Zapisnica z 3. stretnutia timového projektu

Tim ¢. 20 - Patronus

Stretnutie ¢.: 3 Pritomni: Bc. Daniela Hajdu
Veduci timu: Ing. Eduard Kuric Be. Lukas Martak
Datum stretnutia: 08.10. 2015 Be. Ale$ Masiar

Cas stretnutia: 9:00 Be. Lukas Miskovsky

Bc. Zora Moravdéikova

Be. Filip Sandor

Miesto stretnutia: STU FIIT 3.28

Téma stretnutia:

Zhodnotit’ ulohy z predoslého stretnutia
Dohodnut” spolupracu so SAV
Zéakladny koncept hry

Dalsi zacastneni:
Bc. Zora .
Zapisnicu vypracoval: doc. Mgr. Stefan Benus, PhD.
Morav49kov8 '
Ing. Marian Trnka

Vyhodnotenie zadanych uloh

- Dokoncenie stranky:
o vyzor je urobeny
o treba dorobit’ galériu a dokumenty
o pozriet este tie $tyly dizajnu

- Vytvorenie spolo¢ného TFS
o funguje, uz len nahodit pridelené tasky
o  priradit’ ich do iteracii

- Vymysliet ndzvy Sprintov
o budu to zaklinadla
o urobit’ zoznam nejakych 10

- Pripravit’ vzory pre zapisnice
o hotovo

- Vytvorit komunika¢ny Slack
o hotovo a funguje



Napli stretnutia
Hlasovy modul SAV

Uz sa vyvija modul
Modely st hotové, treba si ujasnit’ komunikaciu

Pre rozpoznavac bude dobré aby doména bola limitovana ¢o najviac, mini dialdg, ale nemusime sa
limitovat’ slovnikom, radovo méze obsahovat’ tisicky slov

Rozpoznavaé bude bezat’ na SAV serveri

Ak bude server na SAV, je mozné obsluzit’ 5 hier na raz? — treba na to mysliet’, ale nema to na to
vplyv

Hra¢ hovori a SAV si sleduje parametre reci a bude ich vracat’ a my si to budeme LOGovat’

SAYV rozporna zvuk, nameria parametre a tie posle do hry, aby sme ich mohli uchovat’

— vystup z hry, parametre re¢i akymi on hovori, akymi SAV hovorila a ako zareagoval.

Zacatie pocuvania: gombik — teraz chcem hovorit’ a odosle sa to na server

2 moznosti prisposobenia reci:

Change by change prisposobovanie — k requestu pridame tie udaje spét’ o re¢i a len povieme,
¢i chceme alebo nechceme prispdsobit’, alebo taky ¢o pdjde Gplne inak

Alebo na zaciatku — na zaciatku nejaké otazky, podobné aké sa budi pouzivat’ v hre,
nemusime ist’' na slova, nemusi to byt hra, ale len niecCo precitaj napr. navod

Dialogy po slovensky

Mozno spravit’ jazykovu mutaciu
Komunikécia s hlasovym modulom
Bude to webova hra, preto by bolo dobra REST sluzba
Minimalne dve RESTové sluzby od SAV

1. Posleme zvuk
a. Dostaneme odpoved’ s textom a parametrami reci, (intondcia — zakladny ton, rychlost’
reci — slabiky za sekundu, energia / hlasitost)
2. Posleme text
a. Posielame text s parametrami reci

Budeme si posielat’ redundantné data, ale SAV nemusi riesit’ nejaké session.

Jediny problém je v tom, ze ak sa rozpoznava pocas hovoru, je to fajn, ale ak sa to bude postupne —
odozva bude pomalSia : Bez kompresie 10s = 300kB

Detekcia pauzy - Oreze, posle a hra¢ zatial’ hovori

Server musi byt pripraveny ked’ pustime hru, samotna inicializacia modulu trva dlhsi cas



Uvodna faza rozpoznavaéa trva dlho, samotné spracovanie moze byt aj 2s. — zabavit’ ho na 2s, pouzit
rozmyslanie — vyskum, ked’ robot robil hmmm (hezitacie) boli lepSie vysledky ako ked’ nerobil hmm

Treba mysliet’ na konfiguraciu komunikécie pri hre, nastavenie portu a IP servera
Vyvijana jednoducha skiaSobna hra
Vyvijaja jednoduchu hru, kde sa pytaji na karty (Komunikacia ,,¢o mam urobit’?*)
V Argentine nemaju taky dobry rozpoznéva¢ ako my na SAV.
Avatari: T su dvaja, st si len podobni, a hra¢ si pyta, ktorého chce pocut’
Mala hra uz je — na zaklade nej si mézeme postavit’ komunikaciu
Hra a radenie:
Ze radil by iba jeden, a bud’ by ho po&iival, alebo nie.
Potrebovali by sme vela l'udi
Nemal by vediet’ ¢i vyhral alebo prehral na zaklade rady avatara.
Levely budi iné len Vv interface, ale rovnaka logika.
Dvaja avatari — dvoji¢ky, musia mat’ podobny hlas, ale zaroven iny ?
Stevo sa priklana k jednému, len treba vel'a 'udi a vel’a dat so zagiatoénym dotaznikom
Budu dvaja avatari, ktory by hovorili stale a striedali by sa v tom, kto ide prvy

2 avatari: hovoria naraz, v principe sa to da urobit’ tak, ze ak by bol jeden, tak by tie dve moZnosti
museli byt zrejmé a jeden avatar by radil jednu moznost’, keby boli dvaja tak

Scenar by mal byt’ stavany tak, aby tie dve moznosti boli zrejmé.
Mini hry nezavrhujeme

Vel'a materialu potrebujeme, ale nie uplne vela, aby nevznikli chyby. Maly mini dialég, Ze ho mozno
zacne aj avatar, bude sa pytat’ a neddva mu Uplnu vol'nost. TakZe opis miestnosti, kde o¢akdvame
nieco, ale donatime ho to povedat. Mozno nejaké napisy, piktogramy a na zaklade toho ¢o si v§imol,
si avatar prispdsobi odpoved’. Kazdy ¢lovek moze vidiet’ nieCo iné a my vieme ¢o by mohol vidiet

a na zaklade toho mu vygenerovat’ odpoved'.

Jazyk bude slovensky, ale 'ahko prelozite'né do anglictiny

Dialogovy manazér si bude viest’ rozhovory a bude vediet’, kde s nachadza a bude mat’ bazu, musi to
byt dostatocne limitovang, aby sa vel'a nemylil. Konkrétne vedomosti ku konkrétnemu kroku.

Moze byt ulohou hraca, uréit, ktory avatar je lepsi — hra¢ sa bude na tieto hlasy ststredit’
Casové ohranitenie

Po prvom semestri — koncom Januara, by uz mal byt prototyp, s testovacou komunikaciou



Do 15.10. mat’ komunikaciu — tie Restové sluzby, to by sme mohli vediet’ do dvoch tyzdnov
Zatial’ by sme mohli vymysliet’ jeden level / miestnost’

Minimdlne mesiac na spracovanie textov a prisposobeni. Do tyzdna nejaky zaklad, aby sme mali s ¢im
pracovat’.

Mat jednu miestnost’ a pripravit’ ¢o najviac dialogov, aby sme mohli testovat’ komunikaciu
2 tyzdne na slusné premyslenie pribehu, jednej miestnosti, mini hier

Potrebné parametre na vyskum

Pocet rozhodnuti od jedného ¢loveka v ramci jednej hry:

- Radovo 50 rozhodnuti (Go Fish hrali za sebou 3 x 15 rozhodnuti)

- Je dolezité aby sada otazok a odpovedi bola rovnaka? Pocet by bol dobré keby bol
rovnaky, ale otdzky a odpovede mozu byt’ rézne

- Vahy odpovedi ? (Rozdiel medzi rozhodovanim déverou a potom aj s tou vahou), budeme
mat’ 20 rozhodnuti pritom 10 bude vaznejsich, v podstate stacia dve vahy, ako faktor
analyzy. Argentincan mal taky pristup, aby na konci prislo to rozhodnutie ¢i zomriem
alebo nie a tomu dam prednost’, ako data point. V ramci mini hier by malo byt’ kasino
a ziskal body a dostal by aj peniazky kde ur¢ime minimum a maximum eur odmenu,
a urobit’ to tak, aby nevidel hned’ vysledok — nemoze Spekulovat’, a nemézem jedného
obvinit

- Dakych 30-45 minut aj s dotaznikom

- Neprenasat’ dosledky rozhodnuti medzi levelmi

ZHRNUTIE:

Postavit’ hru na principe dvoch avatarov, tak Ze sa da pouzivat’ len 1

Stanley parable - http://www.stanleyparable.com/

Ked vytvorime dialdgovy model treba ho ¢o najskor poskytnut’ SAV, a pridat’ podl'a testov aké slova,
pripadne 10000 najc¢astejsich slovenskych slov

Posunut’ d’alej pribeh s miestnost’ou


http://www.stanleyparable.com/

Ulohy do d’alSich stretnuti
- Filip
O Analyza hry Stanley parable
o analyza problému, preco je to zaujimavé
- Lukas Ma.
o Navrhnutie architektary klientskej Casti
o pripravit UML modely
o Identifikovat’ moduly, ktoré budeme potrebovat’ — diagram komponentov Dialégovy
manazér S modelom scény
= Prezentacna vrstva oddelena od logiky
= Oddelenie medzi levelmi
e Neprenasajme udaje z predchadzajucich levelov
= Manazér logov
- Zora
o  vyskusat’ unity web player
o  zistit obmedzenia pre webovu hru
- Daniela
o  Zalozit dokument s ohrani¢eniami a moznostami
o  Spisat veci, pri ktorych sme sa este nerozhodli a nedohodli
- Lukas a Ales
o intenzivne sa venovat’ inSpiracii a pribehu hry
o ddvody preco to ti l'udia hraju
o zamysliet sa aj nad inym Stylom hry
= stavacky, skakacky, akéné ?
e zhodnotit’ zavislost’ od hra¢skych skusenosti
- Vsetci
o vytvorit nejakd miestnost’
o  oboznamit sa s Unity 3D

o Stretnutie utorok skor o 15tej
GRAFIKA: Treba nam zjednotit’ tyl v celej hre a tak ho potom pouzivat’
Zapnut' verziovanie v dokumentoch
Spravit’ plan $printov — dvojtyzdnové Sprinty

Zbieranie dat bude len v ramci experimentu na nejaky vonkajsi server



