Zapisnica z 12. stretnutia timového projektu

Tim ¢. 20 - Patronus

Stretnutie ¢.: 12 Pritomni: Bc. Daniela Hajdu
Veduci timu: Ing. Eduard Kuric Be. Lukas Martak
Datum stretnutia: 10.12. 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: zhodnotenie Sprintu
Lumos, report aktualneho stavu Stefanovi,

priprava na novy Sprint

Dalsi zucastneni:

Bc. Lukas doc. Mgr. Stefan Befiu§, PhD.
Zapisnicu vypracoval: ] )
Miskovsky Ing. Maridn Trnka
- videohovor

Vyhodnotenie zadanych uloh
Animécie — dopredu sa Smyka a preto treba zmenit’ pomer rychlosti animéacie k redlnemu pohybu.
Ruka trochu vyskakuje.

Interakcia — s dverami ¢o meni stav. Stav Jozefa sa zmeni na speaking a vypiSe sa obsah. Este nie je
vyrieSeny vypis na obrazovku (aktuélne rieSené cez debug vypis). Prechod medzi scénami este treba
doplnit’.

Pozadie — stipy stdle nie st oblé in4¢ ok. Perspektiva v prvej scéne mozno stale nie je uplne vhodna.
Testovanie nie je dokoncené, treba dorobit’.

Grafika — st spravené skice avatarov. No hadankarka aj vtipkarka by mala byt niec¢im Specificka.
Treba vymysliet’ ¢o zaujimavé na nej treba.

Napli stretnutia

Problém vSeobecny — teraz sa praktikuje viac vodopadovy model ako scrum. Treba na Sprint viacero
user stories.



V TPCupe sa hodnoti aj dokumentacia, detailne sa posudzujt réznymi tabul’kami a medzi timami byva
minimalny rozdiel.

Mali by sme zacat’ riesit’ aj zvuky do hry. Zvuky dvier, pozadia, chodze a podobne.

Musime najst’ ako sme vyriesili avatarov a ich umiestnenie/meno/pozadie v predchadzajicich
zapisniciach, aj sa tym riadit’.

Pri dialogu treba vyriesit’ nejaké blokovanie vstupu od hraca — nech mu to nedovoli ni¢ iné ako ¢itat’
text. Nepotrebujeme postivanie textu — len sa zobrazi.

Presun medzi scénami — da sa posielat’ globalny objekt z jednej scény do druhej, tento pristup.

V stavovom priestore mame hadankarku, vtipkarku aj avatarov v jednej scéne.

Potrebujeme genericku postavu na ktorej sa da menit” oblecenie, vlasy a podobne. Aj s animaciami na
uvodnt skupinu deti. Nezavislé NPC ¢o sa vie pohybovat’ zadefinovane. Podl’a Filipa by to $lo I'ahko.

Videohovor so Stevom

Interakciu sme odprezentovali, vyhrady neboli. Z navrhov avatarov je vhodné vybrat’ neutralnu sovu
¢o nevzbudzuje emoécie a nemala by vyzerat’ moc realne. Avatar bude pritomny ako ikonka, nebude
chodit’ s hracom.

Komunikacia so SAV — ponuknuté scripty st ouke;j. Je pripravend slovenska syntéza Cize uz to nebude
brat’ len $paniel¢inu — poslali linku. Pri opaénej transformacii atribat gramatika — na lepSiu
identifikdciu maju Spanieli moznosti ¢o asi méze hrac povedat’ v kazdej scéne, ndm netreba.
Vystupom rozoznania st aj dva parametre — rychlost’ a ton re€i, ktoré aj my budeme spétne posielat’.
(je nutné dohodnt’ si formu XML) Spétna transformacia pre slovenéinu by mohla byt’ v priebehu
budiiceho tyzdna.

Zensky a muzsky hlas — defaultne je Zensky, netreba pouZivat tento parameter.

Casovéa odozva — Uz aj teraz je teoreticky celkom dlha. Prenos dét nie je velky problém, skor ¢as
samotnej syntézy. Optimalizovat’ sa to da na strane SAV-ky, aktualne sa znovu nacitavaju vsetky
modely pri kazdom requeste, mala by sa robit’ len syntéza. Do sekundy by mal byt’ rozoznany text
a poslana spat’ rec.

Spanielska kartova hra uZ zbiera data. V januari by mala byt slovenska verzia na vyskusanie z nasej
strany.

Grant je financovany armadou, vojak = komunikacia so strediskom. Nie je to vSak nutné mat’ v hre,
mozno neskor vojenské prvky pridat. V hre nebezpecenstvo predstavujlice realnu situaciu ale nie je
potrebné to mat’ vizualne s vojenskymi prvkami. Postavy by mohli mat’ vojenské spravanie

a komunikaciu. Pridat’ kédy do komunikacie (vojenska inspiracia).

Set miestnosti ¢o sa ndhodne vyberaju sme zrusili, je tam dejova linia. VSeobecnost’ do hry pridavaju
minihry.

Nebude prilis komplikované podat’ pribeh hrac¢ovi ¢o nikdy ni¢ nehral? Nemal by, mozno bude zo
zaciatku problém s vS§eobecnymi principmi hier no da sa to dat’ priamo do hry (¢o robi kliknutie kam
a pod.)

e Do konca januara sa snad’ podari prototyp na naSich dvoch scénach — uz by sme chceli aj
interakciu so savkou, minihry a nejaky ten objekt.

Syntetizator — nevie intonovat’ pri otazkach. Problém



Dialégy nahravanie — da sa v skiSobni. Konzistentnost’ nahradvok treba riesit. Ambient zvuky
by sme mohli pouzivat’ dostupné z netu po minimalnom masteringu.

Custom animacie — treba v AdventureCreatore zistit’ ako ich spustit’.

Poupravovanie backlogu. Nazvy taskov upravit’. Pri $printoch davat’ aj stories v style iteracia
vylepSenia grafiky vybranej ¢asti a pod.

Input manazér na avatara.

Planning poker: Az na priklady niZSie sme sa rychlo dohodli na story pointoch. Zrevidovali
sme niektoré userstories a Vv pripade potreby ich rozdelili aby mali vhodnejSiu granularitu.

Interaktivna komunikacia — nezhodli sme sa, ales upravil svoj nazor po vysvetleni.

Spréavanie vtipkarky a hadankarky — prvé l'ahsie, druhé tazsie.

Ulohy do d’alSich stretnuti
Hédankarka — presunutie do d’alSieho Sprintu.

Zobrazenie informacii v hre — umiestnenie v strede dole a vyriesit’ vzhl'ad.
Implementovat’ navrh dialogovaca.

Doplnit’ a porozdelovat’ tasky vybranych userstories

Retrospektiva

Robime osobny manazment? Rozvrhnut si tasky na tyzden, zapisat’.

Na TP sme mali malo ¢asu kvoli koncu semestra a ostatnym predmetom. No snazili sme sa vZdy aspon
nieco spravit’.

Dodefinovanie taskov ndm vel'mi neslo. Treba si ur€it’ po stretnuti hodinku-dve ked’ sa este cely tim
dohodne na novych tlohach a vyplnia sa aj ich metadata.

Nazvy taskov nam niekedy nesuvisia s nazvami userstories. Do budlicna vytvorit’ viac userstories
a tasky pridavat’ k zodpovedajtiicim.

Rizika pri konkrétnych userstories treba mat’ evidované.



