Zapisnica z0 /. stretnutia timového projektu
Tim ¢. 20 - Patronus

Stretnutie ¢.:

7

Vedici timu:

Ing. Eduard Kuric

Datum stretnutia: 03.11. 2015
Cas stretnutia: 17:00
Miesto stretnutia: STUFIT 3.28

Téma stretnutia:

Grafika a animécia

hry, User Stories

Pritomni: Bc. Daniela Hajdu
Bc. Lukas Martak
Bc. Ales Misiar
Bc. Luka§ Miskovsky

Bc. Zora Moravéikova

Be. Filip Sandor

Zapisnicu vypracoval:

Bc. Daniela Hajdu

Dalsi zacastneni:

doc. Mgr. Stefan Befius, PhD.

Vyhodnotenie zadanych uloh

Daniela

- scéna aj postava Jozefa boli nakreslené

Filip

- na prekresleni scény do digitalnej podoby sa este pracuje, ale vytvorenych je niekol'’ko

alternativ

- model Jozefa vytvoreny bol, no treba na iom popracovat’

Zorka

- projekt bol vytvoreny, no o sa source control tyka tak sa vyskituju problémy s Unity, ked’
niekto prebera pracu po druhom ¢lenovi timu nastavaji problémy s mapovanim

Ales

- pohyb postavy po scéne funguje

Lukas Miskovsky

- pohyb postavy bol naanimovany, este treba doladit’ (prisposobit’ neskor novému modelu)

Lukas Martak

- na abstraktnej reprezentacii scény sa pracuje aj nad’alej




Naplin stretnutia

Stretnutie zacalo telefonatom cez Skype - blizsie sme Stefanovi objasnili pribeh a nasledovala
debata.

e je otdzne ¢i chceme aby hrac¢ s urcitostou vedel, Ze rady avatarov mézu byt horsie
a lepsie, lepSie by bolo keby si tym nemohol byt isty (nedovolime mu preskimat’
druhtt moznost)

e pokial st rady horsie a lepSie su dva pristupy, a to: rady avatarov su aj dobré aj zI€, no
st distribuované rovnako (avatari maju rovnaky pocet dobrych a zlych rad) alebo aj po
pocuvnuti rady si hra¢ nemdze byt isty, ¢i by vysledok nebol lepsi keby poslichol
druhého avatara (rady nie su binarne)

e dialog avatara s hra¢om je iniciovany aj avatarom ale méze byt aj hraCom samotnym

e uprednostnili by sme keby neboli uplne zI¢ rady vobec, ked’Ze hra¢ by sa potom
rozhodoval na zaklade vysledku a nie hlasu avatara, no zaroven by si hra¢ mal
mysliet’, Ze niektoré rady st horSie ako iné, mal by pochybovat’ (na navodeni tohto
pocitu hraCovi treba popracovat)

e pdvodne bolo naplanované, Ze sa hra¢ na zaver dozvie, ze avatari, ktori sa zjavuji vo
forme sov mu pomahajt komunikovat’ s jeho stratenymi rodi¢mi — je vSak otazne ¢i je
takyto koniec vhodny ked’Ze hra¢ by si mal vybrat’ avatara, ktorému veri viac

e na zaver, po tom ¢o ucastnik experimentu dohral hru bude mu predlozeny dotaznik,
kde by sa mal vyjadrit’, ktorému z avatarov veril viac/ktori si mysli, ze mu radil lepsie

e mozno by bolo dobré keby hra¢ dostal tento dotaznék este pred vyvrcholenim hry.
Takto by neprekazalo keby sovy predstavovali komunikéciu s jeho rodi¢mi, pretoze by
sa to dozvedel az po zodpovedani otazok v dotazniku, a tak by to neovplyvnilo jeho
rozhodnutie

e do hry bude zakomponovany ekonomicky systém - hra¢ ziskava v minihrach mince, za
ktoré si nasledne moze kupit’ vylepSenia pre svoju postavu, no este nie je isté ¢i sa
zozbierané mince budu premietat’ aj do readlnych penazi, ktorymi bude hra¢ odmeneny
za UcCast’ na experimente. V takomto pripade by to totiz mohlo mat’ efekt na to kol'ko
mincii hra¢ minie (keby mal na zaklade nich dostat’ finanéni odmenu mohol by sa
rozhodnut’, Ze ich nebude minat’ ale Setrit), a tiezZ by tak mohol stravit’ viac ¢asu
hranim minihier a zbieranim mincii ako prechadzanim pribehu

e hra¢ mozno bude finan¢ne odmeneny aj za to, ze sa dostal do ciela, a teda presiel hru
celu

e prvy prototyp by mal byt hotovy zaciatkom buduceho roka a uz by mal, na zakladnej
urovni, komunikovat’ zo SAV

Po telefonate so Stefanom:

e predviedol sa model Jozefa (hlavnej postavy) - je nutné ho eSte prerobit’
e ricSila sa kamera - ¢i bude staticka alebo sa bude pohybovat spolu s hracom - zhodli
sme sa, ze by asi bolo lepsie keby hraca nasledovala



e bavili sme sa o tom ako robime SCRUM, treba na tom trocha popracovat’ - nerobili
sme retrospektivu, potrebujeme napisat’ metodiky, a tieZ nemame este spraveny
backlog

e treba doriesit’ ako sa budu reprezentovat’ informdcie o jednotlivych scénach v ramci
Unity, napr. graf kde st objekty obsiahnuté v scéne a pod nimi v grafe ich features

Dalej sme identifikovali User Stories. Pogas tohto proces sme prebrali viacero veci (vi¢§ina
vysledkov tejto debaty je zapisana v TFS pod jednotlivymi User Stories, ktorych sa problém

tykal):

e pouzitie predmetov — zmena kurzoru na prave pouzivany objekt (napr. baterka), tento
predmet bude teda namapovany na kurzor takze pri tej baterke by sa svietilo na tie
Casti scény kam ukazuje hra§ mySou

e obchod by nemal byt len staticka scéna ale mal by obsahovat’ predmety, s ktorymi je
mozn¢é interagovat’

Ulohy do d’alSich stretnuti

e Prekreslit’ scénu do digitalnej podoby - Filip

e Vytvorit model postavy podla nacrtu - Filip, Daniela

e Vytvorit animéciu pohybu postavy - Luka$ Miskovsky

e Vymysliet’ abstrakciu reprezentaciu scény - Zorka, Lukas Martak
e Vyladit’ funk¢nost’ source control - Zorka, Lukas Martak

e Zaskolit’ tim do RealDraw - Filip

e Testovanie v ramci Unity - Ales§



