Zapisnica z 6. stretnutia timového projektu

Tim ¢. 20 - Patronus

Stretnutie ¢&.: 6 Pritomni: Bc. Daniela Hajdu
Veduci timu: Ing. Eduard Kuric Bce. Lukas Martak
Datum stretnutia: 26.10. 2015 Be. Ale§ Misiar

Cas stretnutia: 8:30 Be. Lukas Miskovsky

Miesto stretnutia: STU FIT 3.28

Bc. Zora Moravéikova

Be. Filip Sandor

Téma stretnutia:

Zapisnicu vypracoval: Bc. Luka§ Martdk | DalSi zacastneni:

Vyhodnotenie zadanych uloh

Diskusia ohl'adom aktualneho stavu scenara, pribehu a navrhu prvotnych scén:

Stav névrhu pribehu/scenara:

Thriskové intro ani vykresl'ovanie Vladovho pribehu ako sme sa bavili naposledy tam teda
nebude.

Budu tam 2 svety: svet Carodejnikov a necarodejnikov. V bezprostrednom okoli ¢arodejnikov
nefunguje elektronika vd’aka ich magickej aure ¢i ¢o. Medzi svetmi vladne socialne napitie
kde ¢arodejnici su socialni vyvrheli.

V intre bude nacrtnuté Zze ako necarodejnici Sikanuju ¢arodejnikov a ¢arodejnici sa chytaju za
hlavu lebo im nejde wifi/pocitac ani ni¢. Potom im déjde nejaka pozvanka do skoly kde im uz
bude lepsie lebo budu viac medzi svojimi.

Zacina sa to prichodom na strednu skolu, teda mladi ¢arodejnici, ¢o prave pridu do skoly (Jozo
a spol., Vlado) majii okolo 15 rokov. Hugo dovezie decka do skoly.

Prva scéna - novacikovia sa ida ubytovat’ a ako idu po chodbe, preletia sovy (Avatari) a Jozo
spadne, lebo sa ich zlakne, asi mu vletia do hlavy alebo ¢o a vtedy zacne pocut ich hlasy.
Zatial’ ¢o sa mu Avatari predstavuju, jeho spoluZziaci rovesnici spolu s Hugom ako kulisa
odchadzaju sa ubytovat’ a on zaostane. Ked’ dokecaju skupina s Hugom uz je prec a JoZo sa
ide ubytovat’ sam.

Druha scéna - Cestou stretne vtipkarku a hadankara. Kym ho hra pusti d’alej, musi si vypocut’
1 vtip a uhadnut’ 1 hadanku, za ktort dostane disketu na ktorej bude minihra FlappyHarry
alias JozoNaMetle.

Tretia scéna - Dalej pride na koniec chodby kde st hovoriace dvere, ktoré ho nepustia na
intrak/ubytoviiu/do klubovne kym nepovie heslo. Avatari radia Jozovi kazdy do inych dveri



(jeden dolava, druhy doprava) avsak ¢o hrac nevie, za obomi bude t4 ista miestnost’ (ked’
vojde do jednej, dvere do druhej zmizn1).

e Stvrtd scéna - V miestnosti ktora pripomina sklad upratovacky je automat kde sa daji hrat’
minihry. Avatari poradia hra¢ovi aby dal disketu do automatu a vyhral v minihre peniaze na
svietnik ktorym si posvieti na steny v miestnosti a najde heslo. Jeden avatar poradi napr.
Modré svetlo a druhy fialové svetlo, kazdy svietnik zobrazi iné slovo, ale v oboch pripadoch
to bude spravne heslo. Ked’ si hra¢ zahra minihru a kapi svetielko, Avatari mu poradia aby si s
nim zasvietil niekde pod stolik na stenu kde ked’ pride a zasvieti uvidi heslo. Vtedy hra
nenapadne naznaci Ze hra¢ uz moze odist’ a ist’ sa ubytovat’ (napr, otvoria sa dvere).

e Piata scéna - JoZo si cez tretiu scénu (koniec chodby a hovoriace dvere) prejde do tejto scény
¢o je vnutro ubytovne / klubovne. Tu stretne Vlada ktory nanho vrhne svoj arogantny
opovrzlivy pohl'ad a odtanuje moonwalkom za nenapadného naznaku basovej melodie z Billy
Jean od Michalea Jacksona niekam pre¢ :D (toto mozno e$te vypoustime lebo s tym nie sme
timovo stotoZzneni).

e Na skole sa pracuje na projekte, kde profesori vyvijaju zariadenie (rusicka) ktoré ma umoznit’
¢arodejnikom pouzivat’ techniku. Jozef sa do Skoly priSiel v prvom rade ucit’, no neskor sa s
kamaratmi o tom dozvedia na prvej hodine ruSenia - zaklady ruSenia - tam sa ucia rusit’ ti zlu
auru ¢o im znemoziuje pouzivat’ elektroniku. Napr. Sa pokuSaju rozsvietit’ nejaktl mini
elektricka ziarovku alebo tak.

e Zlo sa ukaze v druhej kapitole. Vlado sa vyskytne v skole ako novy Student ale ich rovesnik.
Jozo ho stretne a zisti Ze je hipster a ze je divny, ze by mu nemal verit’, lebo sa snim nechce
kamaratit’.

Pripomienka ku skiciam a grafickym navrhom scén:

e Scény by bolo dobré¢ kreslit’ do formy komixu, ku kazdej scéne 1 obrazok co ilustruje ¢o sa
tam nachddza a o sa tam deje, nacrtnuté objekty ktoré tam budu + kratky popis deja, dialogy.

Napli stretnutia
Agile - Scrum:

e Vytvorenie 2. $printu - Alohomora
e Vytvorenie backlogu do Alohomory v TFS:
e User story:

o Viem sa pohybovat’ v nejakej scéne.
e User story:

o Viem komunikovat’ s Avatarom. Vie mi poradit’ ked’ sa opytam.
e User story:

o Vediet interagovat’ s abstraktnou osobou - funkcionalita dialogu.
e User story:

o Interakcia s hadankarkou - dostanem od nej hadanku a ja ju viem zodpovedat
(uhadnut’) a indiciu mézem dostat’ niekde v prostredi.

o Ak uhadnem, dostanem od nej disketu do inventara.

o Ak neuhddnem, nevadi, m6Zem hédat’ donekonecna, proces hadania neskonci kym
neuhadnem. M6Zem ju stretnat’ aj v inych scénach a odpovedat’ ak som medzi¢asom
na nieco prisiel.

e User story:

o Interakcia s vtipkarkou - 1. krat povie vtip. Druhy krat eSte mozno tiez, ¢im mene;j
novych vtipov jej bude zostavat’, tym viac si bude pytat’ cokolady (energiu) "teraz uz
ti nepoviem lebo som unaven4, ale dala by som si ¢okoladu", pripadne za¢ne rast’



pravdepodobnost’ Ze ma odbije Ze nech jej dam pokoj uz. Cokoladu a iné itemy by
mali mat’ generické pouzitie, aby nemalo zmysel mat’ 1 item len na 1 vec v celej hre.
e Vytvorenie backlogu d’alSich Sprintov:
o K rozbehaniu Dialog Managera
o K spojeniu so SAV
o K pisaniu a nahravaniu dialégov etc..

Ulohy do d’alSich stretnuti

Daniela;

e Nakreslit’ 1 scénu (3h)
e Nakreslit’ postavu Jozefa (2h)

e Model postavy z nakresov (3h)
e Nakreslit’ scénu (4h)

e  Vytvorit’ projekt a scénu v Unity (Sh)

e Ovladanie a animovanie pohybu postavy po scéne - aby sa okrem prehravania animacie
pohybu aj samotny objekt po scéne hybal ako collider (6h)

Lukas Mi

e Animacia pohybu postavy (5h)
Lukas Ma
e Vymysliet’ abstraktnu reprezentaciu scény na trovni kddu (inicidlne suradnice postavy na

scénach, vytvorit’ objekty scéna, postava, nejako reprezentovat’ mapu scén, nejaky graf a ako
sa d4 medzi nimi pohybovat alebo ¢o) (6h)



