Zapisnica z 8. stretnutia timového projektu

Tim ¢. 20 - Patronus

Stretnutie ¢&.: 8 Pritomni: Bc. Daniela Hajdu
Veduci timu: Ing. Eduard Kuric Bce. Lukas Martak
Datum stretnutia: 10.11. 2015 Be. Ales Masiar

Cas stretnutia: 17:00 Be. Lukas Miskovsky

Bc. Zora Moravéikova

Be. Filip Sandor

Miesto stretnutia: STUFIT 3.21

Téma stretnutia:

Bc. Lukas DalSi zacéastneni:

Zapisnicu vypracoval:
Miskovsky prof. Ing. Méria Bielikova, PhD.

Vyhodnotenie zadanych uloh
Testovanie v unity — treba vypracovat’ metodiku na vytvaranie testov. D4 sa robit’ aj
continuous integration. (but why?). TFSko to mozno nezvladne.

Treba dotvorit’ 2D Jozefa

Animaciu takisto

Aktivne ulohy — vymysliet’ abstraktnu reprezentaciu scény,

TFS nevie sortovat’ podla stipcov

Vymysliet’ abstraktnu reprezentaciu scény — samael nechal 2hod. otvorene na realne
otestovanie na kode

Napln stretnutia

Efekty z realdrawu neaplikovat na cely objekt (vybrat’ si ¢ast,, napr. bundu). Dohodnut’ sa na
jednom filtri a pouzivat’ ho vsade.

Puppet2D — spisat’ o maji spiiiat’ skice na dobré animovanie

Natocit’ si vide4d na animovanie. Aby sme vedeli od ¢oho ist’ a ako tvorit’ pdzy.

Scéna pre nas == scéna v unity == jeden sprite.

Stav scény menit’

Teleport do miestnosti s Hadankarkou, automatom atd.

ZnovupouziteInost’ scén — mat’ viacero veci ktoré sa randomne zobrazia. Zmazat/pridat’
predmety za behu. Pamétame si len aktudlnu scénu.



Metodika zapisana v scena-opis.

V scene by mal byt’ zoznam podmienok. Objekt ma zapisany stav - v tom stave ¢o ten objekt
da aby sa naplnila ta a ta podmienka. Nepisat’ len odrazky v dokumente ale skusit’ aj realny
priklad. Scény, objekty, stavy nacrtnit’.

Interakciou sa vymenia nejaké info. Naviazana vec na tuto interakciu a méa definované ze po x
krokoch sa zmeni to a to.

Zhrnutie gameplay-u by filip pre Profesorku.

Minimalizovat’ odli§nosti medzi 'ud’mi sa ned4. Clovek si z podanej informacie zapaméta
vzdy nieco iné.

Odkomunikovat’ ¢o v hre bude a nebude - dat’ ale dopredu vediet’ o je nad nase kapacity.

Treba zadefinovat’ jednotlivé Casti interakcie a z ¢oho sa sklada. Sled, vediet’ zistit’ koniec
interakcie aby sme to vedeli naviazat' na zmenu v hre.

Objekty reprezentujuce text — vymena. (Jozef dostane input — klik na objekt — objekt mu posle
,,som to a to*, ,,som zobratelny* a pod. a on to vie transformovat’ do akcie ¢o spravi v hre.
Nema v sebe info Jozef, to mu davaju veci)

Musime vediet’ byt schopny vyskladat’ si hru zo scén a tie v sebe maju objekty so stavmi.
Priklad: Jozef a zamknuté dvere.

Do dokumentu odovodnit’ preco sme v prvom Sprinte nerobili retrospektivu.
Spravenie metodiky na metodiku.

Ulohy do d’alSich stretnuti

Doplnit’ descriptions ku taskom — ku vSetkym taskom

Poprehadzovat’ user stories do vSeobecnej cesty z prvého Sprintu
Spravit’ metodiku na testovanie. (o, ako, kde treba)

Testovanie v unity —

Integration testovanie (rieSit’ neskor, d’als$i semester?)

Task — reporty v TFS-ku. Kto kolko cez tyzden robil, ako to exportnut?
Metodika na umiestiiovanie vo OneDrive.

Retrospektiva:
Podarila sa prva reprezentacia Jozefa.

Méme v podstate zadefinovany Styl.
Mame vymysleny ramec hry.
Naucili sme sa robit’ s realdrawom.



