Zapisnica z 1. stretnutia timového projektu
Tim ¢. 20 - Patronus

Stretnutie ¢.: 1 Pritomni: Bc. Daniela Hajdu
Veduci timu: Ing. Eduard Kuric Bc. Lukas Martak
Datum stretnutia: 22.09. 2015 Be. Ale$ Miésiar
Cas stretnutia: 17:00 Bc. Lukas Miskovsky
Miesto stretnutia: STUFIIT 3.28 Bc. Zora Morav¢ikova
Téma stretnutia: text Be. Filip Sandor
Zapisnicu vypracoval:  Bc. Filip Sandor Dalsi zﬁéavs tmeni:

doc. Mgr. Stefan Benus, PhD.

Napli stretnutia

Na stretnuti sa z¢astnil Stefan Befiug, ktory nam blizsie objasnil poziadavky, ktoré sl na

projekt kladené. Priblizil ndm hlavny Gcel hry (vykondvanie experimentov za ucelom zberu

dat pre vyskum, ktory sa zaobera vplyvom spdsobu reci a jej tonu na doveru cloveka), a tiez
to ako zabezpecit’ aby hra tento ucel splnila (zakomponovanie dvoch postav, avatarov, ktori
budu hracovi radit, pricom by sa mali odliSovat’ iba spdsobom reci — jeden z nich sa hracove;j

intonacii a tonu prispdsobuje, druhy nie). Nasledne ¢lenovia tymu polozili otazky a prebehla
diskusia. Vybrané body a navrhy z tejto diskusie:

Navrh aby si hra¢ najprv vyskusal hru cvicne, a aZ po par pokusoch by hral uz naozaj,
¢ize ako sucast’ experimentu. (Zora Moravcikova)

Navrh aby hra bola generickd a jediné ¢o by sa v ramci levelov menilo bolo prostredie
a sada uloh, ktoré tam ma hra¢ vykonat’. (Eduard Kuric)

Navrhnutie vymeny ,,hddzania kockou®, ktoré malo sluzit’ na ur¢enie poctu krokov
hraga, za sadu mini hier. Uéel oboch tychto mechanizmov je to, aby si hra¢ nikdy
nebol Uplne isty, ¢i sa mu dari/nedari vd’aka poslichnutej rade avatara, nahode alebo
jeho vlastnej sikovnosti. (Filip Sandor)

Hovorila sa 0 moznosti multiplayer-a, no zhodnotili sme, Ze nema zmysel sa tym

Vv tychto skorych stadiach zaoberat’. (Luka$ Martak)

Podstatné je ziskat’ od hraca dlhé, rozvité vety, ktoré su zaroven aj zrozumitelné.
Bolo by vhodné aby hracovi nebolo umoZnené v rdmci hry klamat’ avatarom.

Je nutné doriesit’ preco by mal hrac vlastne verit’ informécidm a schopnostiam
avatarov natol’ko aby si ich rady aktivne vypocul.

Z viacerych dovodov (zaujimavost’, samotné testovanie) sme sa rozhodli, ze bude
lepsie hru rozdelit’ do levelov.




e Zaujimava by tieZ mohla byt moznost’ vymeny roli hraca a avatara, ktory mu radi.
Poskytlo by to moZnost’ na ziskanie rozsiahlejSej vzorky hlasu hraca a jeho spdsobu
reci.

e Dohodli sme sa na oficialnom ¢ase d’alSich stretnuti timového projektu, a to
v pondelok o 8:00.

Z diskusie d’alej vyplynulo, Ze je nutné klast’ doraz na to aby:

e sa hrac rozhodoval, ktorého avatara posluchne, len na zéklade ich rozdielnej intonacie
a sposobu reci,
e nebolo hracovi jasné, ¢i rady, ktoré mu avatari poskytuja sa dobré alebo zlé,

hra bola dostatocne zaujimava a pttava na to aby odlakala pozornost’ hraca od faktu, Ze sa
jedna o experiment.

Ulohy do d’alSich stretnuti

¢ Vymysliet nazov timu
e Vytvorit’ logo timu

e Vytvorit’ plagat

e Vytvorit’ stranku

e Vymysliet' dej hry



