Zapisnica z 4. stretnutia timového projektu

Tim ¢. 20 - Patronus

Stretnutie ¢.: 4 Pritomni: Bc. Daniela Hajdu

Veduci timu: Ing. Eduard Kuric Bc. Lukas Martak

Datum stretnutia: 13.10. 2015 Bc. Ale§ Masiar

Cas stretnutia: 15:30 Bc. Lukas Miskovsky

Miesto stretnutia: STU FIIT FabLab Bc. Zora Morav¢ikova
Architekttra .

Téma stretnutia: Be. Filip Sandor
systému a pribeh

Zapisnicu vypracoval:  Bc. Daniela Hajdu

Vyhodnotenie zadanych tloh

Analyza hry Stanley Parable — niekol'’ko ¢lenov timu si hru zahralo, no primarne robil analyzu
Filip Sandor. Zaujimava bola hra najme kvéli vtipnému rozpravadovi, tiez obsahovala 19
roznych koncov. Rozprava¢ dava Stanlymu rady, no rozprava v minulom ¢ase, ako keby
rozpraval pribeh (Stanley urobil toto...), je na hracovi ¢i ho bude pocuvat. V hre sa tiez
vyskytuju nédhle zmeny lokalit (vesmir) ¢i grafiky (rozpravac povie, Ze tu nie su dokoncené
textry a zrazu to vyzerd ako Minecraft). Mozno by bolo zaujimavé aj naSich avatarov riesit’
tymto sposobom, Ze by akoby rozpravali pribeh ¢o sa odohral v minulosti.

Architektura systému — Lukas Martak vytvoril diagram komponentov. Mali by sme sice
zaCinat’ use case-ami a nie architekttrou, no tie sa nedaju robit’ bez scenara, ktory eSte
nemame. Predstavenie jednotlivych Casti architektiry:

e unity engine — prezenta¢na vrstva, obsahuje objekty a ich vlastnosti, sluzi na
vykreslovanie a tvori interface pre C#.

e game engine — obsahuje skripty a log manager ¢ize uklada data, taktiez obsahuje bazu
znalosti (informacie o tom kde sa hra¢ nachadza)

e dialog manager — prepojeny s produkénym systémom, tu sme sa bavili 0 moznosti
istého napovedajticeho systému. Cize ked hrac prejde ponad isty predmet mySou
vypiSe sa mu nazov daného predmetu, na zaklade toho by sa hra¢ mohol spytat’ na
tento predmet jeho konkrétnym menom, tym by sme ziskali key words, podl'a ktorych
mobzeme jednoduchsie identifikovat’ ¢o hra¢ povedal. Treba toto rozpoznavanie
vytvorit’ tak, aby ani netiplna informacia (rozoznavanie reci, ktoré zabezpecuje SAV
nie je 100%) nespdsobila problém. Toto sa da Ciastocne riesit’ aj defaultnymi




odpoved’ami. CiZe ak hra¢ vo vete pouZije len jedno key word, bude ina defaultna
odpoved’ ako ked’ ich pouZije dve.

chyba nam know-how, potrebujeme model

ak budeme hru spristupniovat’ vel'’kému poctu pouzivatel'ov bude potrebné ju odpojit’
od SAV. Vstup by bol pisanim ¢i vyber niekol'’kych moznosti viet (dialdégovych
moznosti)

Zorka spravila malu webovu hru v Unity — moéze to byt programované v C# a Unity si je
samo schopné vytvorit’ z neho java script pri exporte. Hra bude fungovat’ na vsetkych
platformach.

Nazvy Sprintov vybrala Zorka — buda to nazvy kuaziel z Harry Potter série.

Ohranicenia hry (ohl'adom avatarov a kladenych poziadaviek) spisala Daniela.

Napli stretnutia

Zhrnuli sme ¢o sme vymysleli k pribehu — dva varianty:
1. Variant s mimozems$t'anmi.

2. Externista, elektrikar, ktory prisiel nieCo opravit’.

Debata k druhému variantu:

mame zabudnt, Ze avatari su dvaja, je to len kozmeticka zalezitost’

Je otazne ¢i netreba trochu viac rozviest’ pribeh - bude ¢loveka vkuse bavit’ len utekat’
z budovy?

mozno by bolo fajn zmenit’ postavu, a S fou aj ciel. Napriklad pride posli¢ek s pizzou,
pokial’ by boli po ceste nejaké body, ktoré by bolo treba zbierat’ mohli by byt’
reprezentované rozne pre rézne postavy. Tieto rozne postavy by sa mohli nakoniec
stretntit’ pri vyvrcholeni pribehu.

eSte sme si nevybrali budovu, v ktorej sa cely pribeh bude odohrévat’, mohol by to byt
napr. vyskumny ustav alebo kancelarie

postavy by mohli byt’ dostatocne generické na to aby si ich hra¢ mohol personalizovat’
a prisposobit’

bude treba vymysliet’ postavy (vybrat’ zamestnania), ktoré hra¢ovi poskytneme na
vyber

hra¢ si bude moct’ vybrat’ vlastnosti postavy a od toho sa budua odvijat’ tlohy (poslicek
s pizzou hl'adé zdkaznika, ktorému mé dorucit’ pizzu) a popripade sa bude
prispdsobovat’ scéna

hra¢ sa nemoze vracat’ do miestnosti, ktorymi uz presiel a skusat’ d’alSie moznosti
treba vymysliet' akym spdsobom sa budi striedat’ postavy, preco, kto presne to bude,
¢i sa stretna pocas hry alebo nie (mohli by jeden druhého zahliadnut’ v miestnosti

S kamerovym systémom)



e modzeme st'ahovat’ objekty a textury ale treba si davat’ pozor aby hra vyzerala
konzistentne takze treba najst’ nejaky vhodny zdroj objektov, idealne od jedného
autora

¢ minihry eSte nemame dorieSen¢ ale mohli by predstavovat prekazku, cez ktora sa hrac¢
musi dostat’ aby vstupil do d’alSej miestnosti (pre postavu elektrikara sa mézeme
inSpirovat’ hrou Hook), alebo by mohli sluzit’ na to aby sa hra¢ dozvedel nieco viac
0 deji, popripade ziskal nejaky Specialny predmet alebo schopnost’

e je nutné vymysliet’ preco su vSetci v tej budove a nejaké odhalenie na zaver

e napad, Ze by hra zaroveil mohla psychologicky otestovat’ hra¢a samotného na zaklade
toho ako sa rozhodol plnit/neplnit’ ulohy jednotlivych postav

e mozno by sa do minihier dal zakomponovat health bar alebo achievmenty

Ulohy do d’alSich stretnuti
Spolocné tlohy:

e vymysliet pribeh a zalozit’ dokument, do ktorého sa bude brainstormovat’

e napisat’ scenar aspon pre jeden level ¢i postavu, vytvorit’ dialogy pre oboch avatarov
(konverzacia musi davat’ zmysel aj ked’ prehovori iba jeden z avatarov), scenar je
Specificky pre jednotlivé miestnosti, obsahuje aj opis scén. Aj ked’ je tloha pre
vSetkych Filip ju koriguje.

Pridelené ulohy:
e Daniela Hajdu a Lukas Martak — analyza produkénych systémov a moznosti pre
dialogy, zistit’ ¢i je k dispozicii open source
Nepridelené ulohy:

e Ziskat blizSie informacie a napisat’ draft prihlasky do TP Cup



