand ¢iatka semestra v ramci uchadzania sa
o danu tému. Jej 8ag’ou je aj predstaveni#enov timu a spokny rozvrh pre zimny semester.

Kapitola 2 — Clenovia timu opisuje rolyélenov timu — kratkodobé aj dlhodobé
a v preliadnej tabiike predstavuje autorov jednotlivych kapitol dokutéere.

Kapitola 3 — Plan projektu obsahuje nasS plan nangisemester, ktorého sme sa drzali,
a n&rtava predbezny plan na letny semester.

Kapitola 4 — Manazment verzii, konfiguracii a zmiemde doplneny v lethom semestri,
ked’Ze doteraz sme sa zaoberali len analyzou a navrhom.

Kapitola 5 - Standard pisania zdrojového kédu obgatzakladné pravidla pri pisani
zdrojoveho kodu.

Kapitola 6 - Pouzité nastroje atechnolégie opisofstroje, ktoré sme pouzili pri
manazovani a vytvarani projektu.

Kapitola 7 - Zapisy zo stretnutia obsahuje vSetképigy, ktoré vznikli pri timovych
stretnutiach v softvérovom Studiu a ich Sablonu.

Kapitola 8 — Posudky obsahuje posudky nasho timaynprojekt a posudok iného timu na

nas.

Kapitola 9 - Preberacie protokoly obsahuje protgkdtoré potvrdzuji prevzatie naSej
vyslednej dokumentacie analyzy a navrhu v zimnomestri vedlcou timu a posudzovaieym
timom.
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Zoznam pouzitych skratiek

Zoznam pouzitych skratiek:

» DTP - Desktop Publishing - proces spracovania grafiokéavrhu na potaci

* GOF - Gang Of Four — skupina Styroch autorov navrhbowzorov

* |P - Internet Protocol - zakladny komunékey protokol Internetu

 TTA - Top Talent Award — europskataz inovativnych projektov

* GPS- Global Positioning System - satelitny nawigg systém pouZzivany na zistenie
presnej pozicie

* OpenGL - Open Graphics Library — kniznica, ktoré sluzitmarbu aplikacii
pracujucich predovsetkym s trojrozmernouipeovou grafikou prekréd®vanou v
realnomcase

* VR - Virtual Reality - prostredie modelované prostkami p@itaca simulujace
skutanog’



Dokumentacia riadenia

Zoznam tabuliek a obrazkov

TAB
TAB
TAB
TAB
TAB
TAB

. L. HRUBY PLAN NA ZIMNY SEMESTER ..cvtuitttieituneeettietstneeseteessteesestaeesstessesneesssinesstonesstnteessineersnreessn 1-5

. 2. HRUBY PLAN NA LETNY SEMESTER ..uittittituitteetieetetsteetetetessisstastenesessstesssestetsesstrseessiesaersneeenns 1-5

. 3. DLHODOBE ULOHY CLENOV TIMU .. t1uuitttiiiittneeetieeesteeeetneeesntesstasssssnesstaesesneesssassssseessreesstanessssanessnns 2-1

. 4. KRATKODOBE ULOHY CLENOV TIMU. 11ttuittiitiiiiiteitiestessteetieseasssasssasssessnsesnsssneestesenesseertsessneernessnns 2-1

. 5. AUTORI JEDNOTLIVYCH KAPITOL DOKUMENTACIE. .1u.ituiiuiittetteetnetiteesntreneessestosssneessesteersnesssrsnessnnesneees 2-2
. 6. AUTORI JEDNOTLIVYCH KAPITOL DOKUMENTACIE PROTOTYPU....cuutiiirieeiriiierieeresineesrneessrneessesnesssnneeesns 2-2



Dokumentacia riadenia

1 Ponuka

1.1  Uvod

Tento dokument slUzi ako ponuka na tému Kandidahajepsi multimedialny produkt
roku 2008 ponukanej na predmete Tvorba softvérow§istemu v time. Prva kapitola sa snazi
zdévodni’ vyber spominanej témy a zardveoradeniedalSich tém usporiadanych gdad
preferencii. Obsahuje aj konkrétne znenie zadabiaihd kapitola sa zaobera navrhom
konkrétneho softvérového systému ako mozného rig@Ssadanej témy. Obsahuje nielen opis
navrhovaného systému fauiska obsahu, ale aj zakladnu technickd Specifika€ kapitole je
mozné najs aj hardvérové a softvérové poziadavky projektudeowar predbezny plan jeho
vypracovania p&as zimného a lethého semestra 2007/2008. Tretitolapa zaobera zloZzenim
timu. Spomenuté su schopnosti a vedomosti kaZzdéna, prtom vyzdvihnuté su tie, ktorymi
by mal prispi€ k UspeSnej realizacii navrhovaného zameru. Pridtsahuje spotmy rozvrh
timu a zarove navrh na terminy stretnuti.

1.2 Téma a motivacia

Téato kapitola sa zaobera vyberom konkrétnej téneytipnovy projekt realizovany v ramci
inZinierskeho StadiaCitatelovi by mala objastii naSe dbévody pre vyber konkrétnej témy ako
i zoradenie zvysnych tém.

1.2.1 Vyber témy

Pri vybere z ponudknutych tém sme sa zamerali viprvade na zaujimavostémy
a nasledne na zlozitbgealizacie. Pri niektorych témach iSlo o nadviagama uz existujuci
systém alebo jehtag’, iné naopak vyzadovali navrhnutie a realizaciuv&bvého systému od
Uplnych zakladov. Na zaklade timovej dohody smeoghodli pre nasledovné usporiadanie tém
pod’a preferencii ich pridelenia:

1. Kandidat na najlepsi multimedialny produkt roku 200
Oznamovanie poZiarov dobrairym hasiom
Informainy systém pre komunikaciu s absolventmi

Tvorba rozvrhov

o bk DN

Baza znalosti a zénosti Studentov
6. Tvorba testov s vyuzitim LaTeXu

Samotnému zoradeniu predchadzalo preStudovanikyebetpontukanych tém, daka
ktorému sme si mohli obraz o kazdej zakladny obrddasledoval vyber najlepSich tém
preferovanych jednotlivymilenmi timu a ich dékladné preStudovania. Na zawéo bytvorené
poradie Siestych najpreferovanejSich tém, ail’ kezdiely medzi viacerymi témami na
poslednych miestach boli len minimalne.
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1.2.2 Zadanie vybranej témy

Kazdy rok prebieha medzinarodn&’aél The EUROPRIX Top Talent Award (TTA). Je to
siaz multimedialnych produktov, ktoré vytvorili mlaflidia, st ni¢im nové, neobsajné. Ide
skratka o to, vytvotinieto, ¢o tu eSte nebolo a dokaze to uchiati

Ciel'om projektu je navrhniia vytvort’ produkt, ktory by bol dostatae dobry na to, aby
sa uchadzal o nominaciu alebo dokonca o vyhru tas"UTTAO08. ESte pred navrhom je
nevyhnutné spravisi obraz o tom, aké produkty sa tejto’afe zdashovali po minulé roky,
vybra’ kategoriu, v ktorej mame Sancu uplétsa,ci uz preto, Ze v time jglovek, ktory ovlada
nove technologie alebo preto, Ze dana kategére dlabo zastupena.

Fantazii sa medze nekladu, programonvezete Womka’vek, podstatné je, aby to
» uchvétilo - bolo nigim nové,
* dobre fungovalo,
» dobre vyzeralo (preto v time musittsj clovek, ktory ma cit pre dizajn),
« malo aj plne funkni ANGLICKU verziu!

Tim pod vedenim Mgr. Kovarovej sa bude motivbvym, Ze v poslednej dobe
prichadzaju do médy programy, ktoré aj telesneipogtym umo#uju pracovd s paitacom, i
sa naiom nigo Wit'. Skuste svoje napady orientéugmto smerom, nie je to vSak nevyhnutné.

Tim pod vedenim Mgr. Zeman@avej sa bude sustrediv ramci sfiaze TTA0O8 na
kategoriu interaktivna gitacova grafika. TakZze téma je zamerand na vizualnuukokaciu.
VyZzaduje sa:

» aby &astnici svoje technické myslienkové procesy prétdueivizualneho jazyka

» aby &astnici tohto projektu neustupovali zo svojich poz nesnazili sa wygrafickymi
dizajnérmi

« aby boli schopni Fada rézne substiticie, analégie medzi konStruktivnymi
myslienkovymi postupmi a vizualnymi prezentaciami

» aby sa vytvoril produkt ako celok plynulo fungujliecikoncepne zladeny s grafickym
pouzivatéskym rozhranim

Viac sa o staZi daitate na: http://www.toptalent.europrix.org/ttaQ7/
Viac o minulor@nych projektoch rovnakého zamerania najdete na6/B88m12 a 2005/team07
Priklad pretavenia technického myslienkového proass vizualneho jazyka méZzete vitliea:
Matematické umenie M. C. Eschera.

1.2.3 Motivacia

Téma Kandidat na najlepsi multimedialny produktu@08 zaujala cely nas tim kihed
zaiatku, lebo predstavovala mozmosytvorit zaujimavy multimedialny softvérovy systém
a predstayi ho aj na eurdpskej Urovni. NaSim Iden ako buddcich inZinierov je prave
vytvaranie takychto systémov rézneho zameraniaiopri s@az Europrix TTA ponechava
dostatok priestoru pre vyber konkrétneho zamenaragektu.
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K celkove] predstave o podstate tejto témy pomopl@Studovanie minulotmych
projektov nielen Studentov naSej fakulty, ktoréssdaze zdastnili ¢i dokonca boli Uspesné
a ziskali znamku kvality. Z kategorie Mobile Corterrzaujali programy ako RealReplay
umoziujuci pouzivatéom preteké sa prostrednictvom GPS vrealnom prostréidprojekt
CabBoots, ktory predstavuje topanky ovpiyjice poloZzenie nohy na zem pri chéddim
eliminuju potrebucloveka vidie® kam stipa. VBmi zaujimavym bol aj projekt z kategorie
Interactive Computer Graphics Robotic Dancer, ksaysnazi vyzdvihnimnoZzstvo informacii
ukrytych v hudbe prostrednictvom 3D robotov tancigd na zvolend hudbu. Preskimanim
predoslych projektov sme pochopili, Ze zakladnynedpokladom na Uspech wtadi je
vymyslie® avytvort nieco nove, vyuai najnovSie poznatky atechnoldgie, preto
neodmysliténou s@¢ag’ou zvolenej téemy je ntavyborny napad na projekt. Aj projekty v tej istej
kategorii boli vé&Sinou Uplne iné spéjalo ich len zameranie r@gttechnoldgiuco potvrdilo
nasu prvotnu domnienku, Ze neexistuju hranice olanjade nas v invamosti.

Po prehodnoteni aktualnych technoldgii a potrieuzpatdov, kelze prave ti su
z kometného IFadiska najdoOlezitejSi, a tiez zvazeni schopnogdhgdivych ¢lenov timu
acasove] nartnosti, sme dospeli k ¥mi zaujimavému a realizovdtemu napadu, pidom
findlny produkt by sa mohol uchadza titul NajlepSi multimedialny produkt roku 2008.

1.3 Navrh

Téato kapitola sa zaobera navrhom konkrétneho soffédo systému na tému kandidat na
najlepsi multimedialny produkt roku 2008. Najprv geedstavend idea stojaca za systémom
anasledne su opisané aj jeho zakladné charaikgrisrchitektira, potrebné softvérové
a hardvéroveé prostriedky.

1.3.1 Miesto, kde u €enie je zabava

V dnesnej dobe sé&raz viac spominacenie hrou, ptiom tato myslienku vyslovil uz Jan
Amos Komensky. Za touto uz na prvéiptie skvelou myslienkou sa vlastne skryva ziskavani
vedomosti popri inej zabavnegjinnosti — teda hre. Napriek propagovaniu tohto spas
vyuéovania len maloktoré dia ziskava vedomosti, najma tie Skolské, takto. &vertoto je
zékladna idea nasho projektu.

Prostrednictvom vytvoreného softvérového systéemumajo vzniknd@ miesto vymeny
vedomosti. Momentalne je viacero takychto miesprikéad Skolaci Internet, ale vymena na
tychto miestach prebieha dosezaujimavym spdsob najmé z pathu di¢ata. Nami vytvorené
miesto by nemalo trpietlymto nedostatkom.

Konkrétne by malo 5o distribuovanu virtualnu realitu, ktord budu fawa® samotny
pouZivatelia. Primarnou ulohou tohto sveta budehabovanie pouZivatev o nové vedomosti
novou zaujimavou formouCerpa vedomosti bude moZné zo sveta samotného ako aj zo
vzajomnej vymeny medzi pouZivéitei. Svet nebude fixny, takZze kazdy klient bude thdo
sveta pridavénové vedomosti a tak simulaciu obohaabed’alSie prvky.

Takyto virtualny svet si v dobe informécii, v ktpreomentalne Zijeme, &ite n4jde svoje
miesto a opodstatnenie. V jeho prospech by mélapynovativny pristup k ovladaniu a celkovej
interakcii s poitacom prostrednictvom hlasu. Pouzivatbude komunikovéa s p@itacom
prostrednictvom vopred preddefinovanych hlasovycbvefpv a pdita¢é bude rovnako
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pristupovd k pouzivatéovi. Hlasové ovladanie, teda konkrétne technoldgiet to speech
a voice recognition, sa v poslednej dobe dostadajpopredia, éom svedi aj zabudovanie
takéhoto ovlddania do najnovsSieho ogeasho systému spalnosti Microsoft Windows Vista.
Potenciél tychto technoldgii vSak nie je adialeka vyerpany, a prave nas projekt by chcel
ukaza pozitiva tohto nového systému.

1.3.2 Prehlad systému

Systém je, v principe, virtualny svet zloZzeny zitej mnoziny objektov, ktoré dokézu
navzajom interagovYa Spdsoby interakcie su rozsitie a svet ako taky na ne nekladie Ziadne
podmienky ani obmedzenia. Objekty pozostavaju zpesveprezentaciet uz vizualnej, alebo
ingj), stavu a pripadne sady rozsiitgch programov (skriptov), ktoré umagu ich spravanie
modelovd pod’a 'ubovd’nych podmienok. Pouzivatelia systému mdzu rovnakeidualneho
svetu zanafanoveé objekty, alebo staré odsioaa’. RozSiriténos’ pévodného zakladného

navrhu je délezitym elementom celého systémovékdna

Prave interakcia objektov je v podstate najdolgdde Sposobov interakcie s objektmi je
prakticky neobmedzené mnozstvo - klientské aplkasi utuju spésoby ako s objektmi
interagovéd, pricom zékladny navrh gdéta s interakciou priamou (dotykovou) ako aj hlasav
Ako vyukovy systém mozno teda tento svet pouziva hravé oboznamovanie pouzivate s
réznymi procesmi.

Co sa technickej realizacie tyka, je systém navrhmko klient-server architektira a je
teda plne si#ovo transparentny. Tento navrh umuoj jasnU separaciu a samostatny vyvoj
kazdejcasti systému, ako aj flexibilnejSie testovaniesie rozSirit€énos’ v buducnosti. Klient-
server architektlra je Vmi efektivna v Skélovani na Meorozmerné simulacie. V budicnosti
bude mozno systém teda rozSita mnoho-serverovu simulaciu, kde mozno fipgoblémy ako
bodové préazenia alebo redundanciu. Rovnako mozno Kklientskstésyy zapracova do
I'ubovd’nych zariadeni, od obgnych stolovych pg&tacov, az po Specidalne VR ovladacie
systemy ako 3D rukavice, helmy a pod.

1.3.3 Poziadavky na hardvér a softvér

V rdmci projektu nevznikaju Ziadne zvlaStne pozidgana hardvér. Potrebny je ¢Htac
pre klientsku aplikaciu a gdac sliziaci ako server. Klientska aplikacia by majd tealizovana
na platforme Java, pripadne .NET, server¢ad by mala by realizovana v Objective C,
pripadne C++. Grafika bude vytvorena pomocou koEnDpenGL (OpenGL pre Javu) a
prostrednictvom aplikacie Photoshop.

1.3.4 Plan projektu

Tato kapitola sa zaobera predbeznym harmonogranrase ma projekte, ktory sa bude
ment’ v zavislosti od aktualnych terminov a postupu enda projekte. Ulohy budd jednotlivym
¢lenom pridelené po identifikovani konkrétnych peltrha zaklade ich osobnych schopnosti.

Zimny semester (tab. 1):
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Tab. 1 Hruby plan na zimny semester.

tyzder | cinnog

2.-3. analyza a bliZzSie zoznamenie sa s probl&mativorba web stranky|
4. Specifikacia poziadaviek
5.-6. navrh

7.-10. vytvorenie prototypu
11.-12. | kompletizacia dokumentécie

Letny semester (tab. 2):

Tab. 2. Hruby plan na letny semester.

tyZdei ¢innog

1.-2. zapracovanie nedostatkov prototypu do patbb navrhu
3.-6. implementacia

7.-8. integracia a testovanie

9.-10. kompletizacia dokumentécie

11.-12. | udrzba, posledné opravy, dokumentaci@mzmi

1.4  Clenovia timu

Nas tim sa sklada zo Siestithdi, ktory vSetci ziskali titul Bc. na Fakulte infioatiky
a informa&nych technologii Slovenskej technickej univerzitnatislave. Tim bol zloZzeny na
zéklade znalosti jednotlivyckilenov, ktoré sa navzajom ddpiu a umo#uja timu Siroky
tematicky zaber v oblasti softvérovych systémoélenovia timu disponuji nielen odlinymi
schopnogami ale aj povahamigim je zabezp&na rdznorodas potrebnd pri vytvarani
komplexného softvéroveého systému.

1.4.1 Bc. Saso Kiselkov

Absolvoval bakalarske Studium v odbore Informatikegré uzavrel UspeSnou obhajobou
bakalarskej prace snazvom tRieo-transparentny systém pouzivateho rozhrania.
Sustre’uje sa na opetay systém Linux ako i webovu problematiku. Okrenbesnych znalosti
programovacich jazykov C, Objective C, C++ ovlaglgpragramovanie v Bashi pre opeény
systéem Linux ijazyky SQL a PHP. &s prace pre poskytovéite internetového pripojenia
ziskal vedomosti dladom spracovania spravovanidk@ozmernych IP sieti ale i audia, videa a
streamovania videa cez siete.

1.4.2 Bc. Bianka Kova ¢ova

Absolvovala bakalarske Studium v odbore InformatiRatas Studia sa zameriavala na
objektovo-orientované programovanie (Java - maeskosti s kniznicami jogl, jpcap, jdbc), ale
ma vedomosti aj z jazykov C, C++, zaklady SQL, HTMlavaScript, zaklady Prolog, Lisp.
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Vramci bakalarskej prace sa oboznamila s GOF nayrhovzormi. P@as prace v softvérovej
firme ziskala skdsenosti s timovou pracou, so systé riadenia kvality a s vyvojom softvéru.

1.4.3 Bc. Martin Kozmon

Absolvoval bakalarske Stadium v odbore Informatikeicom jeho bakalarska praca s
nadzvom Spracovanie obrazu (konkrétne spracovasiewgch suborov a navrhnutie a realizacia
40 réznych filtrov pre spracovanie) bola ohodnotenamkou A. Péas Stadia sa zameriaval na
objektovo-orientované programovanie v jazyku Javalej ovlada jazyk C diastasne C++. V
ramci mimoskolskych a praktickych aktivit ma skissths reklamnou a propagjeou grafikou,
designom a DTP. Ma skusenosti s rastrovou, aleeldovovou grafikou, navrhom a pripravou
podkladov pre tl& tvorbou web stranok a prezentécii.

1.4.4 Bc. Lenka Litvova

Absolvovala bakalarske Stadium v odbore Informatikayznamenanim a pochvalou
dekana za vyborne vypracovanu bakalarsku praciéema tAplikacia pre mobilné zariadenie.
Patas svojho Studia sa zameriavala na objektovo-ari@me navrhovanie a programovanie
v jazyku Java, ptom vramci zavermej prace sa oboznamila aj s verziou Java Micrdidtdi
uréenou pre mobilné zariadenia. &s réznych Skolskych i mimoskolskych projektov alak
skusenosti aj s javovskymi kniznicami ¢anymi pre pracu s grafikou (JOGL) atsiel
komunikaciu (jpcap). Okrem spominaného programeVecijazyka ovlada aj jazyky C, C++,
HTML, SQL, z&klady jazyka PHP aprogramovanie preera&ny systém Symbian.
Z databazovych technoldgii pracovala s MicrosoftLSQerver a MySQL. R@ms prace
v spol@nosti orientovanej na vyvoj softvéru pre leteckyeprysel sa oboznamila s pracou na
vel’kom projekte a zaroweziskala prax v testovani rozsiahlych systémov.

1.4.5 Bc. Michal Pola ¢ik

Absolvoval bakalarske stadium v odbore Informaska/znamenanim a pochvalou dekana
za vyborne vypracovanu bakalarsku pracu na témearilim projekt, @aka ktorej sa zoznamil
podrobne s prostredim ASP.NET. s Studia a prace sa sustredil na platformu .NE¥a a
navrhovanie a programovanie desktopovych (aj doadic pomocou OpenGL) ako aj webovych
aplikacii (program pre posielanie mailov, prograra 'adanie informécii na webe). Podrobné
znalosti jazykov C, C++, Java, su doplnené zakiadijazykov Pascal, Delphi, HTML, CSS,
PHP. Waka viacrénym skdsenostiam v programovani vie peknetrapnar@né algoritmy.

1.4.6 Bc. Jakub Teke F

Bakalarske Stadium v odbore Informatika ukibis vyznamenanim. Ras Stidia sa nail
pracovd Vv jazykoch Java a C++, v oboch jazykoch vypracgwaljekt vyuZivajuci grafickd
kniZznicu OpenGL. NajlepSie vysledky dosahoval venadtickych predmetoch. Tieto znalosti
uplatioval v projektoch, ktoré vyZadovali vyuZitie trapmernej grafiky, fyzikalnych modelov
a umelej inteligencie. Bakalarsky projekt vypradowgazyku Delphi, s ktorym sa nail
pracov@ eSte poas stredoSkolského Studia. Zoznamil sa s jazykmMHT® PHP, a vyuZziva
tieto znalosti pri tvorbe internetovych stranoki. téjto cinnosti vyuziva aj znalosdatabazového
systemu MySQL. Vo vimom ¢ase vytvoril viacero pfitacovych hier, z ktorych niektoré je
mozneé hré aj na viacerych pitacoch. Pri tvorbe tychto programov vyuzival znalastielej
inteligencie.
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Priloha A: Rozvrh ¢lenov timu

7:00 8:00 9:00 10:00f 11:00 12:00 13:00 14:00 @5:0 16:00 17:00| 18:00f 19:00 20:00

8:00 9:00 10:00| 11:000 12:00 13:00 14:00 15:p0 0Q6: 17:00 18:00| 19:00; 20:00 21:00
Pondelok APS NP *1 NP *1 TSSTI VSS

S bk mp S S
TV
bk
Utorok KOD MSI MSI *2 MSI *2
sk+bk+mk+ll S S S

Streda NS NS NS

mp-+ijt mp jt
Stvrtok KOD NP ASS

sk+bk+mk-+l| S S
Piatok NP *1

[I+mk+sk

Vysvetlivky:
*1 az od 4. tyzda Il Lenka Litvova
*2 konkrétny termin zalezi od aktualneho planu preti mp Michal Pol&ik
S predmet, ktory maju vSetdienovia timu jt Jakub Teke
sk Saso Kiselkov navrhovany termin stretnuti
bk Bianka Kovéova
mk Martin Kozmon
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2 Clenovia timu

Clenovia timu boli blizsie predstaveni v kapitold.3.

2.1  Dlhodobé ulohy
Rozdelenie dlhodobych dlatenov timu sa nachadza v tab. 3.

Tab. 3. Dlhodobé ulohylenov timu.

Kto Uloha Popis

Lenka Litvova Veddci timu stafaa o vSetky veci, s ktorymi ho oslovia
¢lenovia timu, motivovéaclenov timu,
informova’ veduceho projektu o jeho
aktualnom stave

Saso Kiselkov Manazér vyvoja zastupca veduceho, tiongdéovanie tloh s
ohfadom na vyuZitie vSetkyaienov timu
pod’a ich schopnosti, vytvorené®
najlepSieho vysledného produktu

D

Martin Kozmon Manazér planovania  vytvorenie kompé#to precizneho planu pr
cely tim a jeha@&lenov, podavanie sprav o
stave projektu

Bianka Kov&ova Manazér kvality kontrola procesu vytvaranieduktu,
kontrola vytvaraného produktu, testovanie
Jakub Tekg Manazér podpornych zabezpeéenie prostriedkov na vyvoj,
cinnosti manazment verzii a konfiguracii
Michal Pol&ik ManaZzér rizik predchadzanie vzniku nepredvidanydalosti

2.2  Kratkodobé ulohy

V zimnom semestri sa kratkodobé ulohy tykali hlaamalyzy a navrhu, ich rozdelenie
sa nachadza v tab. 4.

Tab. 4. Kratkodobé ulohglenov timu.

Kto Uloha

Lenka Litvova Analyza nastrojov na pouzivatel interakciu a vyber nastroja
pouzitdného v naSom projekte.
Prototypovanie ovladania b&gnim.

Saso Kiselkov Vytvorenie konceptu hry.

Martin Kozmon Vytvorenie konceptu hry.
Vytvorenie a aktualizacia webovej stranky.
Modelovanie 3D objektov hry.

Bianka Kov&ova | Vytvorenie vyslednej dokumentacigiastkovych dokumentov,
vytvorenie dokumentacie riadenia.

2-1



Dokumentacia riadenia
Kapitola 2 -Clenovia timu

Jakub Tekg Vyber nastroja pre manazment a jeho spravovanie.
Vytvorenie herného systému.
Fyzika letu komara.

Michal Pol&ik Analyza a vyber vhodného implemeti@ho prostredia.
Analyza podobnych rieSeni.
Prototypovanie prvej verzie hry.

2.3  Autorstvo casti dokumentu

Autorstvo kapitol v dokumente o inzinierskom diskenachadza v tab. 5.

Tab. 5. Autori jednotlivych kapitol dokumentéacie.

Kapitola | Nazov Autor

0 Uvod Bianka Kov&ova

1 Opis rieSenia Bianka Kovéva

2.1 Hry s komarom ako hlavnou postavou Michal Elkla

2.2 Analyza moznosti pouzivéigike] interakcie | Lenka Litvova

2.3 Analyza softvérovych prostriedkov Michal Rika

2.4 Zhodnotenie analyzy Bianka Kae&a

3.1 Navrh koncepcie hry Jakub Té&k8aso Kiselkov

3.2 Pouzivatiéska interakcia Lenka Litvova

4.1 Architektara systéemu Lenka Litvova

41.1 Modul Interface Martin Kozmon, Lenka
Litvova

4.1.2 Modul 3DEngine Michal Palik

4.1.3 Modul GameEngine Jakub Ték8aso Kiselkov

4.1.4 Modul GraphicsDesign Martin Kozmon

4.2 Navrh sveta Martin Kozmon

5 Pouzita literatara Bianka Ko¥dva

Autorstvo kapitol v dokumente k prototypovaniu s&imadza v tab. 6.

Tab. 6. Autori jednotlivych kapitol dokumentacie prototyp

Kapitola | Nazov Autor

0 Uvod Bianka Kov&ova

1 Ciele prototypovania Bianka Kos@va

2 Analyza letu koméra Jakub Téke

3 Prototypovanie 3D modelovania Martin Kozmon

4 Prototypovanie grafického sveta Jakub Tekéichal Pol&ik
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Uréovanie frekvencie zvuku Lenka Litvova

Vysledky prototypovania Bianka Kos@va

Autorom dokumentacie riadenia je Bianka Kéwéa.
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3.1  Zimny semester
ID Zodpovedajuca osoba
ks
c
o
| = g
o % opis Ulohy = > 3 & @ x
= ] «c o G IS > 30 =
o c = > o \© )
S| 5 X 3 2 v S = S >
© o = & X X 3 o =
I} i o g £ o] © o
55 = ) = = < S 2
8 © © © © o5 = ©
N c (9] m = | = o)
P1 e, . . S
1 Analyza, Specifikicia poziadaviek a hruby navrh 30.10.2007 15.11.2007
Specifikacia konceptu hry, hlavnej myslienky a
1l.a | motivacie. Navrh pribehu, sveta, postav a 30.10.2007 13.11.2007 X
pouzivatelského rozhrania.
1.b | Navrh koncepcie hry, levelov a uloh. 30.10.2007 13.11.2007
Analyza existujucich rieSeni a porovnanie s podobnymi
1.c |aplikaciami. Zdévodnenie vyberu Ogre (C++) a 30.10.2007 | 13.11.2007
porovnanie s inymi grafickymi prostrediami.
Specifikacia principu hry a funkcii systému. Ovladanie
1.d |hlasom, iné spbsoby ovladania, analyza existujucich 30.10.2007 | 13.11.2007 X
rieSeni a navrh.
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Vytvorenie vyslednej dokumentéacie z dokumentov
1.e |jednotlivych ¢lenov, upravenie do zavere€nej verzie na 6.11.2007 13.11.2007 X
odovzdanie.
1f Urcit poz_|adavk¥ na ’soft\fe’r a hardvér. PoZiadavky na 30.11.2007 6.11.2007 x
vybavenie softvérového Studia.
D1 vOdoyz_d{;m_le dovk_umer_]taue a,nalyz_y E)roplemu, 15.11.2007
Specifikacie poziadaviek a navrh rieSenia.
2 L . o 16.11.2007| 23.11.2007
Posudok analyzy, Specifikacie a navrhu iného timu
2.a | PreStudovanie projektovej dokumentacie 16.11.2007 18.11.2007 X
P2 2.b | Vytvorenie kostry posudku 16.11.2007 | 20.11.2007 X
2.c | Vytvorenie prvej verzie posudku 17.11.2007 19.11.2007 X
2.d | Vytvorenie konecnej verzie posudku 19.11.2007| 22.11.2007 X
D2 QQOVZQanie posudku analyzy, Specifikacie a navrhu 23.11.2007
iného timu
3 Prototyp vyb_ranych Casti systému s 16.11.2007 17.12.2007
dokumentéciou
3.a | Ovladanie pomocou hlasu 16.11.2007 10.12.2007
3.b | Model komara, iné 3D modely 16.11.2007| 10.12.2007
p3 3.c | Grafika, prostredie, programovanie 3D sveta 16.11.2007 10.12.2007
3.d | Herny princip 16.11.2007 10.12.2007
3.e | Dokumentacia k prototypu 16.11.2007 10.12.2007 X
Vytvorenie vyslednej dokumentéacie z dokumentov
3.f |jednotlivych €lenov, upravenie do zaverecnej verzie na 10.12.2007| 16.12.2007 X
odovzdanie
D3 Odovzdanie prototypu vybranych ¢asti systému spolu 17.12.2007

s dokumentaciou
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3.2  Predbezny plan na letny semester
ID Zodpovedajuca osoba
o
2le| |
- c > QO o Noo —
c| @ ., Q| Ol ® gl 2| 9| =
<| e opis ulohy E % 2 5 S c_os [
= = = n 4 a= (]
S — =4 e ] o [
3 X g c S| ®©
ol 2= 8| &| 8
21 8|l 8|58 =
w| m|sS|3[5]S8
1 | Zhodnotenie vysledkov a plan na LS 1
Zhodnotenie vysledkov, doplnenie a dopracovanie
la|_. . 1. X | X | X | X | X |X
zistenych nedostatkov
1.b | Pl&n na letny semester 1. X
P1|1.c|Rozdelenie tloh na letny semester 1. X X
1.d | Zakomponovanie zmien do dokumentéacie ZS 2. X
le Pf)drobny navrh, plan integracie, plan overenia 2 w1 x Ix Ix Ix Ix
vysledku
Dokoncenie podrobného navrhu, zaciatok
1.f . - 3. X | X [ X [ X | X |X
implementacie
Implementacia, postupna integracia, overovanie
2 | . 4.-6.
vysledku
P2 22 Irpplementama, postupna integracia, overovanie 4.6 x| x Ix Ix Ix |x
vysledku
2.b | Tvorba dokumentéacie 4.-6. X
3 | Integracia, overovanie, dokumentacia 7.-9.
P3| 3.a | Integracia, overovanie vysledku 7-9. | X | X | X | X | X [x
3.b | Tvorba dokumentacie 7.-9. X
D1 Odovzdanie produktu a dokumentacie k produktu 10.
4 | Pouzivanie produktu, Udrzba, kompletizacia dok. 11.
P4 | 4.a | Pouzivanie produktu, tdrzba. 11. | x X | X [ X |x
4.b | Kompletizacia dokumentéacie 11. X
D2 Odovzdanie celkového vysledku projektu 12.
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4 ManaZzment verzii, konfiguracii a zmien

Kapitola bude doplnena v letnom semestri.
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5 Standard pisania zdrojového kodu

V tejto kapitole su opisané naSe Standardy kédavarg zdrojové kédy v jazyku C++.
Doévodov na pisanie Standardov je niém

* programatori sa vyznaju v kazdom kode, nielen v, teiory sami napisali

» programatori, ktori nie su v C++ az taki zbehlhumti robi’ tak vé’a chyb a nemusia
si hfada’ vlastny Styl na pisanie kodu

e programatori robia v konzistentnom prostredi mehgp
Tim sa dohodol na pouzivani nastrajalent ktory automaticky formatuje zdrojovy
kod. Indenttreba pred prvym pouzitim nakonfigurevaod’a dohodnutych pravidiel.
5.1  Konvencie pomenovania
* VSetky nazvy tried, premennych a atribatov budingliakom jazyku.

» Ak sa bude nazov sklatla viacerych slov, nebudld oddelené gadkovnikom, ale
budd napisané spolu, gom prvé pismeno nasledujuceho slova budellsyne
pismenom, ostatné s malym (plati aj ak su v naknaglsy).

* Nazvy suborov by mali mapriponu ,.h" pre hlawikovy subor a ,.cpp“ pre zdrojovy
subor.

5.1.1 Pomenovanie atribltov a konstant

Ak je atribitom ukazovate (pointer), nazov z#éina pismenom ,p“ a hvieztka
indikujaca ukazovateby mala nasledo¥aza typom ukazovala. Napr.

String* pNane = new String;

» Ak je atributom referencia, nazovéaa pismenom ,r*. Napr.
Statusl nfo& rStatus;

« KonStanty maju v nazve vSetky pismend’kée a oddelené pddrkovnikom ,_*.
Napr.

const int NUMBER OF PEOPLE = 5;

 Pre nazvy enumeratorov platia pravidla ako pre watried, jednotlivé zlozky
enumeratorov sa piSu ako konstanty.

» Premenné typbool zatina ndzov slovom ,is".

« Cim pouzivanejsi je atribGt, tym by mal frjasnejdi nazov. V malych cykloch &taa
pocitanie nazvaatribuat len ,,i“.

* Nepouzivd ten isty atribat na roziné &ely.

» Atributy sa deklaruju blizko pri mieste, kde sa pieaju, nemusia hydeklarované
vSetky na z&atku.

5.1.2 Pomenovanie tried

Kazda trieda by mala lBymplementovana v samostatnom subore. Nazor sdioroal
byt rovnaky ako nazov triedy a mal by vyjadréyv&o trieda predstavuje. Nazvy tried
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z&inaju vzdy vékym pismenom, nazvy dlhSie ako tri slova sa neaatiagii. Ak je trieda
odvodené od inej, netreba to zdGraza’ v jej nazve.

5.1.3 Pomenovanie metod
Kazda metdda ol¥gjne vykonava nejaku funkciu, ktord by mala’ fgsna z jej nazvu.

Cize nepouzi nazov errorCheck(), ale checkForErrors(). Na relzdid tried, ktoré su

V nazve metdd je vhodné pouziva rozne predpony (is, get, set) a pripony (mak, key).

5.2  Komentovanie zdrojovych kdédov

Kazdy zdrojovy kdéd by mal byokomentovany uz pri jeho pisani. Po daoleni
kazdej metddy, triedy, programator prida aj komenta

Komentar sa vzdy nachadza na novom riadku, predtikdtciou, ktord opisuje.
Pouziva celé vety, komentar ma kdéd vysveti nie eSte viac zahnili

Komentéare su vhodné hlavne pred cyklami a vetvetdnsi v&Sinou K'u¢ové miesta
pri pochopeni algoritmu.

Komentovanie sa da minimalizavarytvaranim programu, ktory opisuje sam seba
spravnym pomenovanim metod a premennych a logiskaltirou.

Komentére su pisané v slovenskom jazyku bez dikakrit

Pri komentovani sa m6zu pouZfvaasledujuce llkicové slova (mbzu sa vymysiiaj
iné, délezité je zachovach formatovanie):

:TODO: (Znamen4, Ze nie treba dokoéit.)
:‘BUG: (Znamena4, Ze kod nepracuje presne tak, akodlytreba pridavysvetlenie.)

‘WARNING: (Upozornenie, napr. Zze kdd by sa nemahitiealebo Ze by sa mali
ostatni na nigéo da’ pozor.)

Pri komentovani metédy je mozné uvieparametre, vynimky, navratova hodnota,
vstupné podmienky a pri zlozitejSom volani by beloodné uviet aj konkrétny
priklad.

5.3  Dalsie zasady

VSeobecne plati, Ze zoradenie je: public, protegigdate.

V public sekcii sa nachadza len rozhranie objektu.

Zatvorky {, } sa piSu vzdy na novy riadok a su rakn odsadené. Otvarajuca zatvorka
je zarovnana s predchadzajacim riadkom a obsahayrdtvoriek je odsadeny o jeden
tabulator doprava.

Kvoli prehradnosti kédu pougivzdy v podmiéovacom prikaze ,if* a nie skratenu
konStrukciu ,,? : “.

Odpor&ana dzka riadku je 80 znakov.

Zalamovanie riadkov sa deje po operatore alebdign&e, prtom nasledujuci riadok
sa vhodne odsadi.
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Kazdu premennu deklarovana novom riadku aak je to mozné, Hingu aj
inicializovet'.

Kazdy riadok obsahuje najviac jeden prikaz.

Prazdne riadky sa pouZzivaju na zvySenie faehosti kodu.

Medzery sa pouzivaju na oddelenie binarnych operatad operandov, pred
otvaracimi zatvorkami.

Tabulator je nastaveny na 4 medzery.

NepouZzivaju sa prili§ zlozité vyrazy v porovnaniach navratovych hodnotach, rad3ej
sa pouzije déasna premenna.
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6 Pouzité nastroje a technologie

6.1  dotProject

KedZe nas tim mal 6lenov a projekt trva 2 semestre, bolo nevyhnutné&gamiektory
z nastrojov na manazment v time. Okrem komunik&@m umoznil jednoducho zda¥
spolané dokumenty, planovgednotlivé ulohy a v kalendari si vyztwva’ stretnutia timu.
Po preskimani viacerych nastrojov sme sa rozhoglilptProject.

dotProject je open source nastroj pre manazmenekito Je zaloZzeny na technologii
PHP a JavaScript. Po nainStalovani je dostupnyveslzové rozhraniegize pouzivatelia
nepotrebuju Ziadny Specialny softvér, len intermgtorehliad&. Nastroj je mozné rozSirova
o nove funkcie pomocou doplnkov.

dotProject obsahuje forum na jednoduchu komunikéioiu. Obsahuje préadny plan,
kde kazdy pouzivafemdZze vyznait, ako je na tom percentualne s plnenim jemu pnicigle
tlohy, takze tim ma vzdy aktualny ptad o sdasnom stave ulohy. Vyhodou je aj
informovanie o novych udalostia¢tenov timu mailom.

6.2 Komunikacia

KedZze kazdy Zlenov nasho timu byval v inggsti mesta, osobné stretnutia sa kvoli
strate¢asu cestovanim nezdali tbyajvhodnejSim rieSenim. Museli sme riagdternativne
spb6soby komunikacie.

Na posielanieiasti dokumentacie a r6zne oznamy a otadzky sme ymluZiotProject
a mailovy alias gang4six@centrum.sk Ak sme potrebovali ni® sarne a rychlo
prediskutovéd, pouzili sme icq alebo jabber. VSetky dblezité hficsme si pridéovali na
pravidelnom stretnuti timu kazdy tyZoe softvérovom Studiu.
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7 ZAapisy zo stretnutia

7.1  Sabléna zéapisnice

Tim €. 4 — Gang4Six
Téma: Kandidat na najlepsi multimedidlny produkt roku 2008
Veduci projektu: Mgr. Alena Kovarova

Stretnutie ¢.: Zucastneni ¢lenovia timu:
Datum: Bc. Saso Kiselkov

Cas: Bc. Bianka Kovacova
Miesto: Softvérové studio (DO7b) Bc. Martin Kozmon
Prilohy: Bc. Lenka Litvova

Bc. Michal Polacik
Bc. Jakub Tekel

Zapis vypracoval: Zapis overil:

Zhodnotenie uloh

Uloha Popis Termin Termin Stav Zodpovedné
c. zadania ukoncenia osoby
Zapis
Ulohy na dalsie obdobie
Uloha Popis Termin Termin Stav Zodpovedné
c. zadania ukoncenia osoby
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7.2  Zimny semester

Téma: Kandidat na najlepsi multimedidlny produkt roku 2008
Veduci projektu: Mgr. Alena Kovarova

Stretnutie ¢.: 1 Zucastneni ¢lenovia timu:
Datum: 9.10.2007 Bc. Saso Kiselkov

Cas: 10:15-12:20 Bc. Bianka Kovacova
Miesto: Softvérové studio (D07b) Bc. Martin Kozmon
Prilohy: Bc. Lenka Litvova

Bc. Michal Polacik
Bc. Jakub Tekel
Zapis vypracoval: Michal Polacik Zapis overil: Lenka Litvova

Zapis

* Po nahliadnuti do dokumentéacie projektu icPointaazéklade odpotani pedagdga
sme sa zhodli, Ze naSa dokumentacia budasti analyza obsaho¥akrem iného
analyzu podobnych projektov, analyzu potrebnychhnetdgii a analyzu technickej
realizovaténosti navrhovaného systému.

* Mgr. Kovarova nam oznamila, Ze sme za ponuku ziSkabdov,co znamena, Zze nasSa
ponuka splnila kritéria, bola dobra, ale nebola n&akavania. Napr. sme neuviedli
alternativne varianty¢{ uz HW alebo SW) a ani sme nezddévodnili ich vyldasSa
predstava o projekte bol prili§ vS8eobecna a maohé fu vyjadri’ konkrétnejSie napr.
pridanim schémy rieSenia.

» Kazdy by mal méprispevok do analyzy — minimalne spomé&nid ho zaujalo a bolo
by zaujimavé spracova

 Dohodli sme sa na elektronickej komunikacii cez IGQ vymenili si svoje
identifika¢né¢isla v tejto sieti.

* Rozdelili sme si nasledovné manazérske ulohy v:time
» Veduci timu: Lenka Litvovdstara sa o vietky veci, s ktorymi ho oslowikenovia timu,

motivova’ ¢lenov timu, informové vediceho projektu o jeho aktualnom stave)

» ManaZzér vyvoja: Saso Kiselkdyastupca vediceho timu, rofdeanie Gloh s ofadom na
vyuzitie vSetkych¢lenov timu potdia ich schopnosti, vytvoreni€éo najlepSieho vysledného
produktu)

Manazér planovania: Martin Kozma@wtvorenie kompletného precizneho planu pre cely

tim a jehaslenov, podavanie sprav o stave projektu)

Manazér kvality: Bianka Kow@va (kontrola procesu vytvarania produktu, kontrola

vytvaraného produktu, testovanie)

Manazér podpornychktinnosti: Jakub TeKe (zabezpgenie prostriedkov na vyvoj,

manazment verzii a konfiguracif)

> Manazér rizik: Michal Polk (predchadzanie vzniku nepredvidanych udalosti)

* Oboznamili sme sa s projektmi z minulyckimikov s@¥aze EuroPrix.

YV V V¥V
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Kapitola 7 - Zapisy zo stretnutia

Pre Uspech na 8aZi potrebujeme produkt, ktory je v B inovativny a zaujme
pouzivatéa na prvy potad. Takto treba orientovaas projekt (vyplyva uloha 1.2).
Web-stranka projektu ma ty slovergine a produkt v anglickom jazyku.

Ulohy na dalSie obdobie

Uloha Popis Termin Termin Stav Zodpovedné
c. zadania ukoncenia osoby
1.1 Precitat pokyny k timovym 9.10. 16.10. Aktivna Kazdy za seba
projektom na webe prof. Bielikovej
1.2 Kazdy ¢len timu si premysli a 9.10. 16.10. Aktivna Kazdy za seba
navrhne 2 ndmety pre projekt s
potencidlom pre Uspech na sutazi
EuroPrix
1.3 Dohodnut sa na Strukture pisania 9.10. OdloZend

komentarov k zdrojakom
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Kapitola 7 - Zapisy zo stretnutia

Téma: Kandidat na najlepsi multimedidlny produkt roku 2008

Veduci projektu: Mgr. Alena Kovarova

Stretnutie C.: 2

Datum: 16.10.2007

Cas: 10:00-12:30

Miesto: Softvérové Studio (D07b)

Prilohy:

Zucastneni ¢lenovia timu:
Bc. Saso Kiselkov

Bc. Bianka Kovacova

Bc. Martin Kozmon

Bc. Lenka Litvova

Bc. Michal Polacik

Bc. Jakub Tekel

| Zapis vypracoval: Jakub Tekel

Zapis overil: Michal Polacik

Zhodnotenie uloh

Uloha Popis Termin Termin Stav Zodpovedné
c. zadania ukoncenia osoby
1.1 Precitat pokyny k timovym 9.10. 16.10. Ukoncena KaZdy za seba
projektom na webe prof. Bielikovej
1.2 Kazdy clen timu si premysli a 9.10. 16.10. Ukoncena Kazdy za seba
navrhne 2 ndmety pre projekt s
potencialom pre Uspech na sutazi
EuroPrix
1.3 Dohodnut sa na Strukture pisania 9.10. OdloZena

komentarov k zdrojdkom

Zapis

» Kazdyclen predlozil svoje navrhy na projekt:

* Lenka Litvova navrhla svet s priSerami. Mohlo byjed@na’ o néstroj, ktory umozni
takéto priSery vytvara alebo o hru, v ktorej sa treba s priSerou spriatdra® by hru
ovladal pomocou hlasu, a pohyby jeho ruk by zazméwveda kamera. Takyto program
by vyZadoval viké naroky na umelu inteligenciu a grafické spracova

* Michal Pol&ik navrhol svet bez obrazu, v ktorom by sa museilZzpmté orientova
pomocou sluchu. K#&e steny nevydavaju zvuky, ich polohu by mohol ddha
detektor so zvukovym vystuporbalsim navrhom bolo ovliadanie gita¢a snimanim
polohy ai. Posledny navrh bol syntetizator hlasu ovladamgtimi tlacidlami,

napriklad na vreckovom piaci.
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Kapitola 7 - Zapisy zo stretnutia

SaSo Kiselkov a Martin Kozmon predlozili spéhy névrh simuldtora komara.
Pouzivaté by ovladal komara v trojrozmernom svete pomocautézia a poitacovej
mysi. VySka hlasu predstavuje rychiomavania kridlami, poloha mysi duje smer
letu. Ulohou hréa by bolo zberakrv a nosf ju do nemocnice. Okrem toho by hra
mala ajd’alSie ulohy. Pri plneni cie si hr& musi d& pozor na lasto¢ky adalSich
nepriatéov. Takato hra by si vyZadovala detailné spracagmiedmetov. Tento
problém sa da vyrieSidvoma spdsobmi: spracavéru v kreslenom podani alebo
zv&sit vel’kos” komara.

Bianka Kov&ova navrhla systém umidjuci snimanie predmetov pomocou kamery
alebo fotoaparatu. Nasledne by sa tieto predmet¥ilvdo paitacu, kde by ich bolo
moZzné presuvav priestore. Program by sa dal vytiaa zariadenie izby.

Jakub Teke navrhol hru, v ktorej by bolo mozné prenaZsuky medzi predmetmi.
Predmet by bolo mozné vytdiZzjedine vtedy, ak méa prideleny spravny zvuk.die
pocet zvukov by bol niz§i ako pet predmetov, dlohou hfa by bolo vhodne
presuvd zvuky, aby sa dostal dbalSichc¢asti sveta.

Hlasovanim sa tim zhodol, Ze najlepSi navrh je Bitoukomara. Tymto navrhom sa
budedalej tim zaobera(tloha 2.2).

Ulohy na dalsie obdobie

Uloha  Popis Termin Termin Stav Zodpovedné
c. zadania ukoncenia osoby
1.3 Dohodnut sa na Strukture 9.10. Odlozena
pisania komentarov k zdrojakom
2.1 Analyzovat zoznam podobnych 16.10. 23.10. Aktivna Vsetci
programov (simuldtory komara
alebo ovladanie zvukom)
2.2 Rozsirit uvedeny navrh pre 16.10. 23.10. Aktivna Vsetci
simulator komara a urcit
nastroje vhodné na
implementaciu
2.3 Nastudovat nastroje pre 16.10. 23.10. Aktivna Jakub Tekel
manazment timu
2.4 Zhotovit stranku projektu 16.10. 23.10. Aktivna Martin
Kozmon
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Tim €. 4 — Gang4Six
Téma: Kandidat na najlepsi multimedidlny produkt roku 2008
Veduci projektu: Mgr. Alena Kovarova

Stretnutie ¢.: 3 Zucastneni ¢lenovia timu:
Datum: 23.10.2007 Bc. Saso Kiselkov
Cas: 10:15-12:30 Bc. Bianka Kovacova
Miesto: Softvérové $tudio (DO7b) Bc. Martin Kozmon
Prilohy: Bc. Lenka Litvova
Hry s komarom.doc Bc. Michal Polacik
nastroje pre manazment.doc Bc. Jakub Tekel
ovladanie pohybom a hlasom.doc

| Zapis vypracoval: Bianka Kovacova Zapis overil: Jakub Tekel

Zhodnotenie uloh

Uloha  Popis Termin Termin Stav Zodpovedné
c. zadania ukoncenia osoby
1.3 Dohodnut sa na Strukture 9.10. OdloZena

pisania komentarov k zdrojakom

2.1 Analyzovat zoznam podobnych 16.10. 23.10. Splnena Vsetci
programov (simuldtory komara
alebo ovladanie zvukom)

2.2 Rozsirit uvedeny navrh pre 16.10. 30.10. Prebieha Vsetci
simulator komara a urcit
nastroje vhodné na
implementaciu

2.3 Nastudovat nastroje pre 16.10. 23.10. Splnena Jakub Tekel
manazment timu
2.4 Zhotovit stranku projektu 16.10. 23.10. Splnena Martin
Kozmon
Zapis

* Michal Pol&ik predstavil dve konkuremé hry — simulatory komarov (Mosquito Ops
a Mister Mosguito) a Lenka Litvova prezentovala lonfadané hlasom a pohybom
(vid’. prilohy). Pozndmka: v dokumentacii treba ku kahde prilozt’ aj obrazky.
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Na implementaciu sme sa rozhodli nep6u@penGL, ale radSej existujuci engine,
ktory by implementéciu zjednodusil. Navrhnuty baréaD.

Jakub TekB prezentoval tri nastroje pre manazment timu. AlalepSi util
dotProject (uf'. priloha).

SaSo Kiselkov navrhol pouznastroj Indent na formatovanie zdrojovych kodov.

Ulohy na dalsie obdobie

Uloha Popis Termin Termin Stav Zodpovedné osoby
c. zadania ukoncenia
1.3 Dohodnut sa na Strukture 9.10.2007 OdloZena
pisania komentarov k
zdrojakom
2.2 Rozsirit uvedeny navrh pre 16.10.2007  30.10.2007 Prebieha Vsetci
simulator komara a urcit
nastroje vhodné na
implementaciu
3.1 Preskimat Ogre3D a vyskusat ~ 23.10.2007 30.10.2007  Aktivna Saso Kiselkov,
vytvorit jednoduchd scénu Michal Polacik
3.2 Instalacia, rozbehanie 23.10.2007 28.10.2007 Aktivna Jakub Tekel
a oboznamenie ¢lenov
s dotProjectom
33 Vytvorit avi subor s lietajicim 23.10.2007 30.10.2007 Aktivna Martin Kozmon
komarom
3.4 Zistit pouZitelnost 23.10.2007 30.10.2007  Aktivna Lenka Litvova
VRCommanderu v nasom
projekte
3.5 Zacat pisat dokumentaciu 23.10.2007 15.11.2007  Aktivna Bianka Kovacova
3.6 Vytvorenie planu 23.10.2007  28.10.2007 Aktivna Bianka Kovacova,
Martin Kozmon
3.7 VloZenie planu do dotProjectu  28.10.2007  30.10.2007 Aktivna Jakub Tekel
3.8 ZaloZenie projektového 23.10.2007  30.10.2007 Aktivna Vsetci
dennika
4.1 Zacat s navrhom 30.10.2007 6.11.2007 Buduca Vsetci

-7



Dokumentécia riadenia

Kapitola 7 - Zapisy zo stretnutia

Tim €. 4 — Gang4Six
Téma: Kandidat na najlepsi multimedidlny produkt roku 2008
Veduci projektu: Mgr. Alena Kovarova

Stretnutie ¢.: 4

Datum: 30.10.2007

Cas: 10:05-12:40

Miesto: Softvérové studio (DO7b)

Prilohy:

Zucastneni ¢lenovia timu:
Bc. Saso Kiselkov

Bc. Bianka Kovacova

Bc. Martin Kozmon

Bc. Lenka Litvova

Bc. Michal Polacik

Bc. Jakub Tekel

| Zapis vypracoval: Lenka Litvova

Zapis overil: Bianka Kovacova

Zhodnotenie uloh

Uloha Popis Termin Termin Stav Zodpovedné

c. zadania ukoncenia osoby

1.3 Dohodnut sa na Strukture 9.10.2007 OdloZena
pisania komentarov k
zdrojakom

2.2 Rozsirit uvedeny navrh pre 16.10.2007  30.10.2007 Splnena Vsetci
simulator komara a urcit
nastroje vhodné na
implementaciu

3.1 Preskimat Ogre3D 23.10.2007 30.10.2007 Splnena Saso Kiselkov,
a vyskusat vytvorit Michal Polacik
jednoducht scénu

3.2 Instalacia, rozbehanie 23.10.2007 28.10.2007 Splnena Jakub Tekel
a oboznamenie ¢lenov
s dotProjectom

33 Vytvorit avi sibor 23.10.2007  30.10.2007 Splnena Martin Kozmon
s lietajucim komarom

3.4 Zistit pouZitelnost 23.10.2007 30.10.2007  Splnena Lenka Litvova
VRCommanderu v nasom
projekte

3.5 Zacat pisat dokumentdciu 23.10.2007 15.11.2007  Aktivna Bianka

Kovdacova
3.6 Vytvorenie planu 23.10.2007  28.10.2007 Splnena Bianka
Kovacova,
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Martin Kozmon

3.7 VloZenie planu do 28.10.2007 30.10.2007 PrediZend Jakub Tekel
dotProjectu
3.8 ZaloZenie projektového 23.10.2007 30.10.2007 Predizena Saso Kiselkov
dennika
4.1 Zacat s navrhom 30.10.2007 6.11.2007 Rozdelend Vsetci
Zapis

* Na zaklade ukazkovej scény urobenej v prostredi B@Reho porovnania s
ostatnymi dostupnymi prostrediami sme sa defingixozhodli ho vyu#i pri nasej
aplikacii.

« Prezreli sme si navrh koméara a jeho pohybu, ktomg yyhodnotili ako vyborny.
Ukézkovy subor je umiestneny na webovej stranke.tim

e Oboznamili sme sa so zakladnym ovladanim aplikdetroject. Do dotProject sa da
prihlast’ na stranke <httpwww.totorisu.sk/gang4six Prihlasovacie meno a heslo
kazdy dostane od administratora, ktorym je Jakubpihlaseni je potrebné klikeu
na poloZzku <Projects>, kde pre firmu gang4six jen tgeden jediny projekt —
Multimedialny produktDalSie pouzivanie dotProjectu je intuitivne.

» Dozvedeli sme o0 moznefasti na tohtorénom TTA festivale, ktory sa koné 23. a 24.
novembra v Grazi. SaSo a Martin prejavili zaujersastni’ sa.

» Lenka predstavila moznosti aplikacie PiLfluS! akdhrady za VRCommander, ktory
sa ukézal bykomegny. Zhodli sme sa, Ze jej vyuZitie pre hlasoveé datdie aplikacie
by bolo efektivhym rieSenim, pokKiaeddjde k zbyttnémudalSiemu zéazeniu
pouZzivatéa.

» Kontrola projektovych dennikov dopadla dobre¢gm sa vyskytla poZiadavka
zarova urcit tyZzdenne odpracovaréovekohodiny. Saso ulohu 3.8 zdti@esplnil.

* Rozdelili sme si tlohy na dokumentacii a bol vyemy podrobny plan ndialSie
obdobie (vi’ tlohy).
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Ulohy na dalsie obdobie

Uloha Popis Termin Termin Stav Zodpovedné
c. zadania ukoncenia osoby
1.3 Dohodnut sa na Strukture 9.10.2007 OdloZend
pisania komentarov k zdrojakom
3.5 Zacat pisat dokumentaciu, 23.10.2007 15.11.2007 Aktivna Bianka
a spajat jednotlivé ¢asti Kovacova
3.7 VloZenie planu do dotProjectu 28.10.2007 1.11.2007 Predi?ena Jakub Tekel
3.8 ZaloZenie projektového dennika  23.10.2007 6.11.2007 Predi?end Sa$o Kiselkov
41.1 Specifikacia konceptu hry, 30.10.2007 9.11.2007 Aktivna Saso Kiselkov,
zakladnej myslienky a motivacie Martin Kozmon
4.1.2 Navrh pribehu, postav 30.10.2007 9.11.2007 Aktivna Saso Kiselkov,
a grafického rozhrania Martin Kozmon
4.1.3 Navrh koncepcie hry a levelov 30.10.2007 9.11.2007 Aktivna Michal Polacik,
Jakub Tekel
4.1.4 Porovnanie s existujucimi 30.10.2007 9.11.2007 Aktivna Michal Polacik
aplikaciami
4.1.5 Porovnanie roznych prostredi 30.10.2007 6.11.2007 Aktivna Michal Polacik
pre tvorbu grafiky
a zdévodnenie vyberu Ogre3D
4.1.6 Specifikacia pouzivatelskej 30.10.2007 6.11.2007 Aktivna Lenka Litvova
interakcie s aplikaciou, analyza
moznosti a existujucich rieseni,
navrh
4.1.7 Urcenie softvérovych 30.10.2007 6.11.2007 Aktivna Vsetci
a hardvérovych poZiadaviek pre
softvérové Studio
4.2 Priebeznd aktualizacia 30.10.2007 17.12.2007 Aktivna Martin Kozmon

a spresnovanie planu
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Tim €. 4 — Gang4Six
Téma: Kandidat na najlepsi multimedidlny produkt roku 2008

Veduci projektu: Mgr. Alena Kovarova

Stretnutie ¢.: 5

Datum: 6.11.2007

Cas: 10:00 - 11:55

Miesto: Softvérové studio (DO7b)

Prilohy:
Herny system - dotaznik.doc

Zucastneni ¢lenovia timu:
Bc. Saso Kiselkov

Bc. Bianka Kovacova

Bc. Martin Kozmon

Bc. Lenka Litvova

Bc. Michal Polacik

Bc. Jakub Tekel

| Zapis vypracoval: Martin Kozmon

Zapis overil: Lenka Litvova

Zhodnotenie uloh

Uloha Popis Termin Termin Stav Zodpovedné
c. zadania ukoncenia osoby
1.3 Dohodnut sa na Strukture 9.10.2007 13.11.2007 Aktivna Bianka
pisania komentdrov k zdrojakom Kovacova
35 Zacat pisat dokumentaciu, 23.10.2007 15.11.2007 Aktivna Bianka
a spajat jednotlivé Casti Kovacova
3.7 VloZenie planu do dotProjectu 28.10.2007 1.11.2007 Splnend Jakub Tekel
3.8 ZaloZenie projektového dennika  23.10.2007 13.11.2007 Predizena Saso Kiselkov
41.1 Specifikacia konceptu hry, 30.10.2007 9.11.2007  Aktivna Saso Kiselkov,
zakladnej myslienky a motivacie Martin Kozmon
41.2 Navrh pribehu, postav 30.10.2007 9.11.2007  Aktivna Saso Kiselkov,
a grafického rozhrania Martin Kozmon
413 Navrh koncepcie hry a levelov 30.10.2007 9.11.2007  Aktivna Michal Polacik,
Jakub Tekel
4.1.4 Porovnanie s existujucimi 30.10.2007 9.11.2007  Aktivna Michal Polacik
aplikaciami
4.1.5 Porovnanie roznych prostredi 30.10.2007 6.11.2007 Splnena Michal Polacik
pre tvorbu grafiky
a zdovodnenie vyberu Ogre3D
4.1.6 Specifikacia pouzivatelskej 30.10.2007 9.11.2007  Aktivna Lenka Litvova

interakcie s aplikaciou, analyza
moznosti a existujucich rieseni,
navrh
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4.1.7

4.2

Zapis

Urcenie softvérovych
a hardvérovych poZiadaviek pre
softvérové Studio

Priebeznd aktualizacia
a spresnovanie planu

30.10.2007

30.10.2007

6.11.2007

Splnena

17.12.2007 Aktivna

Vsetci

Martin Kozmon

Pretitali a zhodnotili sme predbeznu verziu dokumemtagri ktorej sme prebrali
alternativy rieSenia a nové napady. Tieto navrhynmavyjadri’ v dotazniku (Wi’

prilohu), poda ktorého doSpecifikujeme vlastnosti systému.
Spisali sme poziadavky na softvér v softvérovomdistia Saso poslal e-mail
s poziadavkami veducemu softvérového Studia :
» ServicePack 1 do Visual Studio 2005
» OGRE 1.4.5 SDK for Visual C++ .Net 2005 (8.0) S&dstupné z
http://downloads.sourceforge.net/ogre/OgreSDKSetup1VC80.exe

» plugin do Visual Studia pre Ogre3D (Ogre ApplicatWizard), dostupné z
https://ogreconglo.svn.sourceforge.net/svnrootimnglo/trunk/tools/ogresdkwizard8

0/

» Debug Symbols pre Ogre SDK, dostupné z
http://downloads.sourceforge.net/ogre/Ogre PDBs wt8l.5.zip

Ulohy na dalSie obdobie

Uloha  Popis Termin Termin Stav Zodpovedné
c. zadania ukoncenia osoby
1.3 Dohodnut sa na Strukture pisania  9.10.2007 13.11.2007  Aktivna Bianka
komentarov k zdrojakom Kovacova
35 Zacat pisat dokumentaciu, 23.10.2007 15.11.2007  Aktivna Bianka
a spajat jednotlivé Casti Kovacova
3.8 ZalozZenie projektového dennika 23.10.2007 13.11.2007  Predizena Saso Kiselkov
41.1 Specifikacia konceptu hry, 30.10.2007 9.11.2007 Aktivna Saso Kiselkov,
zakladnej myslienky a motivacie Martin
Kozmon
41.2 Navrh pribehu, postav 30.10.2007 9.11.2007 Aktivna Saso Kiselkov,
a grafického rozhrania Martin
Kozmon
413 Navrh koncepcie hry a levelov 30.10.2007 9.11.2007 Aktivna Michal Polacik,
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4.1.4

4.1.6

4.2

5.2

5.3

5.4

Porovnanie s existujucimi
aplikaciami

Specifikacia pouzivatelskej
interakcie s aplikaciou, analyza
moznosti a existujucich rieseni,
navrh

Priebeznd aktualizacia
a spresnovanie planu

Odovzdat vyplneny dotaznik
s navrhmi

Vyhodnotenie dotaznikov

Dohodnut instalaciu softvéru do
soft. studia

30.10.2007

30.10.2007

30.10.2007

6.11.2007

8.11.2007

6.11.2007

9.11.2007

9.11.2007

17.12.2007

8.11.2007
15:00

9.11.2007

13.11.2007

Aktivna

Aktivna

Aktivna

Aktivna

Aktivna

Jakub Tekel

Michal Polacik

Lenka Litvova

Martin
Kozmon

Vsetci

Jakub Tekel

Saso Kiselkov,
Michal Polacik
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Tim €. 4 — Gang4Six
Téma: Kandidat na najlepsi multimedidlny produkt roku 2008
Veduci projektu: Mgr. Alena Kovarova

Stretnutie C.: 6

Datum: 13.11.2007

Cas: 10:00 —12:00

Miesto: Softvérové studio (DO7b)

Prilohy:

Zucastneni ¢lenovia timu:

Bc. Saso Kiselkov

Bc. Bianka Kovacova
Bc. Martin Kozmon

Bc. Lenka Litvova
Bc. Michal Polacik
Bc. Jakub Tekel

| Zapis vypracoval: Saso Kiselkov

Zapis overil: Martin Kozmon

Zhodnotenie uloh

Ulohaé. Popis Termin Termin Stav Zodpovedné
zadania ukoncenia osoby
1.3 Dohodnut sa na Struktire  9.10.2007 20.11.2007 PrediZena Bianka
pisania komentarov k Kovacova
zdrojakom
35 Zacat pisat dokumentéciu, 23.10.2007 15.11.2007  Aktivna Bianka
a spajat jednotlivé Casti Kovacova
3.8 ZaloZenie projektového 23.10.2007 13.11.2007  Splnend Saso Kiselkov
dennika
41.1 Specifikacia konceptu hry,  30.10.2007 9.11.2007 Splnena Saso Kiselkov,
zakladnej myslienky a Martin
motivacie Kozmon
4.1.2 Navrh pribehu, postav 30.10.2007 9.11.2007 Splnena Saso Kiselkov,
a grafického rozhrania Martin
Kozmon
41.3 Navrh koncepcie hry a 30.10.2007 9.11.2007 Splnena Michal Polacik,
levelov Jakub Tekel
41.4 Porovnanie s existujucimi 30.10.2007 9.11.2007 Splnena Michal Polacik
aplikaciami
4.1.6 Specifikacia pouzivatelskej 30.10.2007 9.11.2007 Splnena Lenka Litvova

interakcie s aplikaciou,
analyza moznosti

a existujucich rieseni,
navrh
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4.2

51

5.2

53

5.4

Zapis

Priebeznd aktualizacia 30.10.2007
a spresfovanie planu

Prototypovanie animacie 13.11.2007
z 3D editora do prostredia

Ogre3D

Odovzdat vyplneny 6.11.2007
dotaznik s ndvrhmi

Vyhodnotenie dotaznikov ~ 8.11.2007
Dohodnut instalaciu 6.11.2007

softvéru do soft. studia

17.12.2007

20.11.2007

8.11.2007
15:00

9.11.2007

13.11.2007

Aktivna

Splnena

Splnena

Splnena

Martin
Kozmon

Martin
Kozmon,
Michal Polacik

Vsetci

Jakub Tekel

Saso Kiselkov,
Michal Polacik

Ulohy na dalSie obdobie

Presli sme naplanované ulohy,garn ich¢asti sme zaradili do dokumentacie a
dohodli sme sa na ulohach dialSi tyzden vychadzajuc z planu.

Uloha Popis Termin Termin Stav Zodpovedn
c. zadania ukoncenia é osoby
1.3 Dohodnut sa na Strukture 9.10. 2007 20.11. 2007 Predi?end  Bianka
pisania komentarov k Kovacova
zdrojakom
3.5 Zacat pisat dokumenticiu, 23.10.2007 15.11.2007 Aktivna Bianka
a spajat jednotlivé ¢asti Kovacova
4.2 Priebeznd aktualizacia 30.10.2007 17.12.2007  Aktivna Martin
a spresnovanie planu Kozmon
5.1 Prototypovanie animaciez3D  13.11.2007 20.11.2007  Aktivna Martin
editora do prostredia Ogre3D Kozmon,
Michal
Polacik
6.1 Doplnit staré zaznamy do 13.11.2007 20.11.2007  Aktivna Saso
projektového dennika. Kiselkov
6.2 Opis modulu GameEngine. 13.11.2007 13.11.2007  Aktivna Saso
Kiselkov
6.3 Prototypovanie odchytdvania 13.11.2007 20.11.2007  Aktivna Lenka
frekvencie bzucania Litvova
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6.4

6.5

6.6

Prototypovanie grafiky 13.11.2007  20.11. 2007

Protypovanie spravania NPC a 13.11.2007  20.11.2007
detekcie kolizii

Zorganizovanie fudi na 13.11.2007  20.11.2007
posudok

Aktivna

Aktivna

Aktivna

Saso
Kiselkov,
Michal
Polacik

Jakub Tekel

Bianka
Kovacova
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Tim €. 4 — Gang4Six
Téma: Kandidat na najlepsi multimedidlny produkt roku 2008
Veduci projektu: Mgr. Alena Kovarova

Stretnutie ¢.: 7 Zucastneni ¢lenovia timu:
Datum: 20.11.2007 Bc. Saso Kiselkov

Cas: 10:05 —12:40 Bc. Bianka Kovacova
Miesto: Softvérové studio (D07b) Bc. Martin Kozmon
Prilohy: Bc. Lenka Litvova

Bc. Michal Polacik
Bc. Jakub Tekel

| Zapis vypracoval: Saso Kiselkov Zapis overil: Lenka Litvova

Zhodnotenie uloh

Uloha  Popis Termin Termin Stav Zodpovedné
¢. zadania ukoncenia osoby
1.3 Dohodnut sa na Strukture 9.10. 2007 20.11.2007  Splnena Bianka
pisania komentarov k Kovacova
zdrojakom
3.5 Zacat pisat dokumentaciu, 23.10.2007 15.11.2007 Splnend Bianka
a spajat jednotlivé Casti Kovacova
4.2 Priebeznd aktualizacia 30.10.2007 17.12.2007  Aktivna Martin
a spresfovanie planu Kozmon
5.1 Prototypovanie animacie z3D  13.11.2007 27.11.2007 Predi’end  Martin
editora do prostredia Ogre3D Kozmon,

6.1 Doplnit staré zaznamy do 13.11.2007 20.11.2007 Splnena
projektového dennika.

6.2 Opis modulu GameEngine 13.11.2007 13.11.2007 Splnena

6.3 Prototypovanie odchytavania  13.11.2007 27.11.2007  PrediZena
frekvencie bzucania

6.4 Prototypovanie grafiky 13.11.2007 27.11.2007  PrediZend

6.5 Protypovanie spravania NPCa  13.11.2007 27.11.2007  PrediZena
detekcie kolizii

6.6 Zorganizovanie fudi na 13.11.2007 20.11.2007 Splnena
posudok
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Saso Kiselkov

Lenka Litvova

Saso Kiselkov,
Michal Poldacik

Jakub Tekel

Bianka
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Zapis

» Dopracovali sme obsah a Struktdru posudku.

Ulohy na dalsie obdobie

Uloha Popis Termin Termin Stav Zodpovedné
¢. zadania ukoncenia osoby
4.2 Priebeznd aktualizacia 30.10.2007 17.12.2007 Aktivna Martin
a spresfovanie planu Kozmon
5.1 Prototypovanie animacie z 3D 13.11.2007 27.11.2007 Predi?end  Martin
editora do prostredia Ogre3D Kozmon,
Michal Polacik
6.3 Prototypovanie odchytdvania 13.11.2007 27.11.2007 Predi?end  Lenka Litvova
frekvencie bzucania
6.4 Prototypovanie grafiky 13.11.2007 27.11.2007 Predizend  Sa%o Kiselkov,
Michal Polacik
6.5 Protypovanie spravania NPC a 13.11.2007 27.11.2007 Predizend  Jakub Tekel
detekcie kolizii
7.1 Dokon¢it posudok 20.11.2007 23.11.2007 Aktivna Bianka
Kovacova
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Tim €. 4 — Gang4Six
Téma: Kandidat na najlepsi multimedidlny produkt roku 2008
Veduci projektu: Mgr. Alena Kovarova

Stretnutie ¢.: 8 Zucastneni ¢lenovia timu:
Datum: 27.11.2007 Bc. Saso Kiselkov

Cas: 10:30-12:30 Bc. Bianka Kovacova
Miesto: Softvérové $tudio (DO7b) Bc. Martin Kozmon
Prilohy: Bc. Lenka Litvova

Bc. Michal Polacik
Bc. Jakub Tekel

| Zapis vypracoval: Lenka Litvova Zapis overil: Bianka Kovacova

Zhodnotenie uloh

Uloha  Popis Termin Termin Stav Zodpovedné
c. zadania ukoncenia osoby
4.2 Priebeznd aktualizacia 30.10.2007 17.12.2007 Aktivna Martin
a spresfovanie planu Kozmon
5.1 Prototypovanie animacie z 3D 13.11.2007 27.11.2007 Splnena Martin
editora do prostredia Ogre3D Kozmon,

Michal Polacik

6.3 Prototypovanie odchytavania 13.11.2007 4.12.2007 Predi?end  Lenka Litvova
frekvencie bzucania
6.4 Prototypovanie grafiky 13.11.2007 4.12.2007 Predizend  Saso Kiselkov,
Michal Polacik
6.5 Protypovanie spravania NPC a 13.11.2007 4.12.2007 Predizend  Jakub Tekel
detekcie kolizii
7.1 Dokoncit posudok 20.11.2007 23.11.2007 Splnend Bianka
Kovacova
Zapis

* Presli sme si posudok tindu8 na nasu dokumentaciu a rozhodli sme sa vytvori

dophiujucu kapitolu na zaklade odp@ania posudku.
» Urcili sme konkrétne poZziadavky na prototyp:

o jednoduchy svet s par budovami - otextlrovany tekd@u kolizii
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0 otexturovany animovany komar s dvomi kridlami, ktbeta (mava kridlami aj

pri pohybe smerom hore)
ovladanie komara bzZanim

o]
o fyzika letu komara

0 nastavenie kamery
o]

zéklady umelej inteligencie postav

Ulohy na dalsie obdobie

Uloha Popis Termin Termin Stav Zodpovedné
c. zadania ukoncenia osoby
4.2 PriebeZnd aktualizacia 30.10.2007 17.12.2007 Aktivna Martin
a spresnovanie planu Kozmon
6.3 Prototypovanie odchytdvania 13.11.2007 4.12.2007 Predi?end Lenka Litvova
frekvencie bzuc¢ania
6.4 Prototypovanie grafiky 13.11.2007 4.12.2007 Predizend Saso Kiselkov,
Michal
Polacik
6.5 Protypovanie spravania NPC a 13.11.2007 4.12.2007 Predi?end Jakub Tekel
detekcie kolizii
8.1 Spisanie postupu pre spravu 27.11.2007 4.12.2007  Aktivna Saso Kiselkov
zdrojového kédu
8.2 Vytvorenie repozitara v SVN 27.11.2007 4.12.2007  Aktivna Saso Kiselkov,
Bianka
Kovacova
8.3 Priebezné spajanie jednotlivych 27.11.2007 17.12.2007 Aktivna Saso Kiselkov
Casti prototypu
8.4 Modelovanie objektov 27.11.2007 17.12.2007 Aktivna Martin
Kozmon
8.5 Vytvorenie reviznej kapitoly na 27.11.2007 4.12.2007  Aktivna Bianka
zaklade posudku timu €. 8 Kovacova
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Tim €. 4 — Gang4Six

Téma: Kandidat na najlepsi multimedidlny produkt roku 2008

Veduci projektu: Mgr. Alena Kovarova

Stretnutie ¢.: 9

Datum: 4.12.2007

Cas: 10:45-12:30

Miesto: Softvérové studio (DO7b)

Prilohy:

Zucastneni ¢lenovia timu:
Bc. Saso Kiselkov

Bc. Bianka Kovacova

Bc. Martin Kozmon

Bc. Lenka Litvova

Bc. Michal Polacik

Bc. Jakub Tekel

| Zapis vypracoval: Bianka Kovacova

Zapis overil: Saso Kiselkov

Zhodnotenie uloh

Uloha  Popis Termin Termin Stav Zodpovedné
¢. zadania ukoncenia osoby
4.2 Priebeznd aktualizacia 30.10.2007 17.12.2007  Aktivna Martin
a spresfovanie planu Kozmon
6.3 Prototypovanie odchytdvania 13.11.2007 11.12.2007 Predizend  Lenka Litvova
frekvencie bzucania
6.4 Prototypovanie grafiky 13.11.2007 11.12.2007 Predizend  Saso Kiselkov,
Michal Polacik
6.5 Protypovanie spravania NPC a 13.11.2007 11.12.2007 Predi?end  Jakub Tekel
detekcie kolizii
8.1 Spisanie postupu pre spravu 27.11.2007 11.12.2007 Ciastoéne  Sa3o Kiselkov
zdrojového kédu splnena
8.2 Vytvorenie repozitara v SVN 27.11.2007 4.12.2007 Splnena Saso Kiselkov,
Bianka
Kovdacova
8.3 Priebeiné spajanie jednotlivych  27.11.2007 17.12.2007  Aktivna Saso Kiselkov
Casti prototypu
8.4 Modelovanie objektov 27.11.2007 17.12.2007 Splnena Martin
Kozmon
8.5 Vytvorenie reviznej kapitoly na ~ 27.11.2007 11.12.2007  Ciasto¢ne Bianka
zaklade posudku timu €. 8 splnena Kovacova
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Zapis

Presli sme si kataldg gaznych projektov na Europrixe 2007.

Presli sme si tlohy z minulého ty#a rieSili sme problémy, na ktoré sme pri

prototypovani narazili:

0 Lenka ma problém s bufferom pre zvuk a Zasia jej nepodarilo rozbehti
urcovanie frekvencie hlasu.

o0 MiSovi sa v OGRE aplikacii nezobrazuju budovy aiegkde mbze
problém. Komar je vSak uz ovladhtg, lieta a mava kridlami. Navrhli sme

par zlepSeni.

0 Martin ma problém s novou verziou programu Mayaiq¥e nedokaze
exportnd nového komara a viazho do OGRE prostredia.
VyrieSili sme fyziku letu komara.
Saso kazdémelenovi timu pridelil login do SVN.
Dohodli sme sa s timogh 8 na prezentovani prototypu 17.12. 0 12.30 wsodim

stadiu.

Ulohy na dalsie obdobie

Uloha Popis Termin Termin Stav Zodpovedné

¢. zadania ukoncenia osoby

4.2 Priebeznd aktualizacia 30.10. 2007 17.12. 2007 Aktivna Martin
a spresfovanie planu Kozmon

6.3 Prototypovanie odchytavania 13.11. 2007 11.12. 2007 Predi?end  Lenka Litvova
frekvencie bzucania

6.4 Prototypovanie grafiky 13.11. 2007 11.12. 2007 Predi?ena  Sa$o Kiselkov,

Michal Polacik

6.5 Protypovanie spravania NPCa  13.11. 2007 11.12. 2007 Predi?end  Jakub Tekel
detekcie kolizif

8.1 Spisanie postupu pre spravu 27.11.2007 11.12. 2007 Ciasto¢ne  Sa$o Kiselkov
zdrojového kédu splnena

8.3 Priebezné spajanie 27.11.2007 17.12. 2007 Aktivna Saso Kiselkov
jednotlivych ¢asti prototypu

8.5 Vytvorenie reviznej kapitoly na  27.11.2007 11.12. 2007 Ciasto¢ne  Bianka
zaklade posudku timu €. 8 splnena Kovacova

9.1 Prisp6sobit kameru pohybu 4.12.2007 11.12. 2007 Aktivna Jakub Tekel
komadra

9.2 Nainstalovanie softvéru na 4.12.2007 11.12. 2007 Aktivna Vsetci

pristup k SVN, upload
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zdrojovych kédov
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Tim €. 4 — Gang4Six
Téma: Kandidat na najlepsi multimedidlny produkt roku 2008
Veduci projektu: Mgr. Alena Kovarova

Stretnutie ¢.: 10 Zucastneni ¢lenovia timu:
Datum: 11.12.2007 Bc. Saso Kiselkov

Cas: 11:00 — 12:15 Bc. Bianka Kovacova
Miesto: Softvérové $tudio (DO7b) Bc. Martin Kozmon
Prilohy: Bc. Lenka Litvova

Bc. Michal Polacik
Bc. Jakub Tekel

| Zapis vypracoval: Jakub Tekel Zapis overil: Alena Kovarova

Zhodnotenie uloh

Uloha  Popis Termin Termin Stav Zodpovedné

¢. zadania ukoncenia osoby

4.2 Priebeznd aktualizacia 30.10.2007 17.12. 2007  Aktivna Martin
a spresfovanie planu Kozmon

6.3 Prototypovanie odchytdvania 13.11.2007 15.12.2007 Predizend  Lenka Litvova
frekvencie bzucania

6.4 Prototypovanie grafiky 13.11.2007 15.12.2007 Predizend  Saso Kiselkov,

Michal Polacik

6.5 Protypovanie spravania NPCa  13.11.2007 15.12.2007 Predi?end  Jakub Tekel
detekcie kolizii

8.1 Spisanie postupu pre spravu 27.11.2007 15.12.2007 Ciastoéne  Saso Kiselkov
zdrojového kédu splnena

8.3 Priebezné spajanie 27.11.2007 16.12.2007  Aktivna Saso Kiselkov
jednotlivych ¢asti prototypu

8.5 Vytvorenie reviznej kapitoly na  27.11.2007 16.12.2007  Ciasto¢ne Bianka
zaklade posudku timu €. 8 splnena Kovacova

9.1 Prisp6sobit kameru pohybu 4.12.2007 16.12.2007  Aktivna Jakub Tekel
komara

9.2 Nainstalovanie softvéru na 4.12.2007 11.12. 2007 Splnena Vsetci

pristup k SVN, upload
zdrojovych kédov
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Zapis

Presli sme si zadané ulohy.
Dohodli sme sa ako bude vyzemrezentacia prototypu, detaily budu vyjasnené bu
na elektronickom stretnutlenov timu, alebo v pondelok dostéate skoro pred
prezentaciou.
Treba zisti vhodny termin na zopakovanie prezentacie pre pooke Bielikova.
BlizSie informacie o konferencii, ktorej sa chys&mitastni’, su na
http://www.fiit.stuba.sk/generate _page.php?page26d9

o Najblizsi deadline na konferenciu je 20. 2. odovieabstraktu

Ulohy na dalSie obdobie

Uloha Popis Termin Termin Stav Zodpovedné

c. zadania ukoncenia osoby

4.2 Priebeznd aktualizacia 30.10.2007 16.12. 2007 Aktivna Martin
a spresnovanie planu Kozmon

6.3 Prototypovanie odchytdvania 13.11.2007 15.12.2007 PrediZena Lenka Litvova
frekvencie bzucania

6.4 Prototypovanie grafiky 13.11.2007 15.12. 2007 PrediZena Saso Kiselkov,

Michal Polacik

6.5 Protypovanie spravania NPC a 13.11.2007 15.12.2007 PrediZena Jakub Tekel
detekcie kolizii

8.1 Spisanie postupu pre spravu 27.11.2007 15.12.2007 Ciasto¢ne Saso Kiselkov
zdrojového kédu splnena

8.3 Priebezné spajanie jednotlivych  27.11.2007 16.12. 2007 Aktivna Saso Kiselkov
Casti prototypu

8.5 Vytvorenie reviznej kapitoly na  27.11.2007 16.12. 2007 Ciasto¢ne Bianka
zaklade posudku timu ¢. 8 splnena Kovacova

9.1 Prispdsobit kameru pohybu 4.12.2007 16.12. 2007 Aktivna Jakub Tekel
komara
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8 Posudky
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9 Preberacie protokoly

PREBERACI PROTOKOL

Typ projektu: Timovy projekt
Clenoviatimu:  Bc. Sa3o Kiselkov
Bc. Bianka Kovéova
Bc. Martin Kozmon
Bc. Lenka Litvova
Bc. Michal Polé&ik
Bc. Jakub Tekié
Nazov projektu: Kandidat na najlepsi multimedialny produkt roki@20
Potet stran: ...

Mgr. Alena Kovarova tymto potvrdzuje prevzatie dolentacie analyzy, Specifikacie
a navrhu projektu a dokumentécie riadenia.

Podpis:

Bratislava, diia: ..
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PREBERACI PROTOKOL

Typ projektu: Timovy projekt
Clenoviatimu:  Bc. Sa3o Kiselkov
Bc. Bianka Kovéova
Bc. Martin Kozmon
Bc. Lenka Litvova
Bc. Michal Pol&ik
Bc. Jakub Tekié
Nazov projektu: Kandidat na najlepsi multimedialny produkt rok®20
Pocet stran: ...

Tim ¢islo 8 v zloZeni: Bc. Martin Formanko, Bc. Filip Korovsky, Bc. Matej Labas,
Bc. Miroslav LasSsu, Bc. LukadS Lojka, Bc. Jan VamSkymto potvrdzuje prevzatie
dokumentéacie analyzy, Specifikacie a navrhu projektokumentéacie riadenia.

Podpis:

Bratislava, diia: ..
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