Zapisnica z 10. stretnutia timového projektu

Tim ¢. 20 - Patronus

Stretnutie ¢.: 10 Pritomni: Bc. Daniela Hajdu
Veduci timu: Ing. Eduard Kuric Be. Lukas Martak
Datum stretnutia: 27.11. 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:

Zapisnicu vypracoval:  Bc. Filip Sandor Dalsi ziiéastneni:

Vyhodnotenie zadanych uloh
Grafika méze byt priebezne dolad’ovana vo volnom case.

Predstavenie grafickej reprezentacie(Zorka): jednotlivé objekty zoradit’ podl'a ¢asovej naslednosti,
okienka pomenit tak aby boli v§ade vel'ké alebo vSade malé zaciato¢né pismena. Opakované
konverzacie s jednou postavou sa pridaji ako speak ToAvatar 1,2.... Pridat’ jednotné znacenie (add
spoken to jozef). Start — end, prechody. Lepsia forma na reprezentaciu prerekvizit potrebnych na
interakciu.

Bol rozchodeny source control projektu(comitovanie).

Implementacia stavu a scény(Ales) je robend v xml. Vyhody: definovana schéma, generickost’. XML
obsahuje typ interaction ktory ma definované source a destination v nejakej scene, ur¢i sa typ
interakcie, zoznam pozadovanych objektov(znalosti) a zoznam mozZnosti. Takto si budeme vediet
dopytovat’ potrebné akcie pre dané vstupné parametre. XML sa bude robit’ per scene

Game controler(Lukas Martak) obsahuje zoznam scén, uklada ich stavy.. pri spusteny hry sa z xml
nacitaju vSetky data o scéne a moznych vetveniach interakcii. Nasledne po kliknuti na nejakt
gameEntity sa spusti doInteraction. Zistit’ ako sa pridava pole na gameEntity.

Graficka reprezentacia hlavnej postavy(Daniela) bola splnena ale na poslednu chvil'u ¢o sposobilo ze
animacia hlavnej postavy(Lukas Miskovsky) nebola spravena s novymi skicami a zistilo sa ze
jednoduché zmena skic nieje mozna. Treba teda prerobit’ animaciu aj na nové skice.

Vylepsenie grafickej reprezentacie scény(Filip) bolo splnené, takisto bola vytvorena animécia pohybu
vpred s novou skicou.



Ciel’ $printu bol splneni, spravili sme abstraktny navrh interakcie z objektom a vylepsili sme grafiku
hlavnej postavy, scény a animacie.

Napli stretnutia

Treba viacej kontrolovat’ opisy a dbat’ na to aby boli obsirne a definovali vSetko ¢o sa ma robit’.
Spétne doplnit’ opis predchadzajuce user story, vstupy, vystupy.

Cez planing poker sme zhodnotili user story implementéciu interakcie s objektom na 5 story pointov
a vybrali sme si ho pre rieSenie na tomto Sprinte.

Po stretnuti sa budeme stretavat’ a Specifikovat’ si poriadne néplne kazdej ulohy. Doplnit’ death line
V ramci tyzdila kedy ma kto ¢o odovzdat.

Koncom tyzdia musi byt implementovana ,.klikate'na“ interakcie s objektom. Implementovat’ priamo
do unity.

Ulohy do d’alSich stretnuti

Zorka — otestovat’ a spisat’ metodiku source control, vytvorit’ hierarchiu v projekte
Upravit’ diagram stavového priestoru kapitoly 1.
Spisat’ metodiky na notaciu, reprezentdciu scény.

DeathLine: sobotu rano (29.11). — nedel’a

Ales - spisat metodiky na vytvaranie xml a napisovanie scény
Specifikacia dialogovacieho nastroja
Implementacia manazéra interakcii

Lukas Martak - zadefinovat’ metodiku pisania zdrojového kodu
Implementacia herného modelu DL: sobota 8:00
Implementacia gameControler

Lukas Miskovsky — definovat’ metodiku na testovania, rozhodnut’ sa co sa bude testovat’
Dorobit’ animaciu z boku a zozadu
Interpreter

Filip Sandor - spravit’ grafiku scén 1 a 2
Spisat’ postup na pripravu obrazkov a export animacie
Specifikovat’ presun medzi scénami

Daniela Hajdu - grafika hlavnej postavy
Grafika hadankarky
Implementovat’ dialégové okno, s moznost'ou urcenia pozicii, transparentnosti, fontu,

farby

Vsetci - dopisat’ opis user story



