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Prehl'ad uloh z predchadzajuceho stretnutia

ID Opis Pridelena Pre:i p- Stav / VS kqt'
ukoncenie ukoncenie
6.1 Implementacia GUI Peter Svorada | 22.11.2010 | Rozpracovana
6.2 Modelovanie mftveho sveta Michal Barat 22.11.2010 | Rozpracovana
6.3 Implementacia grafiky Anton Bencic 22.11.2010 | Rozpracovana
6.4 Implementacia fyziky Marius Sajgalik | 22.11.2010 | Rozpracovana

Priebeh stretnutia

Na zaciatku stretnutia sme zhodnotili doterajsi priebeh prace na tlohach z minulého tyZdna.

MiSovi B. sa podarilo vytvorit prvy navrh modelu herného sveta a modelov domcekov. Zhodnotili
sme, Ze svet musi byt rozdeleny na viacero Casti, ktoré sa budu spajat do celku v hernom editore.
Takto sa dosiahne vic¢$ia modularita herného sveta a flexibilnost. Co sa tyka mensich modelov ako
vytvorené modely domcekov, je potrebné zmensit pocet polygénov, ktoré obsahuju.

Tonovi sa podarilo vytvorit zaklad herného editoru vo WPF. Spravil dynamicki kompilaciu
objektov, kde sa vyskytol problém s portovanim zverzie XNA 3.1 na verziu 4.0, ktory sa mu
podarilo nakoniec vyriesit. V editore je uz funkcné zakladné nacitanie scén. Zostava implementovat
zobrazovanie a nastavovanie vlastnosti objektov.

Peto spravil nacitavanie Struktury Ul objektov z XML stuboru. Vytvoril zakladné triedy
reprezentujice Ul elementy. Zostava implementovat zobrazovanie tychto prvkov.

Marius vytvoril triedu fyzikdlneho modelu pre objekty aimplementoval Quadtree Struktiru
hierarchie objektov. Zostava spravit prepojenie so scénickym grafom a dokoncit interakciu
a koliziu objektov.

Druhd Cast stretnutia sme sa vratili k doposial’ vymyslenym ndpadom na gameplay a diskutovali
sme moZné ciastkové scendre. Dohodli sme sa, Ze tlohy, ktoré hra¢ musi plnit' v rdmci hry, musia
suvisiet so Specidlnymi schopnostami hlavnej postavy. Tieto Specidlne schopnosti sdi najma
vracanie sa v Case, Citanie mySlienok a pod. Tieto schopnosti boli popisané v koncepcii hry v ramci
dokumentiacie projektu.



Zapis zo stretnutia ¢. 7

Tim¢. 1

Nakoniec sme sa dohodli, Ze kazdy spise 3 vety vystihujice nasu vynimocnost.

Prehl'ad urcenych a otvorenych uloh

ID Opis Pridelena Prefi P Stav / § klft'
ukoncenie ukoncenie
6.1 Implementacia GUI Peter Svorada | 22.11.2010 | Rozpracovana
6.2 Modelovanie mrtveho sveta Michal Barat 22.11.2010 | Rozpracovana
6.3 Implementacia grafiky Anton Bencic 22.11.2010 | Rozpracovani
6.4 Implementacia fyziky Marius Sajgalik | 22.11.2010 | Rozpracovana
7.1 | Vymysliet 3 vety, ktoré vystihuju Michal Barat,
nasu vynimocnost Anton Bencic, 22.11.2010
Peter Svorada,
Marius Sajgalik
7.2 Spisat ivodny scendr Peter Svorada | 22.11.2010

Zoznam priloh

Ziadne prilohy
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