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1 Big picture

1.1 Uvod

Tento dokument predstavuje Cast’ projektovej dokumentacie naSho produktu - inZinierskeho
diela, ktoré je primarnym vystupnym parametrom nasho projektu. V dokumente rozoberieme
tvorbu tohto softvérového produktu a zameriame sa na popisanie jednotlivych Casti a etap
Vyvoja.

Ciel'om nasho projektu je navrh, implementécia, testovanie a nasadenie pocitacove;j
hry, ktord bude schopna ziskat’ od hra¢ov udaje pouziteI'né pre vyskum zadavatel'a projektu,
ktory je zamerany na ovplyvitovanie dovery I'udi v stroje. Cielom tohto vyskumu je overit’ a
preskumat’ moznu zavislost’ dovery ¢loveka v umelu inteligenciu od konkrétnych parametrov
jej verbalnej komunikécie s danym ¢lovekom.

Pre vytvorenie hry, ktora spiiia parametre pouZitelnosti pre uvedeny vyskum tieZ
vyplyva mnozstvo ohrani¢eni.

Poc¢as hry musi hrac¢a sprevadzat’ jedna, alebo dve entity - avatari, ktori priebezne
hracovi prostrednictvom verbalnej komunikacie davaju rady k rozhodnutiam, ktorymi hrac¢
ovplyvnuje priebeh hry. Hra nesmie dat’ hracovi jasne najavo, ¢i konkrétne rozhodnutie bolo
vyhodné, alebo nevyhodné, aby hra¢ nemohol obvinovat’ avatara na zaklade poskytnutej rady.
Rady avatarov musia byt komplementarne, teda hra¢ nesmie mat’ moznost’ vysktsat’ viacero
rozhodnuti. Avatari sa nesma okrem hlasu ni¢im inym odliSovat’.

Uspech hraca v hre musi zavisiet’ iba od rozhodnuti, ktoré pocas hry urobil, nesmie
byt ovplyvneny schopnostami hradca. Hra musi byt po slovensky, minimalne dialogy
a komunikacia s avatarmi taktiez.

Hra bude komunikovat' s hlasovym modulom, ktory tomuto projektu zabezpecuje
Slovenska Akadémia Vied (SAV) prostrednictvom REST rozhrania.

1.2 Globalne ciele zimného semestra

V nasom projekte neboli vopred jasné poziadavky zakaznika. Z tohto ddvodu bolo nasim
prvym cielom zistenie detailov prebiehajuceho vyskumu a zakomponovanie vsetkych tychto
aspektov do hry, ktord by okrem zbierania dat mohla poskytnat’ hra€ovi isti mieru zébavy.

Doélezitym krokom v kazdom projekte je takisto vyber softvérovych nastrojov, Ktoré
pomozu pri vyvoji. Potrebné je aj uréenie typu hry vzhladom na poziadavky a obmedzené
zdroje.

Po objasneni poziadaviek a urceni typu hry je hlavna priorita vymyslenie scendra hry.
Treba dopredu urcit’ zapletku a ciel’ hry, prostredie v ktorom sa bude odohravat’ a priebezne
vytvarat’ scendr jednotlivych Casti.

Dolezity aspekt hry je aj reprezenticia hraca, ktory bude na obrazovke interagovat
s jednotlivymi hernymi objektami. Jednym z nasich prvych ciel'ov je vytvorit' vhodnu postavu
a umoznit jej pohyb v hre.

Nakoniec sa budeme venovat navrhom prvych scén, vymyslime ich architektaru
a budeme implementovat prvé prototypy.



Na konci zimného semestra by sme chceli mat’ hotovy prototyp hry, v ktorom bude
hra¢ schopny
e pohybovat sa po jednej scéne,

e interagovat’ s objektami nachadzajucimi sa v scéne,

e interagovat’ s postavou nachadzajlcou sa v scéne a

e interagovat’ s avatarmi.

Hlavna postava hry by mala byt’ nakreslena a animovana v nami zvolenom $tyle.

Zaroven je naSim cielom mat v prototype pripravenu infrastruktiru potrebna pre
komunikaciu s hlasovym modulom od SAV avV pripade moznosti tito komunikaciu aj
uskutocnit’.

Ak ostane Cas, radi by sme tiez vymyslali a implementovali dopliiujuce zabavné prvky
do hry. Zatial' sme vymysleli a $pecifikovali ako zabavny prvok hraci automat s minihrami,
v ktorom sa daju hranim minihier vyhrat mince, za ktoré sa daju kupit predmety, ktoré
hra€ovi v hre pridavaji nejaku schopnost’, alebo efekt.

1.3 Globalne ciele letného semestra

V tomto semestri je nas§im cielom hru nad’alej rozsirovat' o nove pribehové prvky, atiez
neustale vylepSovanie existujucich Casti hry. KedZze zaklady ako architektra, ovladanie,
graficky Styl anéacért pribehu boli poloZzené v zimnom semestri je nutné na nich stavat
a primarne sa sustredit’ na implementovanie novych rozhodnuti, ktorym bude hra¢ ¢elit’.
Pridanie ¢o najvécsieho poctu rozhodnuti je dolezité hlavne preto, Ze prave z nich su
produkované data pre vyskum, ktory podnietil vznik samotného projektu. Vzhladom na
vysoky pocet pozadovanych rozhodnuti ich nie je mozné pridavat ich len rozSirovanim
pribehu o dalsie kapitoly, no nutné je vymysliet' aj spésoby ako implementovat’ tieto
rozhodnutia do existujucich ¢asti hry. Okrem poctu tychto rozhodnuti je potrebné prihliadat’ aj
na ich vaznost’, a teda vymysliet’ a realizovat’ aj implementaciu rozhodnuti, ktoré maju vacsi
dopad na dej hry ako ostatné. Z tohto vyplyvaju zékladné ciele:
e implementacia d’al$ich kapitol pribehu,
e doplnanie existujiicej kapitoly pribehu,
e Vvytvorenie zavaznych rozhodnuti, ktoré na hraca vytvaraji natlak.

V ramci pridania d’alSich kapitol je potrebné vytvorenie novych scén, ¢i miestnosti, a tieZ
postav, ich grafickej reprezenticie aj spravania. Dalej napisanie scenaru a prislichajdcich
dialégov zalozenych na hrubom nacrte pribehu z minulého semestra.

Pri dopliiani existujiicej kapitoly sa zameriame hlavne na vkladanie a vytvaranie novych
rozhodnuti do existujuceho deja za pozitia existujucich grafickych prvkov, postav a scen.
Taktiez je dolezité odstranovanie chyb, ktoré spozorujeme pri hrani hry. Potrebné je aj
roz§irenie spravania existujicich postav, vylepSovanie grafiky a moznosti interakcie hraca
s hrou formou rozsirenia dialogov a komunikécie s modulom poskytnutym SAV.

V ramci verbalnej interakcie hraca s postavami avatarov je kl'iCové sa zamerat’ na to aby
sme hracovi navodili pocit, Ze s nimi komunikuje volne, jeho slova su vnimané a odpovedi
poskytované na zaklade rozvyjajucej sa konverzacie. Pre vyskum je kliGovy zber dat, a teda
aby korektne fungovalo prispdsobovanie reci jedného z avatarov. V tomto ohl'ade je nutné
popracovat’ na nastaveni parametrov prisposobovanej re¢i a zapracovat’ do hry dostatoné
mnoztvo situdcii, ktoré budi vyzadovat’ od hraca hlasovy vstup, a to z toho doévodu, Ze ¢im
viac vzoriek hrac¢ovho hlasu ziskame tym bude prispésobenie avatarovho hlasu lepsie.



Medzi nové prvky, ktoré planujeme implementovat’ do aktualnej aj nastavajtcich kapitol,
patri hranie minihier prostrednictvom automatu lokalizovaného v istych scénach a diskiet,
ktoré hrac¢ ziskava postupovanim v pribehu. Toto ndm tiez umozni vniest’ do hry fiktivnu
platobn menu, ktorou bude hra¢ odmenovany poc¢as hrania minihier. Zaroven ndm to umozni
vytvorenie obchodu, ktory poskytuje d’alSie moznosti aj pre implementéciu rozhodnuti.

Za hlavny ciel’ si ukladdme aby vystup tohto semestra predstavoval uzavrety hratel'ny
celok, ktory obsahuje Skalu rozne dolezitych rozhodnuti a vsetky prvky pridanej
funkcionality, ako minihra a obchod.

1.4 Celkovy pohlad na systém

Pri navrhu architektdry systému sme vytvorili diagram komponentov a pokusili sa definovat’
jednotlivé komponenty systému a ich vztahy.

Presentation Logic

. . {l ) {l Input stream
Unity Engine Game Engine (Keystrokes, Voice, ..)
Output stream i {l - i {l
(Video, Audio) Log Manager Knowledge Base

Dialog ManageE SAV {I

(Extpert System) Speech Engine

Obrézok 1: Diagram zobrazujuci architektaru systému

Prezenta¢ni vrstvu systému — vykreslovanie grafiky a prehravanie zvukov hry - ném
zabezpeCi Unity Engine. Ten je navrhnuty tak, Ze ndm poskytuje rozhranie, ktorym vieme
jednoducho pripajat’ skripty na herné komponenty a tak programovat’ logiku a spravanie hry —
Game Engine.

Stucast'ou ndsho Game Engine bude aj komponent, ktory bude ukladat’ vSetky udaje
z priebehu hry potrebné pre vyskum — Log Manager. Dal§im podstatnym komponentom je
béza znalosti o stave scény a priebehu hry — Knowledge Base.

Znalostnu béazu o stave hry bude bezpodmiene¢ne vyuzivat predovsetkym komponent
pre spravu dialégov - Dialog Manager. Tento komponent bude mat’ za ulohu zabezpeéit
schopnost’ avatarov v hre zmysluplne komunikovat’ s hri¢om vzhl'adom na st¢asnu situaciu
Vv hre.

Napokon externym komponentom nasho systému je hlasovy modul, ktory nam SAV
spristupni pomocou REST rozhrania. Tento modul bude pre nas konvertovat’ re¢ hraca na text
a takisto bude pre nas syntetizovat’ vybrany text na rec, ktorti pouzijeme ako re¢ avatarov.



2 Moduly systému

2.1 Analyza

Konzultaciami so zakaznikom sme dospeli k viacerym ohrani¢eniam nasho projektu, ktoré sa

zhrnuté v nasledujicej Casti.

1. Avatari — predstavuju klIaCovh Cast’ hry, prostriedok na ziskanie experimentalnych dat
pozadovanych od zakaznika.

hra obsahuje jednu/dve entity, ktoré hracovi radia

¢o sa spravnosti tyka ich rady st v kone¢nom désledku rovnocenné (obaja avatari
poskytuju rovnaky pomer dobrych a zlych réad)

¢1 bola rada avatara dobra alebo nie hra¢ nesmie zistit’ okamzite (moment nahody)

ak si uz hra¢ vybral jednu cestu, a teda vyuzil radu jedného z avatarov nesmie mu byt
umoznené vratit’ sa a preskimat’ druhtt z moznosti

pokial’ budu avatari dvaja nesmu byt vizudlne odlisni, aby sa hra¢ medzi ich radami
nerozhodoval na zaklade inych vnemov ako zvukovych

mena avatarov predstavuju problém, treba ich rozlisit’ inak ako hlasovo

hra¢ si rady od avatarov pyta alebo ich bude dostavat automaticky vzdy na urcitych
checkpointoch, popripade nejak4 kombindcia tychto dvoch moznosti

hra¢ si méze vypocut’ rady oboch avatarov pre kazdé rozhodnutie alebo, ak si bude
rady pytat’ méze si vypocut’ len jedného z avatarov

2. Dalsie poziadavky

uspech hraca nesmie zavisiet’ od jeho schopnosti ale iba od toho aké rozhodnutia
vykonal (ktoré rady poslichol)

treba v tvodne;j Casti hry ziskat’ od hrac¢a ¢o najdlhsiu zvukovi vzorku jeho hlasu

hra je po slovensky

neskor sa budu robit’ jazykové mutdcie hry (asi nepouZzivat informécie, ktorych
znalost’ sa viaZze na lokalitu)

mozno by bolo vhodné do hry zakomponovat' nejaky ekonomicky aspekt na Styl
kasina, kde hra¢ moze ziskat/prist o peniaze, pricom ani profit ani strata by opét
nemali byt’ evidentné okamzite ked’ze aj pri tomto by mu radili avatari

hra rozdelena do levelov

3. Technické ohrani¢enia

hra by mala byt’ nezavisla od platformy, idedlne webova hra

komunikécia s hlasovym modulom SAV pomocou REST

¢im dlhsie zvukové nahravky budeme posielat’, tym dlhSie bude trvat’ jej spracovanie
a poslanie odpovede

hra bude pocuvat’ ¢i hra¢ nie€o nehovori alebo sa mikrofén zapne po stlaceni tlacidla

2.2 Navrh

Pri ndvrhu druhu hry sme sa snazili zohl'adnit’ najméi potrebu, aby bol priebeh hry riadeny
rozhodnutiami hraca. Preto sme vymyslali taky pribeh, v ktorom by dej mohol byt
rozvetvovany do alternativnych dejovych linii.

V sUlade s ohrani¢eniami vyskumnej ¢asti projektu sme sa rozhodli za druh hry zvolit

adventuru, ked’ze spomedzi roznych druhov hier najviac vyhovuje nasim poziadavkdm na
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pouzitenost’ radiacich avatarov. NavySe tento druh hry nam bol zadavatelom projektu
predlozeny ako preferovana moznost’.

2.2.1 Scenar

Navrhli sme mnozstvo zaujimavych scenarov. V kazdom z nich nam vsak chybalo celkové
porozumenie a stotoznenie sa celého timu s hlavnou myslienkou - zapletkou daného scenara.
Ked'Ze vo vacsine nasich nametov sa prejavovali prvky zanru sci-fi, nakoniec sme sa rozhodli
vymysliet’ pribeh s pouzitim adopcie ¢it existujdcich sci-fi diel, ktoré vsetci uz pozname.
S cielom pobavit’ hraca sme sa taktiez zhodli na tom, ze ak to bude mozné, pokusime sa
skombinovat’ ¢rty roznych sci-fi diel a pouzit’ v nasej hre kontrast medzi nimi.

Vymysleli sme preto pribeh azapletku postaveni na kombinécii redlneho sveta
a Carodejnickeho sveta tak, ako je predstaveny v pribehu Harryho Pottera. Samozrejme sme si
nechali otvoreny priestor pre pridavanie réznych prvkov z dalsich sci-fi svetov. Pribeh sa
odohrdva vo svete, kde carodejnici nie st schopni pouzivat' techniku, pretoze v ich
bezprostrednom okoli zlyhdva. Tym padom sU v beznom svete nepouzitelni a spolo¢ensky
utlacani, ¢o sa im samozrejme nepaci.

Hlavnou motivaciou hraca v nasom pribehu je pomoct vyriesit’ konflikt medzi dvoma
svetmi s pouzitim vedeckého pristupu. Mal by sa podiel'at’ na vyskume a vyvoji zariadenia
ktoré umozni Carodejnikom fungovat vo svete necCarodejnikov. Aby sa dostal k tomuto
vyskumu, ide $tudovat’ na carodejnicku skolu, kde sa zariadenie vyvija atam sa musi
popasovat’ s rdznymi nastrahami a prekazkami a eliminovat’ zahadné sabotérske individua.

Pred pociatkom prvej kapitoly je hra¢ uvedeny do deja prostrednictvom kratkeho
textu, kde su stru¢ne vysvetlené pomery vo fiktivnom svete, v ktorom sa dej hry odohrava,
kde sa hra¢ nachadza a taktiez udalosti, ktoré k tejto situécii viedli.

Cielom prvej kapitoly hry je aby hra¢ pomohol Jozefovi, hlavnej postave nasho
pribehu, ubytovat’ sa na internate. Ked'Zze Jozef je novym Studentom na magickej univerzite je
pre neho prostredie rovnako nezndme ako pre hraca. Kapitola slizi aj na obozndmenie hraca
s ovlddanim hry a funkciami akymi su napriklad hranie minihier a obchod. Pocas tejto
kapitoly st hra¢ovi predstavené niektoré klIicoveé aj vedl'ajSie postavy pribehu. Hra¢ sa tu po
prvy kréat stretne s Ancou, ktord predstavuje jeden zo zabavnych prvkov hry, Zuzou, od ktorej
ziska disketu obsahujicu prva minihru a hlavne spozna avatarov, ktori mu budu po zvySok
hry radit’. Okrem interakcii s tymito postavami je hra¢ ntiteny prekonavat’ prekazky, napriklad
vo forme zamknutych magickych dveri, ktoré od neho poZaduju heslo inak ho nenechaju
prejst’. Kapitola sa konci po tom €o Jozef tspeSne ndjde internaty, vyberie si fakultu, ktorej
bude pocas svojich studii suc¢ast'ou a je mu pridelena jeho izba.

V druhej kapitola sa Jozef, a teda aj hrac, stretava s d’al§imi postavami ako napriklad s
jednym z jeho profesorov, ale hlavne so zapornou postavou Vladom, ktory mu uz od zaciatku
zacne sposobovat’ problémy. Vd’aka nemu bude Jozef meskat’ na svoju prvi hodinu. V ramci
tejto kapitoly stale pracujeme na dialégoch a spravani profesora, ktory spominani hodinu
vyucuje. Tato kapitola bude taktieZ obsahovat’ zasadné rozhodnutie, kde ma chybny vyber
akcie vazne dosledky a moze pre hraca predstavovat’ ukoncenie celej hry.

2.2.2 Grafika a interakcia

Hra bude graficky reprezentovand s pouzitim 2D obrazkov. Objekty na scénach sa
vSak budu vykreslovat na rdznych vrstvach, ¢o by malo evokovat’ priestorovost’ scén.
V scénach sa teda bude dat’ pohybovat’ v 3D.



Hra¢ bude s hrou interagovat’ najmi s pomocou mysi a klavesnice. Pri komunikacii
s avatarmi alebo inej pouzitej verbalnej komunikacii bude s hrou interagovat pomocou
mikrofonu.

2.2.3 Model hry

Rozpracovali sme taktiez model architektury herného mechanizmu — Game Engine — pre
vnutornu reprezentaciu scén, objektov astavov hry. Tento model predstavuje high level
pohl'ad na hernu logiku.

Na obrazku nizsie je herny model nasej hry, reprezentujiici vzajomné vzt'ahy hernych
elementov, ktoré buda hrac¢a motivovat’ a bavit'.

Predmety <] Mince :] Mini hry

N

Lektvary Spotrebné predmety Disketa

Zrychlenie Hadanky

Obrazok 2: Diagram herného modelu

Hra¢ méa moZznost’ pri konverzécii so Specifickou osobou vyrieSit' hadanku, za ¢o dostane
disketu do hracieho automatu, ktord mu v iom odomkne nové mini hry. Za hranie minihry
moze hra¢ ziskat’ mince, za ktoré si moze kuapit’ predmety v obchode v hlavnej hre.

Predmety st dvoch typov: lektvary a spotrebné predmety. Lektvary pridaji hracovi
docasne nejaku schopnost(napr. zrychlenie). Spotrebné predmety buda napriklad cokoladda
ktorou moze uplacat’ iné postavy, lampas, ktory sa vybije po pouziti.



2.2.4 Model scény

class Scene model
GameController . ] InteractionManager Actioninterpreter
scenes: Scene” [1..7] - data: XmlDocument + dojAdion): bool
de{Action): b
current: int : _ e =0 - = I N
. : + qge = oG e N c a i Ting :
intMan: InteractionManager getinte EC!I‘.F'..-\.,!ITI_ ntity, Geme ntity, string, Scene): Interaction
+ getallinteractions(): Interaction
+ getSceneByld{int): Scene + getActions{Iinteraction, GameEntity): Adction
+ load{Scene)
+ save{Scene): bool i}
+ initialize{Xm|Document): int Action Interaction
1 0.~
wpropertys - actionType: string - source: GameEntity
+ scenes(): Scene - object: GameEntity* - destination: GameEntity
1 state: State - type: string
knowledge: string [D..*] - scene: Scene
code: string - requiredObjects: string [0..7]
1.7 - adions: Acticn [0..7]
Scene D GameEntity
1 -
gameEntities: GameEntity [1..%] - cumentState: State State
id: string - name: string 0. 1
- id: int
+ getEntityByld{string): GameEntity + onCliddint) name: char [1..4]
+ ToString{): string N -
Q + getinteractionType(): string
‘ Inventory ‘ Z}
+ openl bool
N | Person
- | g ) bool
+ use{GameEntity): bool | - name: string
| Joseph ‘ ons | Riddler ‘
+ dolnteraction{): bool - mood: int + sskDuestion])
+ :r'-ll:x:lr't.j- + telloke{char, char); char + giveElement{GameEntity): int
+ tell{char): int \aughi) i
X ] - gh{): void
+ ToString(): string i
+ Find{string): GameEntity
+ getinteractionType{): int

Obréazok 3: Diagram tried zndzoriiujiici model scény

Na vrchu hierarchie naSsho modelu scény sa globalna statickd trieda GameController stara
o inicializaciu, nacitavanie a ukladanie scén a 0 prenos Udajov medzi scénami. Obsahuje
zoznam vSetkych scén hry a zaroven aktualne nacitanu scénu.

V epicentre tohto modelu je trieda GameEntity. Kazdd inStancia tejto triedy
reprezentuje jeden z interakcie schopnych objektov na scéne. Kazda scéna (trieda Scene)
preto v sebe nesie zoznam tychto entit. Inventar je Specialny druh scény, v ktorom sa da
manipulovat’ s nesenymi predmetmi.

Kazdy objekt ma nejaky stav. Stavy st preddefinované v externom XML subore a sU
pouzité pri riadeni interakcii objektov.

Trieda GameEntity implementuje rozhranie Interactable, preto kazdy objekt musi mat
definovanu odpoved’ na pokus o interakciu s nim.

Trieda Interaction reprezentuje zoznam informacii o interakcii a je pouzita ako objekt,
pomocou ktorého si interakciu vykonavajice metddy vymienaju informacie o interakcii.
Trieda Action je typ, ktory nesie informacie o akcii, ktora sa ma na urovni kodu v hre
vykonat’ ako dosledok priebehu konkrétnej interakcie. Na reprezentaciu interakcie moéze byt
potrebné vykonanie viacerych akcii.



Statickd trieda InteractionManager poskytuje metody, ktoré pracuju s definiciami
interakcii v externom XML subore a zabezpecuje spravny vyber instancie interakcie, pripadne
adekvatnu reakciu pri neplatnej poziadavke o interakciu. Pracuje s objektom Interaction.

Staticka trieda ActionInterpreter je trieda, ktora poskytuje funkcionalitu pre vykonanie
akcie definovanej objektom Action.

Person je Specificky typ herného objektu, ktorého inStancie reprezentuju generické
osoby.

Joseph, Joker a Riddler st Specifikacie generickej osoby, teda reprezentuju modely
Specifickych 0s6b pouzitych v hre.

2.2.5 Model interakcii

Poznamka: Lifeline-y reprezentuju objekty - instancie uvedenych tried.
- T
j®

‘ 1 ‘
loop init /:

T

|

I

|

|

[for sll entities in the scene] |
|

gk |

|

sd Player to GameObject Interaction /

i

Playsr
|

GameContraller Actioninterpreter InteractionManager]

miDocument): int

GameEntity

lzad{Scene)

onCliddint)

oy
L

dolnteraction{): bool

A

'\ getinteraction Typel): string

ity, string, Scene): Interaction

| |
|
|
[forleach object in Interaction required bRkt |
| |
| |
getEntityByld|string): GameEntity |
|
|
getActi ction, ity): Action

loop do actions /
[for each]

dolAdtion]: bosl

1
|
|
T
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
: Ioop get objects /
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

|
a
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

T
I I
I I
I I
- [
L = |
T i I
i i I
! ! !

Obrazok 4: Diagram interakcii zndzoriiujici priebeh interakcie v hre

Hra¢ pri spusteni aplikacie hry inicializuje zoznam scén hry nad globalnym objektom
GameController.

Nasledne na zaciatku novej hry, alebo pri nacitani uloZenej sa nacita pole objektov
nachadzajucich sa v nacitavanej scéne.

Pocas hry hra¢ kliknutim na objekt v scéne spusti poziadavku o interakciu typu
clickTo, ¢o spusti metodu dolnteraction. V ramci nej si entita nacita typ interakcie na zaklade
jej aktualneho stavu a vypyta si inStanciu interakcie od instancie triedy InteractionManager.

Na zéklade objektov potrebnych na vyber inStancie interakcie ktoré si
InteractionManager obratom vypyta si metdda d’alej vypyta od scény ich stcasné stavy
a obohati one datovy objekt Interaction. Nasledne ho posle ako argument poziadavky
0 akcie, ktoré treba vykonat’ objektu InteractionManager.

Pre ziskané akcie napokon cyklicky poziada ActionInterpreter o ich vykonanie.



2.3 Stavovy priestor hry

Tento dokument obsahuje vysvetlenie diagramov, ktoré sltizia na opis jednotlivych stavov
objektov v hre a moznosti ziskania znalosti. Diagramy popisuju aké interakcie a za akych
okolnosti je mozné vykonavat’ medzi objektami v scéne.

23.1

232

Pojmy
Scéna
o Jedna ucelend c¢ast' pribehu v kapitole. Ma svoje vstupné/ vystupné
podmienky. Vé&cSinou reprezentovana jednou miestnostou pripadne dlhSou
chodbou kde je tillohou hraca tato miestnost’ opustit’
Objekt
o V scéne sa vyskytuju objekty, s ktorymi je mozné interagovat’. Hra¢ (hlavna
postava Jozef) moéze hovorit’ s inymi osobami, klikat' na predmety, rozpravat’
sa s avatarmi — to vSetko st objekty v scéne
Stav
o Situacia, v ktorej sa nachadza objekt. Zmena stavu modze predstavovat aj
zmenu vzhladu objektu vhre. Pr. Jozef svieti lampaSom, je v Stave
green_light.
Znalost
o Objekt ma svoje vedomosti o0 sebe ahranim hry ziskava d’alsie. Objekt si
paméta svoje doterajSie akcie ak je to nutné. Pr. Hadankarka vie, ze Jozefovi
dala otazku 1.
Interakcia
o Akcia vykonand medzi objektami vscéne sa nazyva interakcia. Stavy
jednotlivych objektov sa menia na zéklade vyvolanej interakcie. Vysledkom
interakcie moze byt aj ziskanie znalosti. Pr. Jozef sa rozprava s Vtipkarkou —
interakcia speak_to medzi Jozefom a Vtipkarkou, kde sa meni stav Jozefa aj
Vtipkarky na speaking a Vtipkarka ziskava znalost,, ze Jozefovi povedala vtip
¢islo 1.

Objekty

V diagrame pouZivame nasledovné znacenia:

Tabul’ka 1: Tabul’ka znadiek pouzivanych v stavovych diagramoch

Znacka Nazov Konvencie
. Velké pismeno
Jedno slovo
Objekt
9 os
Malé pismeno
Aj viac slov oddelenych medzerou
[: - ) Stav Umiestiluje sa vo vnutri objektu
a tak vyjadruje jeho stav




[speak_to]

Interakcia-
nepodmienena

MozZe sa vykonat bez

Malé pismeno

Viac slov oddelenych _

Uzatvorené v [ ] zatvorkach

Smeruje  od  objektu, ktory
interakciu vyvolava do objektu,
ktory ju prijima

Vykonanie interakcie je zavislé od

ohl'adu na obsah stavu  objektu, v ktorom je
znalosti vyvolané asmeruje do iného
stavu alebo do toho istého.
[play (has disk)] \J Intera_kcia—, M_ale pismeno
= podmienena Viac slov oddelenych

Vykona sa len ak ma
vyvolavajuci objekt
potrebnu znalost’

Uzatvorené v [ ] zatvorkéch
Znalost’/i, ktord/¢ je/su potrebnd/é na|
vykonanie akcie je/st vypisané/é v

@)

spoken to Riddler

..;'_‘:' ___________

Malym pismenom
Viac slov oddelenych medzerou

Znalost’ Smeruje od stavu, ktory znalost
vytvara do objektu, ktory tato
znalost’ ziskava

. Malym pismenom
- Initial — zaciatok scény, objekt sa
t : .
. 'a\\ Zaciatok vytvori
Vyskytuje sa v stavovom diagrame
objektu
Final - Koniec celej scény
Final Koniec Vyskytuje sa len jeden v celom

diagrame

2.3.3 Tvorba stavového priestoru
Jeden diagram sa vytvara pre jednu scénu v hre.
- Najprv si identifikujeme vSetky objekty v scéne, ktoré sa tu budu vyskytovat’ a budd

mat’ vplyv na vyvoj deja

- Pre kazdy objekt si vytvorime jeho vnatorny stavovy diagram, uréime si stavy,
Vv ktorych sa mdze nachadzat’ a zadefinujeme jednotlivé prechody medzi tymito stavmi
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V pripade, Ze v niektorych stavoch ziskava objekt znalost’ sam od seba zazna¢ime

4 Riddler \

initial

-

[speak_to] [end_speak_to]

question asked

AT

[answer bad /P
L [end_speak_fo]

[answer good]

Cv giving disk )

. =4

Obrazok 5: Objekt s popisanymi stavmi

e Riddler \

inifial

-

[spe‘a k_to] [end_speak_to]

quiz 1 Asked ( question asked

AT

aflows
[answer bad ¢
answer good]|—| [end_speak to]

giving disk

1
disk 1 given

\_ <<ﬂ$w» (:)9

Obréazok 6: Objekt s popisanymi stavmi a odovzddavanymi znalost’ ami

Ked” mame popisané vSetky objekty, naznacime vSetky interakcie, ktoré je mozné
medzi objektami vykonavat’

@)
@)

ak je interakcia podmienena je d6lezité na to nezabudnut’
ak sme pouzili podmienent interakciu je dolezité, aby objekt nejakym
sposobom tato znalost’, ktora vystupuje ako podmienka, mohol ziskat’
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[clice_to{Spoken to Avatar, Spoken to Riddler,
Spoken to Joker, Has a disc)]

Jozef

[spesk_to]

—>

[end_speak_to]

B @

initial

\
A I\

[spesak_tc] [spesk_to (Spoken to Avatar]]

. d 1o]
[spesk_to (spoken to Avatar]] [end_speak_to]

t
spoken to Avatarl Avatar \

aflows
|

|
|
| initial .
| [speak_tc]
|
|
|

[end_speak_to]

>

A

e ————— e mmmmm -

v

L____
spa(sn_‘t:} Jozef [end_spea <—f=-
d
|
aflows oo 1
\_ W _/) ! spoken to Riddler
spoken_to Joker | .
aflows [ «fl?w»
; «flows |
| has a disc |
| | |
1 | :
| | -
" 'd [ Riddler ™ |
I | |
| | |
| | l
| I
[end_speak_to] | :
! I
| | |
| | :
: Joker \ : [spesk_to] [end_spesk_to] |
|
quiz 1 Asked (1 question asked l
initisl el | |
I |
[speak_to] |
I
| [end_spesk_to] :
|
i |
speaking |
|
! I
. ' ——d
joke 1 spoken T
aflows disk ‘1lgi\:En

«flows
L")

Door

initial

Obrézok 7: Cast’ diagramu, zndzoriiuje podmienenii interakciu a moinost’ ziskania potrebnej znalost’

o

ak objekt vyvolava interakciu k druhému objektu, musi sa tato interakcia
vyskytovat’ aj v stavovych diagramoch obidvoch objektov, ktoré naznacuju

zmenu stavu danych objektov v pripade interakcie

12



' Jozef [has a disk)

initial

[click to]

\ [end_speak_to]

[speak_ta] spoken to Avatar
- 5

A
aflows

. AN
[elick_to {spoken to Avatar]] [click_tc (spoken to Avstsr)] \

[end_speak_to] Y

g Speaking door I %
A

initial

Left door

Right door
[clic_to] initisl
\ [clic_to] [ ]
el

Final -

Obrazok 8: Cast’ diagramu, zndzoriiuje pousitie interakcie speak_to, Jozef méie interagovat’ s objektom Speaking door a
Avatar pomocou interakcie speak_to (dve Sipky vedi k dvom krabi¢kdm), avSak vnutri sa jeho stav meni stdle rovnako
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2.3.4 Vytvorené diagramy
Scena 1l

/ Jozef \

[speak_to]

—=

[end_spesk_to]

B @

initial

digk_to{Spoken to Avatar, Spoken to Riddler,
Spoken to Joker, Has a disc)]

e -
|
|
|

oo
N = !
A A 1 A ;
: : [speak_to] [speak_to (Spoken to Avatar]] : |
| | | l
| ! ] |
| [speak_to (spoken to Avatar]] lend_speak_to] | |
| | | :
| t |
| spoken to Avatari Avatar \ | :
: «flows : |
'
| | | :
| | |
I I initisl I !
I | [speak_to) [end_speak_tc] | |
| | | ' |
I | | \
I | speaking | |
I L __ |
[ | |
! 4 [end_spesk ;a' l
I spoken_to Jozef = - |
] L |
wflows (=l 1
1 \ L") j ! spoken to Riddler
spoken_to Joker | X
«flows ! aflows
; wflows
has a disc
'd Riddler ™

[2nd_spesk_to]

I
|
1
1
i
1
i
1
1
=
1
1
1
T
1

Joker \\

initial
iSpEE k_to]
i

| [end_speak_to]

|

. ! —
joke 1 spoken T
aflows disk 1lg iven
A W == \_ iows o)
Door

initial
Final

Obrazok 9: Stavovy priestor scény 1

Tento diagram popisuje vSetky stavy pre kazdy objekt v prvej scény a ich mozné vzajomné
interakcie. Vidime teda, Ze v prvej scéne sa nachadza pat’ objektov, vratane hlavnej postavy.
Kazdy objekt sa pri nacitani scény ocitne v stave idle a pomocou vzajomnych interakcii sa
moze prepinat’ do inych stavov. Interakcie medzi dverami, Jokerom a Riddlerom su
podmienené aj znalost'ami hlavnej postavy.
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Scéna 2

Fa Jozef (has a disk) ™

-
[spesk_to]

initial

[spesk_to]

[click to]

[En::l_sp{is-:_t:}: [El'ld_spis‘l_t_t:}:

{ walking } ( speaking ) h\\ 4 —— N

O 5
T _j b
[speak_to) spoken t:}\Avstar
LY
aflows
. R N\ -
[clids_to {spoken to Avatar)] [clidh_to (spoken to Avstar] W [speal_to]
[end_spesk_to] Y
%
I/r Speaking door i
peaking LY
initial
[speak_to] i . H
[answer bad] spoken to Jozef ~c
\ aflows _/
asking password
[answer good)
o =y
Left door
Right door
[clid_to) initial
\\ [click_to) oD
//
Final -

Obrazok 10: Stavovy priestor scény 2

Obrazok €. 10 opisuje stavovy priestor druhej scény. Nachadza sa tu 5 objektov, kazdy objekt
zacina v stave idle. Podmienené interakcie znalostami su pri interakcii medzi hlavnou
postavou a dvarmi. Z tejto scény mozeme odist’ pri interakcii s Left door, Right door alebo
Speaking door.
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Scéna 3

Avatar

[end_speak_to]

[spesi_tc]
initial

s
¢ advice 1 toid

P aflows

[end_spesi_to]

[speai_to
3

= Ed\‘ic; ‘
S
aflows
[end_spes s

[spea: <7y

s Jozef (has a disk}

—(has green ligh

use Elue light
{has blue light]]

[stop light]
[stop light]
\\( green light ) ( blue light )
[lick_to]
oo,
T T =
[shop] [play_game]

[buyiHave 1 coin;

Idlick_to] [finish_game]

|
e GameMachine ™

[dlickfknow password]]

[finis

[finish_gsme!

Inventory

[finish_shopping] g
| ——|

|
|
|
|
|
|
|
|
|
= :
|
|
|
I

I
heve green light, -
have 1 cain

heve blue light, -
have 1 coin

I wall

Ifinish :
|

Initisl
Password shown know password

i “ ’ el
;

I
| [finish] dick to]
| Door
I
TR 0*
Initisl
nitis oo
/I\ [click_to)
Finsl

Obréazok 11: Stavovy priestor scény 3



Tretia scéna je v doposial’ navrhnutom pribehu hry najzlozitejSia. Aby mohol hra¢ tuto hru
opustit musi interagovat’ s dverami interakciou click to aso znalostou Have password.
Avsak kym ziska heslo musi vykonat’ niekol’ko interakcii — zahrat’ si hru, ziskat’ v nej 1 coin,
kuapit’ si svetlo v Inventory a zasvietit’ na stenu, ktoré¢ mu ukaze heslo.

Scéna 4
F/- Jozef (has a disk, know password) -‘\I

[ )

initial

T [spesak_to]

[cick to)

=
A\ | M
[speak_to] |
|
: [finish_conversation]
|
|
|
[Finish_conversation] :
: Speaking door \\I
-, |
/ Awatar Spoken to Avatar R

‘ aflows
]
Initial “

[cancel]

|

|

: [speak_to]

| v |

| [

| ) . asking password

[spesk_to] | [answer bad)

| I%(
[end_speak_to) |

! !
i |

[answer good)

«flows (=Y
- y ~

Final

Obrazok 12: Stavovy priestor scény 4

Scéna ¢. 4 je vel'mi podobna druhej scéne avSak uz zmizli objekty Right door a Left door,
ktoré viedli do scény 3. Tato scéna slizi na aplikaciu hesla z predchadzajucej scény.

2.4 Reprezentdcia interakcii

Vychadzajuc z diagramov stavového priestoru hry sme zostrojili reprezentaciu interakcii,
z ktorej bude mozné pocas hry zistit, ktora interakcia modze medzi ktorymi objektami
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prebehnut’ a zaroven su v nej zadefinované akcie, ktoré sa maju pri tejto interakcii vykonat'.
Vsetky informécie o interakciach sa nachadzaju v xml subore, ktory ma nasledovnu $truktaru.

2.4.1.1 Zakladné datové typy
Korenovy element je definitions a obsahuje 5 zakladnych podtypov:
e gameEntities — obsahuje vSetky herné entity, ktoré sa buda v subore vyuzivat’
e scenes — obsahuje vSetky scény, ktoré sa budu v subore vyuzivat
e interactionTypes — definuje typy interakcii vyuzité v subore
e states — definuje stavy vyuzité v subore
e interactions — definuje jednotlivé interakcie

Kazdy ztychto typov moze obsahovat 1 alebo viac elementov prislusného typu
(gameEntities — gameEntity, scenes — scene, interactionTypes — interactionType, states —
state, interactions - interaction).

GameEntity

e maatribdt id, ktory musi byt’ zadefinovany a jedine¢ny

e dalej obsahuje element name typu string, ktory obsahuje meno entity

Scene
e maatriblt id, ktory musi byt’ zadefinovany a jedine¢ny
e name typu string — obsahuje meno scény
e moze obsahovat’ elementy gameEntity, ktoré musia mat’ zadefinovany atribut ref,
v ktorom je uréena referencia na id existujuceho elementu gameEntity (definovaného
v gameEntities)

InteractionType
e atribdt id, ktory musi byt’ zadefinovany a jedineény
e name typu string — obsahuje nazov interakcie

State
e atribat id, ktory musi byt zadefinovany a jedine¢ny
e name typu string — obsahuje ndzov stavu

Interaction

e atribat id, ktory musi byt zadefinovany a jedine¢ny

e dalej obsahuje elementy:
o source — musi mat’ zadefinovany atribut ref, ktory odkazuje na gameEntity id
o destination — musi mat’ zadefinovany atribut ref, ktory odkazuje na gameEntity id
o scene — musi mat’ zadefinovany atribut ref, ktory odkazuje na scene id
o interactionType — musi mat’ zadefinovany atribut ref, ktory odkazuje na

interactionType id

o requiredObjects — 1 alebo viac elementov typu requiredObject
o possibilities — 1 alebo viac elementov typu possibility

e Interakcia je ur¢ena zdrojom (source), cielom (destination), scénou a typom. Zdroj je
herné entita, ktora interakciu vyvolava a ciel je herna entita, s ktorou zdroj chce
interagovat’.

e Scene urcuje, v ktorej scéne sa interakcia nachadza
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Interaction type urcuje typ interakcie, ktori zdroj interakcie vyuziva (napr. speakTo,
clickTo)

Takto ur€end interakcia ma viac moznosti, ako moze prebehnut’ (napriklad ak chce
gameEntity ,,Jozef* uskuto¢nit’ interackiu ,,speakTo* s objektom ,,Avatar, tak moze tato
interakcia prebehntt’ rozdielne predtym ako sa porozpraval s hadankarkou a potom)
Moznosti ako moze interakcia prebehnut’ sa rozliSuji podla stavov a znalosti niektorych
objektov v scéne. Objekty, ktoré st potrebné na rozliSenie interakcie st potom
zadefinované v requiredObjects.

Samotné moznosti, ktorymi mdze interakcia prebehnut’ su uréené v elemente possibilities

RequiredObject

musi mat’ zadefinovany atribut ref, ktory odkazuje na gameEntity id

Possibility

atribut id, ktory musi byt’ zadefinovany a jedineény
obsahuje 2 zakladné skupiny elementov:
o conditions — podmienky, ktoré musia byt’ splnené, aby sa tato moznost’ mohla
vykonat’
o  actions — akcie, ktoré sa vykonaju, ked’ budu splnené podmienky
Ak budt splnené vSetky podmienky uréené v conditions mézu sa vykonat akcie z actions

Condition

Jedna podmienka, ktora urcuje v akom stave musi byt herna entita alebo aké musi mat’
vlastnosti

Musi obsahovat’ element gameEntity, ktory musi obsahovat’ atribut ref, odkazujuci na
gameEntity id

Musi obsahovat jeden z dvoch typov elementov (ale nie obidva) — state alebo knowledge
state — urcuje stav, v ktorom musi byt herna entita; musi obsahovat’ atribut ref,
odkazujdci na state id

knowledge — elementov tohto typu moze byt 1 a viac a obsahuji poZzadovant znalost’
hernej entity
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Action

e Jedna akcia, ktorG spracuje herny interpreter a vykoné ju v hre

e Sl definované typy akcii:

changeState — zmeni stav hernej entity

addKnowledge — prida pozadované znalosti hernej entite

executeDialog — vykona externe definovany dialog

doConversation — vykona externe definovanu konverzaciu

sayJoke — akcia tykajuca sa postavy Vtipkarky; zavola povedanie jedného vtipu

addltem — prida objekt do inventaru hraca

removeltem — odoberie objekt z inventaru hraca

leaveScene — opusti aktualnu a na¢ina nova scénu

unityAction — vykona jednu zo zdefinovanych akcii v Unity Engine

startAvatarBlink — spusti blikanie avatarov, ked’ hracovi oznamuju, ze maju pre

neho radu

o stopAvatarBlink — zastavi blikanie avatarov

e changeState musi obsahovat’ element gameEntity s atribdtom ref odkazujucim na
gameEntity id a element state s atribatom ref odkazujlicim na state id

e addKnowledge musi obsahovat’ element gameEntity s atrib(tom ref odkazujucim na
gameEntity id a jeden alebo viac elementov knowledge, ktoré¢ obsahuju retazec so
znalost'ou, ktord sa ma pridat’

e executeDialog — obsahuje id definovaného dialogu

e doConversation — obsahuje id definovanej konverzacie

e addltem — musi obsahovat’ vnoreny element item, ktory pomocou atribdtu ref ukazuje
na id objektu, ktory sa ma pridat’

e removeltem — musi obsahovat referenciu na objekt rovnakym spésobom ako pri
addltem

e leaveScene — musi obsahovat’ vnoreny element toScene, ktory obsahuje atribat ref
s referenciou na scénu, do ktorej sa ma prejst’

e unityAction — obsahuje definované typy:

changeSpriteLayer — zmeni vrstvu zobrazovania textlry v unity

changeHotspotState — zmeni stav hotspotu

sendMessage — posle 'ubovol'nu spravu 'ubovolnému Unity objektu

playSound — prehra ur¢eny zvuk

destroyGameObject — zmaze Unity objekt

pickGameObiject — spusti animéciu pridania objektu do inventaru a zmaze dany

objekt zo scény

openlnventory — otvori inventar hraca

openShop — otvori obchod hraca

0O 0 O O O O O O o0 o

O O O O O O

o O

2.4.1.2 Priklad reprezentacie:
<definitions
<gameEntities>
<gameEntity id="jozef">
<name>Jozef</name>
</gameEntity>
<gameEntity id="avatar">
<name>Avatar</name>
</gameEntity>



</gameEntities>
<scenes>
<scene id="scene 1">
<name>Scena I1</name>
<gameEntity ref="jozef"/>
<gameEntity ref="avatar"/>
</scene>
</scenes>
<interactionTypes>
<interactionType id="speakTo">
<name>speakTo</name>
</interactionType>
</interactionTypes>
<states>
<state id="idle">
<name>TIdle</name>
</state>
<state id="speaking">
<name>Speaking</name>
</state>
</states>
<interactions>
<interaction id="intI">
<source ref="jozef"/>
<destination ref="avatar"/>
<scene ref="scene 1"/>
<interactionType ref="speakTo"/>
<requiredObjects>
<requiredObject ref="jozef"/>
<requiredObject ref="avatar"/>

</requiredObjects>
<possibilities>
<possibility id="intIposl">
<conditions>
<condition>

<gameEntity ref="jozef"/>
<state ref="idle"/>
</condition>
<condition>
<gameEntity ref="avatar"/>
<state ref="idle"/>
</condition>
</conditions>
<actions>
<changeState>
<gameEntity ref="jozef"/>
<state ref="speaking"/>
</changeState>
<changeState>
<gameEntity ref="avatar"/>
<state ref="speaking"/>
</changeState>
<executeDialog>1</executeDialog>
</actions>
</possibility>
</possibilities>
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</interaction>
</interactions>
</definitions>

2.5 Reprezentdcia dialégov

Podobnym spdsobom ako pri interakcidch je navrhnutd aj reprezentécia dialégov v hre.
Dialdég predstavuje predpisany rozhovor medzi postavou hraca ainou postavou Vv hre.
Narozdiel od konverzacie, do dialdgu hra¢ nemoze vstipit, mdze iba sledovat’ jeho priebeh.

Pre kazda scénu existuje jeden samostatny xml subor, v ktorom sU zadefinované
vSetky texty dialogov, ktoré sa v nej odohravaju. Kazdy dialég ma v scéne jedinecny
identifikator, podl'a ktorého je mozné ho zavolat’ z akcie executeDialog.

2.5.1.1 Zakladné datoveé typy

Korenovy element definitions obsahuje 3 typy vnorenych elementov:

e gameEntities — obsahuje vSetky herné entity, ktoré sa buda v subore vyuzivat’
e interactionTypes — definuje typy interakcii vyuzité v stibore

e dialogs — definuje samotné dialogy

Kazdy ztychto typov mozZe obsahovat jeden alebo viac elementov prisluSného typu
(gameEntities — gameEntity, interactionTypes — interactionType, conversations -
conversation).

GameEntity obsahuje
e atribut id, ktory musi byt zadefinovany a jedineény
e element name typu string, ktory obsahuje meno entity

InteractionType
e atribat id, ktory musi byt’ zadefinovany a jedine¢ny
e element name typu string — obsahuje nazov interakcie

Dialog
e atribut id, ktory musi byt’ zadefinovany a jedine¢ny
e vnorené elementy:
o interactionPossibility — v atribate ref obsahuje referenciu na interactionPossibility
z dokumentu s interakciami pre prislusna scénu
o lines — obsahuje jeden alebo viac vnorenych elementov typu line, ktoré obsahuju
jednotliveé texty dialogov
o Interaction — obsahuje interakciu, ktora sa ma vykonat’ na konci dialogu
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Line
e obsahuje dva vnorené elementy:
o gameEntity — v atribute ref obsahuje referenciu na zadefinovant gameEntity, ktora
hovori danu repliku
o text— obsahuje text samotnej repliky
e jednotlivé elementy typu line nasleduju za sebou v tom poradi, v akom sa maju jednotlivé
repliky zobrazit’ v hre

Interaction
e 0bsahuje vnorené elementy:
o source — v atribute ref obsahuje referenciu na zadefinovani gameEntity, ktora je
zdrojom finalnej interakcie
o destination — v atribute ref obsahuje referenciu na zadefinovani gameEntity, ktora
je cielom finalnej interakcie
o interactionType — v atribUte ref obsahuje referenciu na zadefinovany
interactionType, ktory urcuje typ finalnej konverzacie

2.5.1.2 Priklad reprezentacie
<definitions>
<gameEntities>
<gameEntity id="jozef">
<name>Jozef</name>
</gameEntity>
<gameEntity id="joker">
<name>Joker</name>
</gameEntity>
</gameEntities>
<interactionTypes>
<interactionType id="finishConversation">
<name>finishConversation</name>
</interactionType>
</interactionTypes>
<dialogs>
<dialog id="6">
<interactionPossibility ref="int5posl"/>
<lines>
<line>
<gameEntity ref="joker"/>
<text>Vies ¢o dostanes, ked das zmrazit
jaternicu?</text>
</line>
<line>
<gameEntity ref="jozef"/>
<text>Nie.</text>

</line>

<line>
<gameEntity ref="joker"/>
<text>SNEHURKU! Hahahahaha chdpes? Sne .... Hurku.
Akoze sneh a hurka.... No nic¢, pokracuj v
ceste.</text>

</line>

<line>

<gameEntity ref="jozef"/>
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<text>Ach jaj.</text>
</line>
</lines>
<interaction id="int3">
<source ref="joker"/>
<destination ref="jozef"/>
<interactionType ref="finishConversation"/>
</interaction>
</dialog>
</dialogs>
</definitions>

2.6 Reprezentdcia konverzacii

V pripade, ze Avatar alebo ind postava v hre potrebuje komunikovat' s hraCom formou
dialégu je to umoznené pomocou akcie doConversation. Tato akcia vyhladd v prisluSnom
Xml stibore podla id konverzacie jej koren. Konverzicia o¢akava od hraca hlasovy vstup
a chod dialégu sa upravuje podla zachytenych kI'icovych slov.
Zékladné datové typy

Existuje jeden samostatny xml subor pre kazda scénu v hre, ktory obsahuje texty
prisluchajucich konverzacii identifikovanych jedine¢nym id ¢islom

2.6.1.1 Zakladné datové typy

Koreniovy element je opét’ definitions, ktory obsahuje 3 podtypy:

e gameEntities — obsahuje vSetky herné entity, ktoré sa budt v subore vyuzivat
e interactionTypes — definuje typy interakcii vyuzité v subore

e conversations — definuje samotné konverzacie

Kazdy ztychto typov moéze obsahovat’ niekolko alebo viac elementov prislusného typu
(gameEntities — gameEntity, interactionTypes — interactionType, conversations -
conversation).

GameEntity obsahuje
e atribdt id, ktory musi byt’ zadefinovany a jedineény
e element name typu string, ktory obsahuje meno entity

InteractionType
e atribat id, ktory musi byt’ zadefinovany a jedine¢ny
e element name typu string — obsahuje nazov interakcie

Conversation
e atribat id, ktory musi byt’ zadefinovany a jedine¢ny
e elementy:

o avatarSentences — obsahuje vsetky vety, ktoré mdze/ vie avatar alebo ina postava,
ktora vyuziva konverzaciu v danom dialogu povedat’

o avatarAdvices — v pripade, Ze avatari davaju radu v ramci konverzécie, nachadzaju
sa v tomto elemente — kvoli zabezpeceniu nahodnému poradiu, ak sa v konverzacii
nevyskytuje rada, musi existovat’ jeden pod element advice, ktory je prazdny

o defaultResponse — text postavy, ktory je povedany ak sa nenajde ziadna vyhovujtca
veta sentence z avatarSentences
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o playerResponses — zoznam moznych / predpokladanych hra¢ovych odpovedi
o interaction — interakcia vykonana po skonceni rozhovoru
Vsetky predpisané repliky (avatarSentences) postav st definované jedine¢nym
indexovym ¢islom, st ¢islované postupne od 0, 1,2 .. n
o atribat id elementu sentence, ktory je dietat’om avatarSentences.
Na kazdu repliku méze byt’ definovanych niekol’ko moznych odpovedi
(playerResponse), ktoré sa rozlisuju na zaklade kl'acovych slov
o element playerResponse obsahuje dva elementy:
= avatarSentence - ma atribut ref, ktory obsahuje id sentence, na ktori uvadzame
mozné odpovede
= possibleResponses — zoznam kl'a¢ovych slov a moznych odpovedi
Po skonceni dialogu je zavoland interakcia
Interakcia je ur€ena zdrojom (source), cielom (destination), a typom (interactionType).
Zdroj je herna entita, ktora interakciu vyvolava a ciel’ je herna entita, s ktorou zdroj chce
interagovat’.

avatarSentence obsahuje miniméalne jeden a viac elementov sentenceEntity

sentenceEntity obsahuje:

sentence — povinny element, prave jeden vyskyt v sentenceEntity
o obsahuje text vety a atribut ref je jej jedine¢ny index
waitForPlayerAnswer — volite'ny element — 0 alebo 1 vyskyt
o Vpripade, Ze ma postava povedat za sebou viac viet, do tohto elementu sa zada
index nasledujucej vety (necaka sa na hraCovu odpoved’)
gameEntity — volitel'ny element — 0 alebo 1 vyskyt
o Veta sa povie hlasom postavy, ktorej meno je zadané v atribate ref
interaction — volitel'ny element — 0 alebo 1 vyskyt
o Po povedani vety sa hned’ vykona akcia, ktora sa vyhl'ada pomocou interakéného
manazeéra
o Interakcia je uréena zdrojom (source), ciel'om (destination), a typom
(interactionType). Zdroj je hernd entita, ktord interakciu vyvolava a ciel’ je herna
entita, s ktorou zdroj chce interagovat’
useTextlnput — voliteI'ny element — 0 alebo 1 vyskyt
o vzdy sa od hraca o¢akava hovorend odpoved,, v pripade, Ze element use Textinput
obsahuje text true, namiesto hovorenej ocakavame textovy vstup — otvori sa textové
okno v hre
isFinal — voliteI'ny element — 0 alebo 1 vyskyt
o Vpripade, Ze tato veta ukoncuje dialdog, obsahuje text true
advice — volitel'ny element — 0 alebo 1 vyskyt
o po povedani tejto vety da automaticky radu s danym indexom

possibleResponses obsahuje minimalne jeden a viac elementov possibleResponse

possibleResponse obsahuje:

keyWords — povinny element, prave jeden vyskyt v possibleResponse
o zoznam kliCovych slov, ktoré o¢akavame v hracovej odpovedi, musi byt v tvare
zoznamu slov oddelenych ¢iarkou a v zdkladnom tvare slova
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o Vpripade, Ze je zoznam slov prazdny tito odpoved’ berieme ako zakladnu (v pripade,
ze nenajdeme ziadnu zhodu), méze byt len jeden possibleResponse s prazdnym
zoznamom kl'a¢ovych slov

e responseTarget — povinny element, prave jeden vyskyt v possibleResponse
o atribuat ref obsahuje id vety (elementu sentence), ktori ma postava odpovedat’
e Advice — volitel'ny element — 0 alebo 1 vyskyt

o ak ma na tato hra¢ovu vetu dat’ avatar odpoved’ tak pouzijeme tento element

s ¢islom rady advice z avatarAdvices
e isFinal — volitel'ny element — 0 alebo 1 vyskyt
o Vpripade, Ze tato odpoved hraca ukoncuje dialdg, obsahuje text true

2.6.1.2 Priklad reprezentacie
<definitions
<gameEntities>
<gameEntity id="jozef">
<name>Jozef</name>
</gameEntity>
<gameEntity id="avatar">
<name>Avatar</name>
</gameEntity>
</gameEntities>
<interactionTypes>
<interactionType id="finishConversation">
<name>finishConversation</name>
</interactionType>
<interactionType id="openInventory">
<name>Give Disk</name>
</interactionType>
</interactionTypes>
<conversations>
<conversation id="1">
<avatarSentences>
<sentenceEntity>
<sentence i1d="0">Vidis v miestnosti este
niekoho?</sentence>
</sentenceEntity>
<sentenceEntity>
<sentence id="1">Opi$§ nam ako vyzeraju.</sentence>
</sentenceEntity>
<sentenceEntity>
<sentence id="2">Ako vyzeraju?</sentence>
</sentenceEntity>
<sentenceEntity>
<sentence id="3">Spravne</sentence>
<waitForPlayerAnswer>4</waitForPlayerAnswer>
<gameEntity ref="riddler"/>
<interaction id="con2intl">
<source ref="jozef"/>
<destination ref="inventory"/>
<interactionType ref="openInventory"/>
</interaction>
</sentenceEntity
<sentenceEntity>
<sentence id="4"></sentence>
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<isFinal>true</isFinal>
<advice>I1</advice>
</sentenceEntity>
</avatarSentences>
<avatarAdvices>
<advice id="avatarl-posl">Podla mria by si sa mal ist
porozpréavat s tou nizkou.</advice>
<advice id="avatar2-posl">Podla mrna by si sa mal ist
porozpravat s tou vysokou.</advice>
</avatarAdvices>
<defaultResponse>
<responseTarget ref="5"/>
<isFinal>false</isFinal>
</defaultResponse>
<playerResponses>
<playerResponse>
<avatarSentence ref="0"/>
<possibleResponses>
<possibleResponse>
<keyWords></keyWords>
<responseTarget ref="1"/>
</possibleResponse>
<possibleResponse>
<keyWords>dno,vidiet, jasné,samozrejmost’
</keyWords>
<responseTarget ref="2"/>
</possibleResponse>
<possibleResponse>
<keyWords>dno,vidiet, jasné,samozrejmost', Zena, ba
ba,dievca,slecna,osoba
</keyWords>
<responseTarget ref="1"/>
</possibleResponse>
<possibleResponse>
<keyWords>nie,nevidiet,nikto,nezdat</keyWords>
<responseTarget ref="3"/>
</possibleResponse>
</possibleResponses>
</playerResponse>
</playerResponses>
<interaction id="intl">
<source ref="avatar"/>
<destination ref="jozef"/>
<interactionType ref="finishConversation"/>
</interaction>
</conversation>
</conversations>
</definitions>

2.7 Implementacia

Hru sme sa rozhodli implementovat’ s pouzitim herného enginu Unity, ktory zjednodusSuje
proces grafického vytvorenia scény a jej integracie do celkového systému. Unity umoziuje
vytvarat’ herné objekty, ktoré mézu byt graficky reprezentované a pridel'ovat’ im jednotlivé
komponenty.
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Jednym z tychto komponentov je Script, ktory umoziuje pomocou programatorského
kodu riadit’ priebeh asprdvanie aplikécie. Scripty je mozné v Unity pisat’ v jazykoch
JavaScript alebo C#, pricom my sme sa rozhodli implementovat’ aplikaciu v jazyku C#.

Unity zdroveil poskytuje moznost’ pouzivania rozsireni v podobe kniznic, ktoré je
mozné importovat’ do projektu. V nasej hre vyuzivameb3 rozsirenia a to Adventure Creator,
ktoré pomaha pracovat’ s pohybom po 2D scéne a Puppet2D, kde je mozné vytvorit’ animaciu
2D postavy pomocou vytvorenia kostry. Integrovali sme takisto plugin UnityTestTools, ktory
poskytuje framework na zjednodusSenie procesu testovania.

2.7.1 Pohyb po 2D scéne
Ako prvy pouzivatel'sky pribeh sme sa rozhodli implementovat’ pohyb hraca po scéne.
Hlavny scenar pohybu hrac¢a po scéne sa sklada z nasledujucich krokov:
1. Zobrazi sa scéna, ktora je reprezentovana dvojrozmernym obrazkom
2. Zobrazi sa obrazok hlavnej postavy
3. Hra¢ pomocou kurzora mysi kliknutim zvoli miesto, kam sa ma postava na scéne
presunut’
4. Postava sa presunie na zadané miesto v priestore, pri¢om sa zobrazuje animacia postavy
v danom smere a simuluje sa pohyb Vv priestore zmensovanim postavy s oh'adom na
perspektivu

Dalej sme identifikovali nasledujice zvlastne pripady:

e Ak hra€¢ zvoli moznost’” presunu na plochu, na ktord nie je mozné v hre pristupit’
(napriklad stena, obloha alebo voda), postava sa musi pohybovat’ vo zvolenom smere
amusi zastavit' v poslednom bode, ktory sa nachadza na ploche, na ktort je mozZné
pristapit’.

e Ak sa uprostred scény nachadza objekt reprezentovany ako 2D obrazok, ktory je mozné
obist’ spredu aj zozadu, postava musi mat’ tito moZnost’ a musi byt’ mozné ju vykreslit’
bud’ pred objektom alebo za objektom v zavislosti od jej polohy.

Tieto poziadavky sa podarilo naplnit’ vd’aka pouzitiu rozsirenia Adventure Creator. Toto
roz§irenie umoziuje zadefinovat 2D scénu skladajucu sa z viacerych dvojrozmernych
obrazkov (sprite-ov), priCom kazdému je mozné Ciselne zadefinovat’ poradie v akom je
zobrazeny. Na tejto scéne je mozné zadefinovat komponent 2D polygdnu, ktory urCuje
plochu, po ktorej sa modze postava v scéne pohybovat’. Tato plocha sa nazyva NavMesh. Do
tejto plochy je v pripade potreby d’alej mozné pridavat’ d’alSie polygony, ktoré urcuji plochy,
na ktoré hra¢ nemdze vstupit' (tzv diery). Ak ma obrazok postavy zadefinovany pivot na
spodku obrazku (tam, kde ma nohy), je mu umoznené vstipit’ nohami presne iba po okraje
zadefinovanej zony.

Dal§im délezitym prvkom pri pohybe postavy po mape je script Sorting map, ktory
umoznuje scénu rozdelit’ na oblasti, v ktorych bude zobrazenie postavy nejakym spdsobom
zmenené od Standardného zobrazenia. Ak sa teda v scéne nachadza objekt, ktory musi postava
byt schopna obist, je teda mozné scénu rozdelit na dve Casti ato za objektom a pred
objektom. Potom je mozné zadefinovat’ aké bude v danej Casti poradie vykresl'ovania vrstiev
a vdaka tomu je mozné dosiahnut’ efekt obchadzania dané¢ho predmetu (simulacia priestoru
v 2D scene).
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Dalej je mozné pomocou komponentu Sorting map zadefinovat velkost hraca
v koncovych bodoch zadefinovanych oblasti. To je mozné vyuzit' napriklad vtedy, ak je
hracovi umozneny pohyb po miestnosti, avSak je potrebné simulovat’ perspektivu kamery tym
spdsobom, Ze sa postava v ,,dial’ke* zmenSuje. V tomto pripade je mozné na konci miestnosti
zadefinovat’ velkost’ postavy iba na zlomok pdvodnej velkosti a na zaciatku miestnosti
(najblizsie ku kamere) zadefinovat’ pévodnu velkost. Sorting map potom pomocou linearnej
interpolacie prepocita velkost' postavy v jednotlivych bodoch ,priestoru”, ¢o simuluje
prechédzanie po miestnosti a vzd’alovanie od kamery.

Hlavna postava je do miestnosti pridana ako herny objekt s komponentom Player, ¢o
je tiez Script poskytnuty zrozSirenia Adventure Creator. Tento komponent umoziuje
zadefinovat’ zdkladné parametre hlavnej postavy ako napriklad rychlost’ pohybu, zastavenia,
otacania, behu a d’alej prislusné animacie, ktoré sa maju pri zobrazovani pohybu pouzivat.
V zékladnom rezime je mozn¢é poskytnut’ 4 typy animadcie a to

e Idle — pouziva sa, ked postava stoji na mieste,
e Walk — pouziva sa, ked’ sa postava prechadza,
e Run - pouziva sa, ked’ postava bezi

e Talk — pouziva sa, ked’ postava rozprava.

2.7.2 Animacia postavy

V ramci pohybu po scéne, je dolezity aspekt aj animdcia postavy, ktord musi pdsobit
autenticky. Na implementaciu sme si po prvotnych pokusoch vybrali doplnok do Unity
nazvany Puppet2D. Tento nastroj umoznuje definovat’ kostru vytvorenému obrazku a po
spojeni obrazka s touto kostrou je mozné vytvarat’ pozy, z ktorych sa sklada animacia.

Proces animécie pozostava z nasledujucich krokov:

1. Importovanie kresieb do Unity a ich vhodné umiestnenie na vytvorenie vychodiskovej
pOzy postavy

2. Vytvorenie kosti reprezentujucich hlavné &asti tela aich spojenie pomocou kibov.
Hierarchia kosti (rodicia a deti) je dolezita pri neskorSom animovani

3. Ur€enie kontrolnych bodov vyuzivajucich principy IK (inverse kinematics), bodov na
otacanie a bodov na posun celej kostry

4. Prepojenie kresieb akostry aby sa mohla grafika postavy pohybovat’ podla polohy
jednotlivych kosti. Podl'a situacie je vhodné pouzit’ jednoduché napojenie na rodica (kde
vsak nenastava deformacia a teda zmena obrazovej predlohy) alebo konverziu na siet’
bodov, ktora tato moZnost' poskytuje (po upraveni vah jednotlivych bodov aby
deformécia pdsobila realisticky)

5. Nastavenie vhodnych pozicii kostry pre jednotlivé kI"ai¢ové polohy animacie

6. Vo findlnom kroku sa vyladia mozné nedostatky a interpoléciou sa vytvoria medzi-
pozicie tvoriace kompletn animéciu

2.7.3 Interakcia s objektami

Objekty, ktoré sa vyskytuji vscéne asu schopné vykonavat interakciu definovanu
v stavovych diagramoch maji na sebe triedu GameEntity. Tato trieda ndm drzi informacie
0 moznych interakciach, znalostiach a stavoch konkrétneho objektu. Po kliknuti na takyto
objekt v hre sa automaticky zavola metoda onClick. V tejto metdéde sa pomocou manazéra
akcii zistia akcie, ktoré sa maju vykonat’ pre dany objekt, v danom stave, s danymi znalostami
a Actionlnterpreter ich nasledne prelozi do realnej akcie v hre.
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2.7.3.1 Manazér interakcif

Manazér interakcii je modul, ktory zabezpeCuje pracu s XML suborom obsahujdcim
informécie o interakciach. Jeho zakladna funkcionalita zahfia 2 zakladné metody a to
vyhladanie interakcie a vratenie akcii pre interakciu.

Vyhl'adanie interakcie mé& na vstupe 2 objekty, ktoré chct interagovat, typ ich
interakcie ascénu, v ktorej sa nachadzaj. Ulohou tejto metddy je vyhladat v dokumente
interakcii vyhovujlcu interakciu a vratit’ ju naspat’ spolu so zoznamom objektov, ktoré budi
potrebné na rozliSenie akcii, ktoré sa maju vykonat'.

Metdda na vratenie akcii ma na vstupe interakciu a zoznam objektov, ktoré su
potrebné k rozliSeniu akcii pri danej interakcii vratane ich aktualnych stavov a znalosti. Na
zaklade tychto stavov a znalosti nasledne vyhl'ada taki moznost’ interakcie, ktora vyhovuje
aktualnym podmienkam hry.

Na prehl'adavanie XML dokumentu je pouzity jazyk XPath pomocou ktorého je
mozn¢ ziskavat’ konkrétne elementy alebo mnoziny elementov.

2.7.4 Tvorba grafiky

Postup tvorby grafickych prvkov hry sa za¢ina nakreslenim podkladovych skic. Zo zaciatku
boli skice kreslené na papier a nasledne vo forme fotografii prenesené do digitalnej podoby na
dalsie spracovanie. Tento postup bol viak zdihavy a z viacerych dévodov neprakticky. Po
novom su skice vytvarané za pouzitia grafického tabletu a Adobe Photoshop, ¢o vyrazne
zjednodusuje pripadnu Gpravu skic.

Podkladové skice sa nasledne prekreslia pomocou programu RealDraw. Tento
program ndm umoziuje rychlo ajednoducho prerobit’ skice do ich finilnej podoby.
RealDraw, na rozdiel od ostatnych podobnych editorov, poskytuje moznost pracovat
s vektorovou aj rastrovou grafikou zaroven. Ked'ze v rdmci vytvarania grafickych prvkov hry
je potrebné praca s texturami, tato vlastnost’ pre nas predstavuje velka vyhodu. Po dokonceni
finalnej podoby grafického prvku umoziuje tento nastroj exportovat obrazky pomocou
funkcie ,,megarender* vo vSetkych Standardnych formatoch, a tieZ r6znych rozliSeniach. Pre
nase ucely vyuzivame export do .png formatu.

Grafika scen

Pri kresleni scény sa najskor nakresli podlaha s murmi a nasledne sa pridavaji vsetky
ostatné prvky tak aby boli generické a mohli sa znova pouzit' v inych scénach (napr. dvere,
svietniky, okna, stipy, stoly..). Na nakreslené objekty sa pridaja efekty a zaoblenia tak aby
vyzerali krajSie, no zaroven treba dodrzat’ jednotny $tyl v celej hre.

Ako prva bola nakreslena scéna 3 a presla viacerymi iteraciami vylepSovania.
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Obrazok 14: scéna 3 01
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Ako druhd bola nakreslend scéna 2 ktora je len prechodna chodba preto nemusi mat’
bocné steny.

RS __pmmmm

Obrazok 16: scéna 2 00

Scéna 1 kde hrac¢ zacne prvy krat ovladat’ hru.
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AR &
brazok 17: scéna 1 00

Fomp A

Obrazok 19: scéna 1 02

V ramci implementovanej minihry bol pouzity osobitny, Specificky typ grafiky
vyzarne odlisny od zvysku hry. Tvorba tejto grafiky je podrobne opisana v kapitole, ktora sa
minihrou zaoberd, no na jej spustenie bolo potrebné navrhnut’ nejaky graficky prvok, ktory
uputa hra¢ovu pozornost. Ten je zobrazeny na obrazku ¢islo X.
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Obréazok 20: pristroj na spiust’anie minihry

2.7.4.1 Grafika postav

Dizajn grafickej reprezentacie postav sa neustdle vyvija. Hlavnd postava hry uz presla
mnohymi iteraciami a aj napriek tomu, Ze aktualna verzia je vyhlasena za finalnu, nie je
mozné vylucit, ze v budicnosti budu nasledovat’ d’alSie zmeny. Na nasledujucich obrazkoch,
ktoré predstavuju mnohé iteracie hlavnej postavy je mozné vidiet ako uroven detailov
postupne rastla. TaktieZ je mozné pozorovat’ zmenu farebnej schémy, odstranenie vyraznych
obrysovych Ciar a prechod od pouzivania Cistej farby na jej kombinovanie s texturami,
rovnako ako pri vytvarani hernych scén. Dovod pre vyuzitie textlr je vizualna konzistentnost’
hry aby postava vizualne ladila so svojim okolim. Vyrazné rozdiely v jednotlivych iteraciach
su spdésobené aj tym, ze na dizajne hlavnej postavy sa spociatku podiel'ali viaceri ¢lenovia
timu.

Jednoduchost’ povodnej podkladovej skice, ktort je mozné vidiet' na obr. ¢. 20, je
spdsobend aj tym, ze povodne sme hru planovali robit’ za pouzitia 3D scény a modelov.
Prvotna skica teda nemala sluzit' ako podklad pre naslednu kresbu realizovant v RealDraw
ale pre jej 3D model. Od tejto moznosti sme sa vSak po Case odklonili a bolo nutné
prepracovat’ navrh aby spiiial aby bol vhodny aj na implementaciu v 2D priestore.

Vzhl'adom na to, ze postavu je nutné animovat, nie je Zziadice ju exportovat
z RealDraw ako celok vo forme jedného .png obrazku. Namiesto toho je potrebné vytvorit
osobitné subory pre vSetky Casti tela ¢i odevu, ktoré sa budu po animécii hybat’ nezavisle od
ostatnych, respektive inak ako ostatné. Casti hlavnej postavy pripravené na animaciu si
zobrazené na obr. €. 24. Kvoli anim4cii tiez treba nakreslit’ postavu zo vSetkych stran (presne
ztroch kedZe zboku je postava rovnaka sprava aj zlava). ROzne iterdcie grafickej
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reprezentacie hlavnej postavy s zobrazené na obrazkoch 21, 22 a 23. Na obrazku 25 je
zobrazena zapornd postava hry, Vlado, ana obrazku 26 zase avatar, hri¢ov pomocnik.
Grafika oboch tychto postav je pripravena na animéaciu.

Obrazok 21: Prva skica hlavnej postavy
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Obrazok 22: Graficka reprezentacia hlavnej postavy 1.0

36



il 4 A

Obréazok 23: Graficka reprezentacia hlavnej postavy, iteracie 3.0 spredu, 5.0 zboku a 1.0 zozadu
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Obréazok 24: Graficka reprezentécia hlavnej postavy, iteracie 4.0 spredu, 6.0 zboku a 2.0 zozadu
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Obréazok 25: Graficka reprezentécia hlavnej postavy, iteracia 3.0 spredu, pripravena na animaciu
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Obréazok 26: Graficka reprezentacia zapornej postavy, iteracia 2.0 spredu, pripravena na animaciu
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Obrazok 27: Graficka reprezentécia avatara, iteracia 1.0 spredu, pripravena na animaciu

2.7.5 Vypis na obrazovku

Vypis na obrazovku zabezpecuje trieda ,,WriteToScreen. Funkcia Start() vyhl'ada a vytvori
referenciu na GameObiject dialog ktory je typu Ul Text a zabezpecuje vypis textu na
obrazovku. V objekte dialog sa m6zu nastavit’ parametre ako font, vel'kost’, farba,
umiestnenie a iné. Funkcia update sleduje ¢i uzivatel stlacil stredné tlac¢idlo mysi, ak ano
schova text vypisany na obrazovke. Funkcia setText(string text) zobrazi text ktori jej priSiel

ako parameter na obrazovku.
using UnityEngine;

using UnityEngine.UI;
using System.Collections;

public class WriteToScreen : MonoBehaviour {
//textField for displayng text

public Text objectText;
public GameObject dialog;
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// Use this for initialization

void Start () {
dialog = GameObject.Find("dialog");
objectText = dialog.GetComponent<Text>();

// Update 1is called once per frame
void Update () {
if (Input.GetMouseButtonDown(2)) {
objectText.enabled = false;

}
}

public void setText(string text) {
objectText.enabled = true;
objectText.text = text;

}
}

V kazdom skripte kde je potrebny vypis textu na obrazovku sa len vytvori referencia na tito

triedu.
public WriteToScreen write;

Vo funkcii start() daného skriptu sa inicializuje
write = GetComponent<WriteToScreen>();

a potom sa uz len jednoducho pristupuje k funkcii setText(text)
write.setText(,,Text na vypisanie®);

2.7.1 Konzola pre ladenie ASR modulu

Na objednavku zakaznika bol vypis na obrazovku znovupouzity na vytvorenie funkcionality
vypisovania priebeznych vystupov z ASR poc€as hry do konzoly vramci rozhrania hry, za
ucelom moznosti ladenia ASR modulu za behu.

ASR TEXT OUTPUT CONSOLE

sr_syllable _s_praat: 3.276, sr_syllable_s: 4.081633, INT_Mean: 59.71620592156748, FO_Mean

jaJozef novy Student skoly pre mladych sa dni huiu dole sa budem s ony cheela ich bolana s mi

Obréazok 28 Ukdzka konzoly pre ladenie ASR

V konzole je zobrazeny ¢as navratu hodnét z ASR modulu, namerané parametre reci a
rozpoznany text z hlasu.

Na zaklade parametra nastaveného switchom v nastaveniach sa pri kazdom volani funkcie
WaitForResponseGetText vypiSu, alebo nevypiSu parametre a text do ASR konzoly pomocou

funkcie Toconsole.

if (SettingsManager.DebugConsole())
write.ToConsole(DateTime.Now.ToString("HH:mm:ss \t ")
+ GameController.PlayerLastReaction + " " + textOfSpeech + "\n");

Funkcia Toconsole udrziava pole riadkov v zobraziteI'nych v konzole a ked’ dosiahne limit (10
riadkov) nahradza najstarsie riadky najnovsimi.

public void ToConsole(string newLine)

{
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panelConsole.SetActive(true);
lines.Dequeue();
lines.Enqueue(newlLine);

consoleText.text = "";
foreach (var line in lines.ToList())
{

consoleText.text = line + consoleText.text;

}
consoleText.text = "ASR TEXT OUTPUT CONSOLE\n\n" + consoleText.text;

}
Pred vypisom sa konzola aktivuje aby v pripade Ze sa jedna o prvy vypis vrdmci dialégu bola
zobrazena.

2.7.2 Inventar

Zeleny lampas

Osvelll neosvetlitelne

Obrazok 29 Ukdzka inventrdu a ndpovedy

Inventér v hre pozostava z 4 klI'a¢ovych skriptov.
Inventor, Inventory, ItemDatabase a Inventoryltem.

Inventoryltem je trieda popisujica objekty z hry. Kazdy objekt obsahuje parametre:
public string itemName;
public int 1itemID;
public string itemDesc;
public Texture2D itemIcon;
public ItemType itemType;

public bool sellable;
public int price;

ItemDatabase obsahuje List Inventoryltemov.

Inventor je trieda obsahujlca frontend inventara. Obsahuje metddy:

public void OnClickInventory() - zobrazi/ skryje inventar.

void Update() - sleduje ¢i bolo stlacené tlac¢idlo na zobrazenie / skrytie inventara. Taktiez
sleduje ¢i bolo stlacené l'avé tlacidlo mysi.

Vykresl'ovanie inventara pozostdva zo zobrazenia pozadia, vykreslenia jednotlivych slotov
a vykreslenia objektov. Na vykresl'ovanie sa pouziva metéda GUL.Box() a GUl.DrawTexture.
Obe metody pouzivaju statické suradnice Rect.

Inventar umoznuje presuvanie objektov, tahanie objektov, prehadzovanie objektov. Po
nespravanom pouziti objektu sa objekt vrati do inventara.

Trieda Inventory obsahuje funkcie na pridavanie, odstranovanie, zistovanie ¢i inventar
obsahuje dany objekt.
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public void AddItem(int id) - funguje tak, Ze sa napiSe id objektu, ktory chceme pridat
a z ItemDatabase sa vyberie objekt s danym id a prida sa do inventara.

2.7.3 Obchod
Obchod je v hre implementovany ako nadstavba nad hernym inventarom a umoziiuje nakup
dostupnych veci a zobrazenie hernej meny.

V obchode sa vykreslia vSetky predmety z databazy, ktoré majd nastaveny atribGt
sellable na true avich popise sa zobrazi ndkupnd cena. Ak hra¢ potrebuje niektory
Z predmetov, tak si ho moze kliknutim nan kupit’. Nésledne sa skontroluje ¢i ma hra¢ dostatok
penazi a vysledok je zvukovo indikovany, v pripade Uspechu sa konkrétny predmet presunie
hracovi do inventara.

Disketa: 0 minci

Disketa s hrou Flappy

Obrazok 30 Ukdzka obchodu a napovedy

2.7.4 Ukoncenie hry

Po kliknuti na tlacidlo krizika v pravej hornej Casti obrazovky vysko¢i okno kde mozeme
potvrdit’ ukoncenie hry a zavola sa funkcia Application.Quit(); alebo mézeme okno vypnut
a pokracovat’ d’alej v hre. Tlac¢idlo krizika na klik zobrazi potvrdzovacie okno 0 vypnuti hry.

Naozaj chcete hru ukoncit?

Obrazok 31 Ukoncovacie okno

Kliknutim na Nie sa okno znova schova ahra pokraduje. Kliknutim na Ano sa zavola
ukoncenie hry. Ukoncenie funguje len v exportovanej verzii, nie v editore.

2.7.5 Animdcia dveri

Animécia dveri je ovladana skriptom ,,DvereAnimacia.cs®. Tu sa overuji 2 podmienky, ¢i
pouzivatel' klikol na dvere, ¢iZe sa od nich o¢akava interakcia. Dalej & prisiel zvukovy
zaznam zo SAV s reCou. Ak su obi dve podmienky splnené zapne sa animacia reci. Po dohrati
nahravky sa animacia vypne a stavy sa vratia do stavu idle.
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2.7.6 Hlasové moduly SAV

Dolezitou castou nasho projektu je vyuzivanie hlasového modulu. SAV nam poskytuje
rozhranie s dvoma webovymi sluzbami na TTS (text to speech) a ASR (automatic speech
recognition).

2.7.6.1 TIS

Tato sluzba sluzi na preklad textu do hovoreného slova. Momentanne pouzivame dve verzie
tejto sluzby. Jedna je zamerand len na preklad do hovorenej re¢i podla konkrétnych
parametrov. Druha poskytuje aj automatické prisposobovanie hracovi.

Posielaju sa niekol’ké parametre:

Prva verzia

Na dohodnutej url adrese komunikujeme so SAV pomocou formuléra, ktory obsahuje:

e voice: vyber z ponuky hlasov

e text: text na preklad

¢ link: logickd hodnota, ¢i sa ma odpoved’ presmerovat’ alebo ma vratit’ link na tito adresu
e rate: percentudlna hodnota rychlosti reci

e pitch: percentudlna hodnota vysku hlasu

e volume: percentudlna hodnota hlasitosti

Odpoved’ou je zvuk so vzorkovacou frekvenciou 16000Hz alebo 48000Hz, ktory sa nasledne
prehrd. Funkcia BuildwwwRequestSpeak slizi na vytvorenie webového formulara, ktory sa
posiela na SAV server na spracovanie.

private WWiW BuildwWWWRequestSpeak(string voice, string text, 1int rate, int pitch, int
volume)
{

var form = new WWWForm();
form.AddField("voice", voice);
form.AddField("text", text);
form.AddField("Link", "false");

var speed = rate.ToString(CultureInfo.CurrentCulture) + ,%°;

var intensity = volume.intensity.ToString(CultureInfo.CurrentCulture)+,%*;
var pitch =pitch.pitch.ToString(CultureInfo.CurrentCulture) + ,,%°;
form.AddField("rate"”, speed);

form.AddField("pitch", pitch);

form.AddField("volume"”, intensity);

return new WWW(UrlBase + UrlSpeak, form);

Druhé verzia

Poskytuje moznost’ prispdsobenia hlasu na zaklade tidajov o zakladnych parametroch reci —
nameranej na zaciatku hry a poslednych nameranych hodnotach.

Na dohodnutej url adrese komunikujeme so SAV pomocou formulara, ktory obsahuje:

e voice: vyber z ponuky hlasov

e text: text na preklad

e link: logicka hodnota, ¢i sa ma odpoved’ presmerovat’ alebo m4 vratit’ link na tito adresu
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e rate_n: presnd hodnota v slabikach za sekundu syl/s zakladnej rychlosti re¢i hraca

e pitch_n: presna hodnota v Hz vysky hlasu hraca

e volume_n: presna hodnota v dB hlasitosti re¢i hraca

e rate: presna hodnota v syl/s poslednej nameranej rychlosti re¢i hraca

e pitch: presna hodnota v Hz poslednej nameranej rychlosti re¢i hraca

e volume: presna hodnota v dB poslednej nameranej rychlosti re¢i hraca

e mode: mdd prispésobovania — priame prispdsobovanie, neprispésobovanie a zéklad

Méame funkciu, ktora sa vola rovnako ako pre prva verziu TTS, ale mé iné parametre a slazi
na vytvorenie formulara pre prispésobovany hlas.

private WwWiW BuildWWWRequestSpeak(string voice, string text, bool adapt)
{
var form = new WWWForm();
form.AddField("voice", voice);
form.AddField("text", text);
form.AddField("Link", "false");

var speed = Last.speed.ToString();

var intensity = Last.intensity.ToString();

var pitch = Last..pitch.ToString();

form.AddField("rate", speed);

form.AddField("pitch", pitch);

form.AddField("volume”, intensity);

var rn = Oath.speed.ToString();

var pn = Oath.pitch.ToString();

var vn = Oath.intensity.ToString();

form.AddField("rate_n", rn);

form.AddField("pitch_n", pn);

form.AddField("volume_n", vn);

var mode = adapt
? StringEnum.GetStringValue(Strings.Strings.SavModes.adapt)
: StringEnum.GetStringValue(Strings.Strings.SavModes.none);

form.AddField("mode"”, mode);

return new WWW(UrlBase + UrlSpeak, form);

2.7.6.2 ASR
Opacny hlasovy modul ako TTS je ASR a jeho ulohou je hovoreny text — nahrany zvuk
prelozit’ ¢o najlepSie do textu. Tato sluzba prijima zvukovy subor s hovorenym slovom
a parameter pohlavia. V prvych iteraciach tento parameter chybal, avSak postupnym
testovanim sa overilo, Ze ked SAV poskytneme pohlavie hra¢a je rozpoznanie textu
presnejsie.

Opét’ mame pripravenu funkciu, ktora pre danu sluzbu posklada formular z bytového
pol'a so zvukom.

public void TranslateSpeechToText(byte[] speech)
{

var form = new WWWForm();
form.AddBinaryData( "audio”, speech, "speech.wav", "audio/wav");
form.AddField("gender"”, Gender);

var request = new WWW(UrlBase + UrlWrite, form);
StartCoroutine(WaitForResponseGetText(request));
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}

Odpovedou tejto sluzby je Xml stibor s nameranymi parametrami reci a prelozenym

textom. Obsahuje parametre ako:

e Vyska hlasu v Hz

e Hilasitost’ / intenzita v dB

e Pocet hlasok za sekundu

e Pocet slabik za sekundu

e Pocet slov za sekundu

e Pocet hlasok celkovo

e Pocet slabik celkovo

e Pocet slov celkovo

o Text

Z tychto hodnot je pre nas zaujimavy samotny text, vyska, intenzita hlasu a pocet slabik za
sekundu ¢o nam udava rychlost’ reéi pri d’alej praci s prisposobovanim.

2.7.7 Citanie prisahy pre zistenie zakladnych parametrov re¢i

V nasom projekte je dolezité prispésobovanie reci avatarov, ktori davaju rady hracovi. Ked'ze
kazdy hrac¢ rozprava inym spdsobom je potrebné na zaciatku nakalibrovat’ zdkladné parametre
re¢i. Po niekolkych konzultaciach s externym zadavatelom a pracovnikom SAV sme sa
dohodli, Ze na zaciatku kazdého spustenia hry je hra¢ povinny precitat’ text. Aby nam to
sedelo do pribehu, text je prisaha Studenta, ktory nastupuje do Skoly.

Hra¢ je vyzvany aby text Cital po Castiach, po odsekom alebo vetach, aby sme mali
niekol’ko merani. Po kazdom precitani useku textu poSleme tento text to ASR, ktory nam vrati
parametre re¢i. Postupne si ukladame vSetky namerané hodnoty rychlosti, vysky a hlasitosti.

Ked’ hra¢ dokon¢i ¢itanie z nameranych hodn6t odstranime minimalnu a maximalnu
hodnotu azo zvySnych vypocCitame priemer. Takto dostaneme tri parametre reéi, ktoré
vyjadruju zakladné rozpravanie hraca.

Nasledne pocas hry porovnidvame tieto prvé namerané hodnoty s aktudlnymi
hodnotami. Ak hra¢ pocas hry zac¢ne rozpravat' rychlejsie, prispdsobeny avatar tiez hovori
jeho repliky rychlejsie. To plati pre vSetky ostatné parametre.

2.7.8 Spravanie vtipkarky
V hre sa vyskytuju postavy so $pecidlnym spravanim. Jednou z nich je aj vtipkéarka. Ulohou
tejto postavy je pobavit’ hra¢a rozpravanim vtipov.
Ked hra¢ v hre narazi na vtipkarku, mdze sa jej prihovorit a ona mu povie Vtip.
Prebieha to nasledovne:
e Hra¢ klikne na postavu, hra deteguje akciu a manazér interakcii identifikuje akciu
sayJoke
e Xml parser nasledne vyhlada vsetky vtipy dostupné pre danu scénu ulozené v xml
subore spolu s ostatnymi dialogmi (obsahuje atribut type="“joke*)
e Skontrolujeme stav hadankarky
o Ak este bezi ¢asomiera 30 sekiind: pozri sa na pocet doteraz povedanych vtipov
o Ak ¢as uz vyprsal: nastav pocitanie ¢asu a poctu povedanych vtipov na 0
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e Ak hadankarka nepovedala viac ako 3 vtipy, je ochotnd povedat’ vtip, ktory doteraz
nepovedala z jej zoznamu — postupuje postupne v poradi v akom boli v xml sibore

Obmedzujeme pocet povedanych vtipov za sebou na 3 z dovodu, aby sa nam hra¢ nezasekol
len pri hadankarke a poc¢uval vtipy. Avsak jej pocitadlo vynulujeme po ¢ase 30 sekind, aby
mal hra¢ opat’ moznost’ vypocut’ si d’alSie vtipy a nenadobudol pocit, Ze hra pozna len tie prve
tri vtipy.

Nizsie vidime ukazku xml, ktora obsahuje vtip.

<dialog id="10" type="joke">
<interactionPossibility ref="int5posl"/>

<lines>
<line>
<gameEntity ref="joker"/>
<text>Preco Chuck Norris nepije s vychodniarmi?</text>
</line>
<line>

<gameEntity ref="joker"/>
<text>Nebude si predsa kazit imidZ neporazitelného
chlapika.</text>
</line>
</lines>
<interaction id="int7">
<source ref="joker"/>
<destination ref="jozef"/>
<interactionType ref="finishConversation"/>
</interaction>
</dialog>

2.7.9 ChatBot — Dialégovy manazér
V nasom navrhu uvadzame popis modelu konverzacii ulozenych v samostatnych Xml
suboroch. V tejto Struktare je ulozené spravanie konverzacie medzi postavou v hre a hra¢om.
Modzeme si to predstavit’ ako nejaky rozhodovaci strom konverzécie kde vrcholy su texty,
ktoré hovori postava a prechody medzi nimi st podmienené zoznamom kl'u¢ovych slov.
Na obrazku uvadzame graficky priklad konverzacie v druhej scéne medzi avatarmi a hra¢om.
Moézeme vidiet, ze avatar polozi otazku ana z&klade rozpoznaného textu vyberieme
najvhodnejsiu cestu. V pripade, Ze nesedi ani jedna mozna cesta, ideme po vetve ,,iné*, ktora
polozi opat’ ta istu otazku.

Na konci sa cesty zbiehaju a je viac menej jedno ¢o hra¢ odpovie, avatari mu na konci
daju radu. Rada je vyznacena Cervenym a nie je v poradi, pretoZe tieto dve vety sa vykonavaju
v ndhodnom poradi, preto st v strome znazornene paralelne.
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Scéna 2

Vidi® v miestnosti eSte niekoho?

vidim, dievEata, Feny, Studentky, nie.nevid|m,nikto tu nie

wvidim),.ano N = L
sleény,baby je.som|sam,nikoho

Opis nam ako vyzerajl tie

Prepat, ale dako ti nerozumiem. dieviata. ‘Opié nam ako vyzerajd. ‘ Sisi \51}-", Ze_'vle!tn miestnosti sa
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Obrazok 32: Rozhodovaci strom konverzacie, vrcholy - texty postavy, prechody - zoznam kl'iéovych slov

V aplikacii pre celé fungovanie konverzacii je vytvoreny maly komponent s nazvom ChatBot,
ktory poskytuje preklad Xml sdboru do potrebnych datovych StruktGr a naslednd
reprezentaciu konverzéacie v hre.
BezZny postup je nasledovny:
e Vinterakénom manazéri sa po hracovom Kkliknuti na postavu v hre zavold akcia
doConversation - zavolanim funkcie DoConversation(id) v ChatBot.cs s danym id
e Nasledne sa v prislusnom Xml stbore vyhl'ada konverzacia s prislusnym id a nacita do
datovych struktar vhodnych na pouzitie pomocou funkcie InitConversation(id)
e Na nacitanie z Xml suboru nam sluzi trieda ConversationXmlParser, ktora sa stara
0 spravne preéitanie a ,,pochopenie® udajov ulozenych v externom subore
e Po Uspesnej inicializacii sa nastavi stav chatBota na aktivny a v tomto stave stéle sleduje
priebeh dialdgu
e V kazdej novej snimke (frame) chatBot zist'uje ¢i nie je koniec, €1 uZ neprebieha nejaka
akcia a ak nie ¢i ma hovorit' postava (zavola funkciu TellSentence(), ktora povie
prislusn vetu) alebo hraé¢ (zavola funkciu ListenResponse(), ktora ¢aka na odpoved’)
e Ak hovori postava (TellSentence) z inStancie konverzacie ziskame aktudlnu vetu
(sentenceEntity), ktord obsahuje
o text, ktory ma povedat postava
o Pripadne informéciu Ze je posledna
o Cima daf nasledne radu
o Ci sa ¢akéa na odpoved’ hrac¢a, alebo sa ma povedat’ d’algia veta opit’ postavou
o Hilas postavy (ak nie je uvedené — striedaju sa hlasy avatarov)
e Povie sa text a na zaklade nepovinnych udajov sa vykonaju prislusné akcie
e Ak hovori hra¢ (ListenResponse) z aktualnej sentenceEntity zistime, ¢i netreba pouzit
textovy vstup a podl'a toho prispésobime spdsob zobrazenia vyzvy na vstup (Obrazok 29)
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*Drz R a povedz odpoved celou vetou.* *Napis odpoved*

SN

=

L BAoUB T i = N
Obrazok 33: Rizne zobrazenia vyzvy na vstup od hrdca

e Nasledne hra c¢aka na vstup, ¢i uz napisanie odpovede a potvrdenie enterom, alebo
stlaenie R a hovorenie textu az kym sa klavesa R nepusti
Hned’ po skonéeni vstupu sa spracuje

Spracovanie hovoreného slova prebieha v dvoch krokoch

o Najprv sa zvukovy format posle do ASR poskytovaného SAV

o Nasledne sa rozpoznany text posle do lemitazéra®
Teraz mame k dispozicii zoznam slov, ktoré hra¢ povedal v zdkladom tvare
Pre dant sentenceEntity prechddzame mozné odpovede — zoznamy klucovych slov
a hl'adame taky zoznam, ktory sa poctom najviac zhoduje (ak nendjdeme pouzijeme
prazdny)

K nijdenému zoznamu slov vieme urcit’ akou vetou mé postava v hre odpovedat’
A takto sa pokracuje az kym sa nenajde veta postavy alebo zoznam klicovych slov
hréaca, ktory ukoncuje dialog.

NajddlezitejSou Cast'ou vsetkych rozhovorov je spravna priprava ASR z naSej strany.
Pre spravne fungovanie potrebuje SAV co najlepsi zoznam viet a slov, ktoré oakdvame od
hraca. Preto je potrebné pre kazdi konverziciu ¢o najlepSie premysliet mozné odpovede
a vety postav formulovat’ tak, aby sa ¢o najviac zazila mnozina odpovedi.

Nasledne potrebujeme komunikovat' tieto texty do SAV aj snaSim externym
zadavatelom. Casto sa snazime vyuzit' aj ich pomoc pre vhodné formulovanie a skladanie
vsetkych stromov konverzacii ale hlavne moZznych kl'ai¢ovych slov.

2.7.10MiniHra — Flappy Harry

Tato funkcionalita predstavuje pre hraca sposob akym moze ziskavat' v ramci hry mince,
fiktivnu menu, za ktord sa nakupuje v obchode. Nam umozni vniest do hry dalsi zo
zabavnych prvkov sliZiacich na vtiahnutie hrac¢a do hry. Hlavnou ulohou hraca je vyhybat sa
pri lete prekaZkam a nepriatel'om, ktory ho nahanaji a zaroven zbierat’ mince 1 Zivoty.

Ked’Ze minihra sa spusta cez pristroj pripominajuci staré arkadové hry, rozhodli sme
sa, ze jej grafika bude tieto starSie hry pripominat’ tiez. Bolo potrebné vytvorit' grafické
reprezentacie letiacej postavy, ktort ovlada hrac, prekazok, nepriatel'ov, minci a Zivotov,
ktoré hra¢ zbiera atiez prostredie samotné. VSetky pohybujice sa prvky bolo tiez nutné
vytvorit’ tak aby bolo nasledne mozné ich animovat’, ¢ize ako sled troch a viacerych obrazkov

! Lematizér: Lematizacia je uréenie zdkladného (slovnikového) tvaru slova, vyvinutd na FIIT STU
http://text.fiit.stuba.sk/#sekcia-lematizacia
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v roznych Stadiach pohybu. HraGom ovladana postavicka presla viacerymi iteraciami, Ktoré
modzeme vidiet’ na obrazkoch ¢islo 33 a 34.
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Obrazok 34: Graficka reprezentécia hrdcom ovlddanej postavy v minihre, iteracia 1.0, pripravena na animaciu

X &

Obrazok 35: Graficka reprezentécia hrdcom ovlddanej postavy v minihre, iteracia 2.0, pripravena na animaciu
Model minihier spastanych cez automat je rozsiritelny o d’al$ie minihry a nové diskety
v hlavnej hre. Implementacia minihry FlappyHarry je rozdelend na skripty ovladajice herné
entity a potom na skripty reagujuce na podnety z hernych entit.

Jadrom je trieda F1lappy ktord implementuje skript pre spravanie objektu hraca
Vv prostredi. Tu je implementované ovladdanie hraovej postavy kldvesami aj reakcie postavy
na interakcie s okolitymi objektami. TaktieZ je tu vyhodnocované, ¢i je hra zapauzovana alebo
ukoncena.

Po Kolizii s priserkou alebo prekazkou hra¢ strati zivot, je ,,nehmotny“ a obrazok
postavy zbledne, zdroven sa hra spomali a toto celé trva niekol’ko sekund, kym neskonci
asynchronny task AfterHurtProtection ktory Caka pocet sekind nastaveny parametrom

ProtectionTime priamo v Unity.
IEnumerator AfterHurtProtection()

{

// MutEx lock

_protectionActive = true;

// Animation change
GetComponent<Animator>().Play("jozef-ghost_");

// Slow down

Time.timeScale = SlowDown;

// Wait

yield return new WaitForSeconds(ProtectionTime);
// Speed up to normal

Time.timeScale = 1.0f;

// Animation change revert
GetComponent<Animator>().Play("jozef_");
// MutEx unlock

_protectionActive = false;
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Pomocny skript striedou cameraFollow zabezpeluje drzanie hracovej postavy v centre
obrazovky pocas celej hry. Skript striedou obstacle je nasadeny na kazdom objekte
pohyblivej prekazky (kruhu) ana zéklade parametrov implementuje periodicky pohyb
prekazky po vertikalnej osi v 2D priestore.

Pohyb a spravanie priSeriek je implementované v triede Attack funkciou LateuUpdate
kde sa pri kazdom novom vykresleni priSerka pooto¢i smerom k novej pozicii hraca a posunie

sa k nemu o vzdialenost’ dant rychlostou aku ma nastavenu v parametroch skriptu v Unity.
void LateUpdate()
{

float actualDist = Vector2.Distance(Ball.transform.position,
transform.position);

if (actualDist <= Dist)

{

Vector2 Heading = (Ball.transform.position - transform.position);
Vector2 Direction = Heading / Heading.magnitude;

// Move in the target's direction
GetComponent<Rigidbody2D>().velocity = Direction*Speed;
// Turn to the target's direction

transform.up = GetComponent<Rigidbody2D>().velocity;

}
}

Dalej triedy ScoreManager @ LifeManager udrziavaji pomocou funkcie Update() aktudlny stav
skore hraca na obrazovke v zmysle poctu nazbieranych minci a zostavajicich zivotov
(srdiecok). Tieto objekty udrziavaju adribity so sucasnymi hodnotami, no su upravované
externe zo skriptu objektu hraca, Cize Flappy.

Napokon v objekte rause je implementovana funkcionalita pauzovania a odpauzovania hry
spolu so zobrazenim uvodnych instrukcii k hre a zavere¢ného vysledku hry po skonéeni hry
(bud’ vitazstvo alebo prehra). Zapauzovanie a odpauzovanie hry je riadené klavesom P,
pripadne odpauzovat’ sa dd aj medzernikom a rovno tak sposobit’ odrazenie sa. Pauza hry je
implementovand funkciou private void PauseGame() zniZenim parametra Time.timeScale Na
nulu, ¢o spdsobi zastavenie plynutia ¢asu hry, d’alej je zobrazeny UI panel s inStrukciami
pomocou prikazu PauseBackground.enabled = true ahudba hry je taktiez zapauzovana

priamo Unity funkciou nad objektom typu AudioSource prikazom
BackgroundMusic.Pause().

2.7.11Logovanie
Hra obsahuje viaceré rozhodnutia. Vyber tychto rozhodnuti tvori vystupné data na
nadvézujuci experiment. Preto je potrebné tieto rozhodnutia ukladat’.

Ide o staticku triedu ktora ma tieto hlavné public metody.
public static void Log(int decisionId, string info, int avatar, bool modified)

Tato metdda pridava do vysledného stboru riadok textu s konkrétnym rozhodnutim.
Na to je pouzité Ciselné identifikacné Cislo a popisujuci retazec. Vysledok rozhodnutia je
reprezentovany poradovym c¢islom avatara a pre tcely vyskumu slizi atribat modified, ktory
zachycuje ¢i bola rada od avatara re€ovo modifikovana alebo nie.

Logovaci skript obsahuje eSte d’alSie, menej podstatné, pretaZenia tejto metddy na
logovanie inych akcii a udalosti v hre. Na rozoznanie o aky typ logu ide sluZzia este retazcové
identifikatory TYPE_ACTION, TYPE_DECISION @ TYPE_OTHER.

public static void Log(string text)
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Predchadzajuca metoda sa ukazala byt prili§ Specificka na vyhovenie d’alSim poziadavkam.
Preto sme pridali metédu s jedinym retazcovym argumentom a vysledné logy je nésledne
mozné parsovat’ na ziskanie potrebnych informacii.

public static void SavelLoggedData()

Tato metdda sa povodne volala vzdy po opusteni scény a ulozila vSetky novo vytvorené
rozhodnutia a iné zaznamenané akcie do suboru. Po konzultacii so zékaznikom sa tato metoda
vola priebezne po kazdej vykonanej akcii.

Okrem logovania textu ateda vsetkych vykonanych akcii v hre sa loguju aj vsetky
zvukové zaznamy. Na odliSenie jednotlivych hernych posedeni funguje tento mechanizmus
Vv release verzii tak, ze pri spusteni hry sa vytvori unikatny timestamp_session priecinok, kde
sa nasledne ukladaju tieto zdznamy spolu s textovymi logmi.

Zéznamy maju v nazve TTS alebo ASR na rozliSenie medzi tymito dvoma typmi.

2.7.12 Nastavenia

Pred zacatim hry sa zobrazi scéna s nastaveniami, v ktorej sa definuja globalne parametre hry.
Hlasitost’ umoziiuje vyvazit' hlasitosti hudby v pozadi, zvukov priestoru v hre a samotnych
hlasov Avatarov.

Pohlavie hraca je potrebné spravne nastavit’ pred zaciatkom experimentu, aby bol ASR
modul schopny rozpoznavat text z re€i s Co najvysSou presnost'ou, kedze ASR modely boli
trénované separatne pre rozne pohlavia.

Zobrazenie ASR konzoly je taktieZ parametrom hry, priCom by vSak tento parameter
mal byt zapnuty iba pri ladeni vyvojarmi produktu. Zobrazenie TTS textov je parameter,
ktory definuje, ¢i syntetizovana re¢ avatarov a hovoriacich postav v hre bude zaroven aj
vypisovana na obrazovku, alebo bude iba prehrany syntetizovany zvuk re¢i daného textu,
pricom miesto textu samotného bude zobrazeny neutralny text hry, informujtci hraca, Ze dana
entita prave hovori, formou *[Meno entity] hovori*.

TaktieZ sa v nastaveniach da vybrat’, ktoré metriky buda pouZité na meranie rychlosti
reci.

Okrem tychto nastaveni priamo ovplyvniteInych hri¢om mame pre potreby testovania eSte
hru rozliSent na dve verzie — debug a release. Podl'a toho v akom rezime je hra nastavena st
pristupné funkcie na preskocenie dialégov ¢i zmenu poctu penazi. Logovanie bud’ vytvara
nové priecinky alebo prepisuje jeden subor a takisto obsah inventara je mierne odlisny.

Pocas vyvoja sme si vytvorili dva mody hry a to debug a release. V debug mode su dostupne
niektoré funkcie, ktoré sa v release verzii nemozu nachadzat”:

e preskocenie dialogov

e zmenu poctu penazi

e vypnutie logovania

e obsah inventara je mierne odliSny

Prepinat’ sa medzi tymito médmi je mozné len priamo v kode, aby tieto funkcie neboli
dostupné beznym pouzivatel'om.

Klasické nastavenia, ktoré pouziva hra¢ sa zobrazia na zaCiatku pred zacatim hry.
BliZ8i popis nastaveni je v kapitole 3.2. Obrazovka s nastaveniami je na obrazku 35.

Vsetky nastavenia z tejto obrazovky sa ukladaju do statickej public triedy a sa
nasledne dostupné pocas celej hry, aby sa hra podl’a nich mohla riadit’.
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2.8 Testovanie

Testovanie v nastroji Unity je realizované pomocou rozsirenia Unity Test Tools. Toto
rozSirenie umoznuje na samostatnej scéne zadefinovat integracné testy alebo vyuzivat
komponenty typu Assert, ktoré je mozné priradit akémukol'vek objektu v scéne. Tieto
komponenty potom mo6zu porovnavat’ 'ubovolné datové typy a vyhodnotit’ uspesnost’ testu na
zaklade splnenia alebo nesplnenia predpokladu.

Toto rozSirenie umoziiuje zaroven vytvarat Unit testy pre testovanie vlastnych
vytvorenych tried. Princip unit testov, Co predstavuje izolovanost’ testovaného celku od
zvySku hernej logicky je tu implementovany pomocou takzvanych Dummy, Mog a Spy
objektov, ktoré sa pouzivaji namiesto realnych objektov. Vsetky testy je mozné spustat
z grafického rozhrania, ktoré je integrované priamo v Unity.

Dalej sme robili manuélne testy prechadzanim hry a overovali sme ¢ funkcionalita
ostala rovnaka a zaroven sme preverili nové / pridané prvky. Taktiez sme pravidelne posielali
export hry zadavatelovi, ktori ndm hlasil pripadné chyby alebo nedostatky.

3 Prirucky

3.1 Instala¢nd prirucka

Exportovanu hru sta¢i nakopirovat’ do pocitaca a spustit’. Hra obsahuje zlozku Assets, zlozku
Data a subor traspi.exe, ktory zapne hru. Pred spustenim je potrebné stiahnut’ a nainstalovat’ aj
DirectX verziu 10 a novsiu.

3.2 Pouzivatelska prirucka

Pri hrani hry je dolezité aby dané zariadenie bolo pripojené na internet. Pre lepSiu plynulost’
hry by rychlost’ internetu mala byt’ ¢o najvyssia a traffic ¢o najnizsi.
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3.2.1 Nastavenia

Hlasitost Meranie rychlosti

Hudba <@ sr_mean

Zvuky @ @ sr syllable_s praat
Avatari @

O sr_syllable s

Pohlavie hraca

@ Jena
Muz

Zobrazenie ASR konzoly
Zobrazenie TTS textov

Obréazok 36 Nastavenia hry v ivode

Pri zapnuti hry sa ukéze okno s nastaveniami. Vieme si zaklikntt’ ¢i chceme hudbu alebo nie
aaka hlasna ma hudba byt. Dalej & chceme zvuky (sem patria $pecialne efekty, zvuky
chddze...) a ich hlasitost’. Posledné poli¢ko v kolonke hlasitost’ je hlas reci avatarov.

Pre potreby rozpoznavaca nastavime ¢i je hra¢ muz alebo Zena.

Dalej si mdézeme zvolit' &i chceme zobrazovat Automatic Speech Recognition do
konzoly alebo nie a tiez ¢i chceme zobrazovat’ Text To Speech, ¢ize to o postavy hovoria aj
textovo na obrazovke. Takisto je tu moznost’ vyberu z viacerych metrik na meranie rychlosti
reci, najma na testovacie ucely.

3.2.2 Ovladanie hry

Pohyb po obrazovke je riadeny pomocou mysky. Hra¢ ukaze na miesto kde chce ist’
alebo na objekt ktory chce pouzit' alavym klikom to vykona. Vyvolanie inventara je
pomocou klavesy ,,I“. Otvorenie obchodu sa vykona stlacenim ,,0*.

3.3 Prirucka k suboru s logmi

Vzhl'adom na rozsiahlost’ logovania ja aj stbor s tymito logmi dost’ komplikovany. Pre tento
ucel sme spisali tato prirucku. Pri logovani st podstatné tri hlavné oblasti logovania.

Prva je zvukova Cast, sem spadaju vSetky nahravky a poziadavky na TTS ¢i ASR.
Toto logovanie vyzera nasledovne:
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5/19/2016 9:21:25 AM; Output: GameEntity="Avatar" Text="Aha Jozef! Tie kluice budu celkom
urcite od tejto starobylej truhlice! Zviditelnili sa urcite preto, lebo si sa jej dotkol. Dobre sa rozhodni,
ktory kluc si vezmes, lebo pouzit' mozes iba jeden z nich."
5/19/2016 9:21:25 AM; TTS request(voice: hmm_unisyn_bajnokova, rate: 5.2625535, pitch: 134.5,
volume: 61.06903197104398, rate_n: 3.6788165, pitch_n: 123.58, volume_n: 59.71620592156748,
mode: adapt)
5/19/2016 9:21:26 AM; Saved file
C:\Users\Lukas\SkyDrive\Patronus\builds\prototyp4TTS2\Assets\Logs\GameSession_2016051909175
0361\20160519092126419TTSrecording.wav

V prvom riadku je napisany text, ktory chceme pretransformovat’ na re¢. V druhom
riadku su parametre poslanej poziadavky a v tretom riadku je odkaz na tento subor ulozeny na

disku.

5/19/2016 9:21:53 AM; Saved file
C:\Users\Lukas\SkyDrive\Patronus\builds\prototyp4TTS2\Assets\Logs\GameSession_ 2016051909175
0361\20160519092153283ASRrecording.wav
5/19/2016 9:21:56 AM; ASR Translation: ublizi Jezis na s don dal je mohla aj s konci kolko jaj
takého slova
5/19/2016 9:21:56 AM; ASR Response Data(speed: 4.925203, pitch: 133.41, averageSyllPerS:
5.372406, averagePhonesPerS: 14.163615, averageWordsPerS: 3.663004, speechDuration:
4.095000, syllCount: 22, wordCount: 15, phoneCount: 58, mean: 133.41, sigma: 0)

ASR logovanie funguje obdobne, len poradie tychto riadkov je odlisné. Najskor tu
mame odkaz na disk kde sa nahravka ulozila, nésledne text, ktory modul SAV rozpoznal
a v poslednom riadku st parametre, ktoré sa pri tomto rozpravani odmerali.

Druha cast’ je logovanie rozhodnuti, v subore ma takuto Struktaru:
5/19/2016 9:22:31 AM; Advice: id=2, avatar=1, text="Ten oranzovy kluc¢ ma zretelne menej zubov.
Radim ti, neriskuj Ze otvoris pandorinu skrinku a vezmi ten."
5/19/2016 9:22:41 AM; Advice: id=2, avatar=2, text="Ja som zvedavy na to, ¢o by si nasiel vo vnutri
s pouzitim zltého klica. Hovori sa predsa, Ze risk je zisk."
5/19/2016 9:22:51 AM; Interaction="clickTo": Jozef (idle) KeyRight (idle)
5/19/2016 9:22:57 AM; Interaction advice_ref=2

V tomto pripade sa v subore nachadzaji vzdy dve rady pri¢om obidve maja uréeny
identifikator. Vieme vy¢itat’ ku ktorému avatarovi bol priradeny aky text rady. Nésledne st
vSetky akcie asociované stymto rozhodnutim oznacené riadkom obsahujicim atribut
advice_ref z ¢oho vieme spitne priradit’ vykonané akcie k radam.

Tretia Cast’ je dopliiujlica, predstavuje vSetky ostatné vykonané akcie ako napriklad
kupu predmetu, pustenie zvuku, dokoncenie konverzacie a podobne. Jej struktira je
samovysvetlujiica

5/19/2016 9:22:57 AM; Action: playSound(chimpanzeeTaken) performed.

5/19/2016 9:22:57 AM; Action: removeltem(13) performed.

5/19/2016 9:22:57 AM; Action: addltem(15) performed.

5/19/2016 9:22:59 AM; Grabbed item: Chimpanzee(15)
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Obrazok 37: Zoznam tried projektu

V prilohe uvadzame aj konkrétne schémy k Xml stiborom pouzitych v naSom projekte
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1 Riadenie projektu

Dokumentacia riadenia projektu obsahuje podrobny opis spésobu riadenia timového projektu.
Uvadza vSetkych ¢lenov, ich pridelené tlohy a roly v time, venuje sa manazmentom projektu,
ktoré su aplikované pre spravne riadenie. Popisuje vsetky existujuce Sprinty, ich sumarizaciu
a pouzivané metodiky.

1.1 Role ¢lenov timu a podiel prace

Nas tim sa sklada zo S$iestich ¢lenov a na ¢ele vedlceho je Ing. Eduard Kuric. Kazdy ¢len
zastava urcitu ulohu v time, na zaklade ktorej vykondva a plni svoje povinnosti. Mnohé,
napriklad dokumentovanie timovych stretnuti v podobe zépisnic alebo r6zne kreativne Ulohy
sme zastavali vSetci spolocne alebo sa zodpovednost’ za ne striedala.

Dalej uvadzame zoznam ¢lenov timu aj s ich prislusnou rolou v time a niekolkymi
dlhodobymi alebo kratkodobymi manazérskymi tilohami, za ktoré st zodpovedni.

Be. Filip Sandor

e Veddci timu

e Podnecovanie a motivovanie ¢lenov timu.

o Skolenie timu v praci s potrebnymi nastrojmi.

e Tvorba grafickych reprezentacii skic v pocitaci (scény a postava).

Bc. Zora Moravéikova

e Manazér planovania

e Sledovanie terminov a dohl'ad nad plnenim tloh.

o Specialista na vyvojovy game engine Unity.

e RieSenie source control a s tym spojenych problémov.
Bc. Lukas Miskovsky

e Manazér rizik

o ldentifikacia rizik.

e Specialista na pracu s TFS néstrojom.
e Riesenie animacie pohybov charakterov.

Be. Ale§ Misiar

e Manazér dokumentovania
e Dohliada na plnenie uloh spojenych s dokumentéciou.
e Tvorba a sprava webovej stranky timového projektu.

Be. Lukas Martak

e ManaZér kvality

e Navrh softvérovej architektary.

e Kontrola kvality vysledkov Gloh

e Specifikuje sa na oblast’ umelej inteligencie a jej vyuZitie v naSom projekte

Bc. Daniela Hajdu
e Manazér komunikacie



e Komuniké&cia pri dohadovani terminov stretnuti timového projektu.
e Grafické nacrty scén, postav a predmetov do hry.
e Dohl'ad na konzistenciu grafickej stanky projektu.

Tabul’ka 2. Rozdelenie prinosu ¢lenov do jednotlivych casti dokumentu

Dokument | Kaitola _Filip Zora Lukas Ales | Lukas | Daniela
P Sandor | Moravc¢ikova | Miskovsky | Masiar | Martak | Hajdu
Ka&’ 'io'a 10% 40% 10% 0% | 0% | 40%
Ka&’ 'éo'a 506 40% 506 50 | 5% | 40%
Kaf';o'a 20% 20% 20% 10% | 10% | 20%
Kaf'flo'a 16.6% 16.6% 166% | 16,6% | 16,6% | 16,6%
Kaf';‘"a 12.5% 30% 125% | 12.5% | 12.5% | 20%
Kaf'éo'a 16.6% 16.6% 166% | 16,6% | 16,6% | 16,6%
Riadenic Kaf';o'a 16.6% 16.6% 166% | 16.6% | 16,6% | 16.6%
Kaf'g"a 12.5% 30% 125% | 12.5% | 12.5% | 20%
Kaf'g)'a 16.6% 16.6% 166% | 16.6% | 16,6% | 16.6%
Kaf';o'a 16.6% 16.6% 166% | 16.6% | 16,6% | 16.6%
Kapitola2 | 16,6% 16.6% 166% | 16.6% | 16.6% | 16.6%
Kapitola3 | 0% 0% 50% 50% | 0% 0%
Priloha A 0 50% 0 0 50% 0
PrilohaB | 16.6% 16.6% 166% | 16.6% | 16.6% | 16.6%
PrilohaC | 100% 0 0 0 0 0
PrilohaD | 16.6% 16.6% 166% | 16.6% | 16.6% | 16.6%
PrilohaE | 16,6% 16.6% 16.6% | 16.6% | 16.6% | 16.6%
rimerse | KaPItOIAL | 16,6% 16.6% 16.6% | 16.6% | 16,6% | 16,6%
dielo Kapitola2 | 10% 20% 20% 20% | 20% | 10%
Kapitola3 | 16,6% 16.6% 166% | 16.6% | 16.6% | 16.6%
Kapitola 4 15 18 16,5 18 15,5 17

1.2 Aplikacie podporujuce manazment projektu

1.2.1 Zdiefanie dokumentov
Ako prvy krok sme si zvolili OneDrive ako nd$ zdielany priecinok na dokumenty, najma
preto, Ze vsetci pouzivame OS Windows a pozname vyhody synchronizécie pomocou
Microsoft OneDrive. V tomto prieCinku st ulozené vsetky dokumenty tykajuce sa projektu,
okrem samotného kodu aplikacie.




1.2.2 Komunikacia
Na vzajomnu komunikaciu medzi ¢lenmi timu sme zvolili Slack. Jednotlivé diskusie su
rozdelené tematicky a kazdy ¢len timu sa vyjadruje k danej problematike do prislusného
kanala. Ked’ je to potrebné ¢lenovia mo6zu medzi sebou komunikovat’ aj jednotlivo. M6zeme
si nahravat’ subory, rieSit problémy, ktoré nepocCkaji do stretnutia, planovat’ udalosti
pomocou kalendara.

Pre konferencné hovory pouzivame skupinu vytvorenu na Skype.

TaktieZ mame zaloZzeny spolo¢ny mail, ktory slizi najmé na komunikaciu s vedicim,
zékaznikom z Nitry, s verejnostou alebo preposielanie informa¢nych mailov medzi ¢lenmi
timu. Mailovu skupinu mame zaloZenu na google groups.

1.2.3 Evidencia uloh

TFS zaroven podporuje source control projektu pomocou Git-u. A tak médme na jednom
mieste samotny projekt, jeho kod verziovany pomocou Git a zoznam uloh, ktoré treba spravit'.
Dohodli sme sa vyvijat' nasu hru v Unity Engine s podporou c# skriptov, ktoré budeme
upravovat’ v Microsoft Visual Studiu (VS). Na manazment uloh preto vyuzivame Team
Foundation Server (TFS) hlavne kvdli jeho integracie do VS.

1.2.4 Verziovanie kddu a projektu

Git je postacujuci nastroj na zdielanie a verziovanie kodu, avSak je potrebné zdielat’ cely
projekt v Unity, ktory obsahuje aj iné ako textové stbory. S takymito konfliktmi si samotny
Git nedokaze poradit. Preto sme v nastaveniach Unity projektu nastavili, aby sa scény
ukladali v textovom forméate namiesto bindrneho. A plati dohoda, Ze kazdy upravuje assety,
ktoré si vytvoril, aby nevznikali zbytocné konflikty. AvSak niektorym konfliktom sa nebude
dat’ vyhnut, preto pouzivame aj Unity SmartMerge Tool, o je nastroj na rieSenie konfliktov
v Unity stboroch.

1.2.5 Nastavenie projektu
Kazdy ¢len timu ma k dispozicii navod ako spravne nastavit VS pre komunikéciu s TFS

serverom. Tento navod obsahuje postup ako klonovat’ Git repozitar a vytvorit' z neho Unity
projekt (Priloha A).

1.3 Sumarizacia Sprintov

Nasledna cast’” dokumentu opisuje jednotlivé Sprinty, ktoré s momentalne dokoncené alebo
v progrese. Dizka jedného $printu je dva tyzdne.

1.3.1 Oculus Reparo

Tabul’ka 3: Zoznam iiloh v prvom Sprinte

User Story Uloha Clen timu
Dokument na gameplay brainstorming Filip Sandor
i Ma_terlaly a tutorialy k vyvoju pomocou Lukas Martdk
Unity3D
Spisat’ ohraniCenia a otvorené otazky Daniela Hajdu
Navrhnutie Architektdry  Navrhnit model architektiry Lukas Martak
Analyza hernych Analyza Stanley Parable Filip Sandor
mechanizmov Analyza Unity Web Player Zora Moravcikova
Skumat’ motivacné faktory v hrach Ales Misiar



Sprava webu

Uvodny manaZzment

Tvorba pribehu

Grafika webu

Vytvorit’ zakladnu Struktaru webu
Navrhnut' dizajn

Nasadit’ web na server

Vymysliet’ logo timu

Zabezpecit’ timovi komunikaciu cez
Slack

Zapisnice zo stretnuti

Vymysliet meno timu

Vymysliet' zahadu

Napisat’ scenar

Vymysliet' mena postav
Vymysliet’ mini hry

Lukas Miskovsky
Zora Moravcikova
Ale§ Misiar

Zora Moravcikova
Ale§ Misiar

Zora Moravcikova

Ales§ Misiar

Daniela Hajdu
Filip Sandor

Ales Masiar

Filip Sandor
Filip Sandor
Lukas Miskovsky

Analyza produkénych systémov a
moznosti

Névrh produkéného Daniela Hajdu
systému

V prvom Sprinte sme sa dohodli aké procesy na manazovanie timu budeme pouzivat.
Vytvorili sme si timovy mail, cloud na subory, slack na timovii komunikaciu. Dalej sme
vymysleli logo nasho timu, nadzov timu a vytvorili sme Sablény pre zapisnice. Ale§ Mésiar
spolu s Zorou Morav¢ikovou vytvorili web a nahrali ho na server. Prebehla analyza hernych
mechanizmov aby sme zistili atraktivne prvky na hrach a mohli ich zakomponovat’ do nasho
projektu. BlizSie sme preskimali hru The Stanely Parable. Taktiez sme zistili moZnosti
nahratia hotovej hry na web player.

V ramci tohto $printu sme sa intenzivne venovali zostavovaniu konceptu a pribehu
hry. Vytvorili sme zdhadu ktord bude jadrom nasho pribehu, do pribehu sme pridali mini hry
ktoré hraca zabavia pocas experimentu. Napisali sme scenar s opisom prostredia pre prva
kapitolu hry. Vytvorili sme animéciu pre vytvorenu hlavni postavu. Scénu s animovanou
postavou sme nahrali do Unity a vytvorili prvli scénu, po ktorej sa mdze hra¢ pohybovat. V
tomto Sprinte sa nam podarilo Uspesne splnit’ vSetky stanovené ulohy. V tabulke €. 2 sa
nachadza zoznam vsetkych tloh v ramci $printu. Ku kazdej tlohe je uvedeny aj €len timu,
ktory ju mal vykonat’ alebo bol za jej GispeSné vykonanie zodpovedny (v tomto Sprinte sa
vyskytlo mnoho uloh, ktoré sme riesili ako tim).

1.3.2 Alohomora

V tomto Sprinte bolo naSim cielom navrhnut' graficka reprezentaciu scény, preniest’ ju do
digitalnej podoby a vytvorit” Unity projekt, v ktorom budeme spolo¢ne vytvarat hru. Bolo
potrebné navrhnut’ a aplikovat’ do scény aj hlavnu postavu. Funkénost’ vysledného produktu
po tomto Sprinte ma byt moZnost’ pohybu hlavnej postavy po scéne.

Preto sme nakreslili prvd scénu najskér na papier a potom aj do pocitaca, taktiez sme
nakreslili hlavna postavu. Po neuspesnom pokuse vytvorit’ 3D postavicku sme sa rozhodli Ze
hra bude cela v 2D.

Prebehlo Skolenie kde sa ostatni ¢lenovia timu naucili pracovat’ s nastrojom RealDraw
na kreslenie skic.

Zacali sme pracovat’ na abstraktnej reprezentacii scény atiez source control na
projekte. Uloha vytvorenia abstraktnej reprezentacie scény bola pritazka na tento $print a tak
sa preniesla do d’alSieho Sprintu.



Okrem tejto tlohy sa nam eSte nepodarilo splnit’ ulohu vytvorenia modelu postavy
podl'a nacértu a ta sa teda v zmenenej podobe tiez prenesie do nasledujiiceho Sprintu. Ostatné

Ulohy boli Gspesne splnené.

V tabul’ke €. 3 sa nachadza zoznam vsetkych uloh v ramci Sprintu.

Tabul’ka 4. Zoznam tiloh v druhom Sprinte

User Story Uloha Clen timu
- Testovanie v Unity Ale§ Misiar
Nakreslit’ prva scénu na papier Daniela Hajdu
Nakreslit’ postavy Jozefa na papier Daniela Hajdu
Prekreslit’ scénu do digitalnej podoby Filip Sandor
Vytvorit’ model postavy podl’a nacrtu Filip Sandor
Vytvorit’ projekt a zabezpecit’ source control Zora
projektu Morav¢ikova
Vytyorit’ prv,l'l scénu z vytvorenych modelov a Aleg Misiar
obrazkov scény
Vytvorit' pohyb hraca po scéne Ales Maésiar
Vediet’ sa Vytvorit’ animéciu pohybu postavy Lukas Miskovsky
pohybovat’ v seéne  Vymysliet’ abstraktna reprezentaciu scény Luka$§ Martak

Zaskolit’ tim do RealDraw Filip Sandor
Daniela Hajdu
Filip Sandor
Zora
Morav¢ikova
Luka§ Martak
Zora
Moravcikova
Lukas Martak

Vytvorit’ model postavy podla nacrtu

Vyladit’ funk¢nost’ source control

Vymysliet’ abstraktni reprezentaciu scény

1.3.3 Expelliarmus

Jednym z naSich hlavnych cielov v tomto Sprinte je dokoncit’ llohu prenesent zo Sprintu
predchadzajticeho a to vymyslenie abstraktnej reprezentacie scény, ktorti sme v tomto Sprinte
vhodne premenovali. Tento krat sme touto ndro¢nou ulohou nepoverili len jedného ¢lena
timu, ale Styroch.

Dalej, ked’7e v minulom $printe sme sa rozhodli zmenit' na§ pristup k vytvaraniu
grafickej reprezentacie postav v hre bolo nutné venovat’ sa tejto llohe aj nad’alej. Je potrebné
vytvorit’ novu skicu, prepracovat’ dizajn postavy, tak aby bol vhodny pre 2D grafiku a nielen
ako podklad pre vytvorenie 3D modelu. Dalej tato skicu treba samozrejme spracovat,
previest” do digitalnej podoby a nasledne prepracovat’ animéciu pohybu hlavnej postavy za
pouzitia tejto novej grafickej reprezentécie.

Okrem uloh savisiacich s vyvojom produktu samotného, sa budi vsetci ¢lenovia timu
v tomto Sprinte venovat' aj vypracovaniu dokumentacie, konkrétne treba dokumentovat

riadenie projektu a inZinierske dielo.
Tabul’ka 5: Zoznam tiloh v tret’om Sprinte

User Story Uloha Clen timu
Specifikacia interakcie s Vymysliet’ reprezentaciu objektov a Lukas Martak
objektom a vylepsSenie interakcie Ale§ Misiar



grafiky

Graficky zdokonalit’ hlavna postavu
Zdokonalit’ animaciu hlavnej postavy
Zdokonalit’ skicu hlavnej postavy

Manazment projektu

Dokoncit’ graficka reprezentaciu Jozefa
Vytvorit’ model scény a interakcii
medzi hernymi entitami

Vytvorit’ vhodnu reprezentéaciu
plavidlového systému

Graficka reprezentéacia scén

Vytvorit’ stavovy diagram hry

1.3.4 Lumos

V predchadzajucich Sprintoch sme vytvorili abstraktni reprezentaciu nasej hry na drovni

Lukas Miskovsky
Zora Morav¢ikova
Filip Sandor
Lukas Miskovsky
Daniela Hajdu
Daniela Hajdu
Lukas Martak
Ales Masiar
Lukas Miskovsky
Zora Morav¢ikova
Filip Sandor
Daniela Hajdu

Lukas Martak

Ale$§ Mdsiar

Filip Sandor
Zora Morav¢éikova

niekol’kych diagramov. Ulohou tohto $printu ich bolo vhodne preniest’ do existujiicej hry.

Cielom je teda implementovat’ navrhnuty model vzajomnej interakcie objektov v scéne,
zadefinovat na urovni dat (pouzit vhodnu reprezenticiu napr. xml subor) jednoduchu
interakciu s generickym objektom v prvej scéne. Napriklad po kliknuti na objekt by sa vyvola
interakcia a odpoved’ na fiu bude zadefinovana v tomto subore a hracovi sa v hre prejavi

nejakou akciou napr. Ze sa objekt "predstavi". Teda v hre sa vypiSe "ja som lampa".

Tabul’ka 6: Zoznam uloh v Stvrtom Sprinte

User Story Uloha
Otestovat’ a spisat’ metodiku source control
Upravit’ diagram stavového priestoru 1.
kapitoly
Spisat’ metodiku pre notaciu stavového
priestoru scén
Spisat’ postup pre tvorbu xml suborov
Definovat’ Struktaru aplikécie
Zadefinovat’ metodiku tvorby zdrojového

Implementécia kodu
interakcie s Implementacia herného modelu
objektom Implementécia manaZzéra interakcii

Implementécia interpretera akcii
Implementécia herného kontrolera
Grafika scén

Animécia postavy

Grafika hlavnej postavy

Spisat’ postup pre tvorbu grafiky postav
Specifikacia presunu medzi scénami
Implementécia interpretera akcii

Clen timu
Zora Moravcikova

Zora Moravcikova
Zora Moravcikova

Ale§ Mdsiar
Zora Morav¢éikova

Lukas Martak
Lukas Martak
Ales Masiar
Lukas Martak
Zora Moravcikova
Filip Sandor
Lukas Miskovsky
Daniela Hajdu
Filip Sandor
Filip Sandor
Lukas Miskovsky



1.3.5 Rictumsempra

Hlavnou dlohou tohto Sprintu je dokoncit’ jednoduché ulohy, ktoré nam ostali
Z predchadzajuceho Sprintu a to konkrétne implementovat’ zobrazenie odpovede objektu na
interakciu.

Tento Sprint je zamerany na komunikaciu a interakciu hraca s avatarmi. Tato
funkcionalita v nasej hre je vel'mi dolezita a hlasovy modul, ktory pre nas vytvara SAV je uz
hotovy — mdzeme zaCat simplementaciou. Preto sme si vybrali niekolko user stories
tykajucich sa tohto problému.

V Sprinte budeme graficky navrhovat a vytvarat avatarov, ktory budua v hre
vystupovat’ ako jednoducha ikona, implementujeme adoplnime data pre interakciu
s avatarom nakoniec integrujeme komunikaciu so SAV. Vystupom tohto Sprintu bude hra,
Vv ktorej bude mozné po kliknuti na ikonu avatarov vypocut’ si predpisany dialdg (avatari maja

definovany text, ktory povedia).
V ramci tohto Sprintu sa tim pripravuje aj na druhy kontrolny bod timového projektu
ato finalizdciou dokumentécie, preto sme si aj zadefinovali tlohy, ktoré tuto cinnost’

pokryvaju.

User Story

Implementécia
interakcie s objektom

Inicializacia
komunikacie
s avatarmi

Graficka
reprezentacia
avatarov

Komunikacia s
avatarom -
predpisana

1.3.6 Bombarda

Tabul’ka 7: Zoznam itloh v piatom Sprinte

Uloha

Definovat’ metodiku na testovanie a
testovat’

Grafika hadankarky

Implementécia dialdgového okna
Implementacia dialégového okna
Graficky navrh avatara

Prekreslenie skice do RealDraw
Vytvorenie skriptu na nahravanie zvuku
Analyza moznosti REST komunikacie v
Unity

Implementacia REST komunikécie so
SAV

Implementécia znemoZnenia inych akcii
pri prebiehajlcej interakcii

Vytvorenie dialogovaca

Vytvorenie skriptu na zadavanie textu
Rozsirenie interpretera akcii

VylepSenie skriptu na zobrazovanie textu

Manazment projektu

Clen timu

Lukas Miskovsky
Daniela Hajdu
Daniela Hajdu
Filip Sandor
Daniela Hajdu
Daniela Hajdu
Lukas Miskovsky

Zora Morav¢éikova
Lukas Martak

Lukas Martak

Ales Masiar
Filip Sandor
Lukas Martak

Filip Sandor

Lukas Martak
Lukas Miskovsky
Filip Sandor

Zora Moravcikova
Daniela Hajdu

V tomto $printe sme sa zamerali na validaciu kodu a na rozsirenie funkcionality hry.



Pridali sme do hry inventar aimplementovali nad nim funkcie ako pridavanie,
odoberanie a posuvanie elementov. Spolu stym bola vytvorend databaza objektov na
uchovanie objektov z hry.

Tiez sme rozsirili dialogy avatarov o nové konverzacie a pridali ich do XML suborov.
Dalej sme pridali prena$anie vedomosti medzi scénami aby sa hra¢ mohol volne prechadzat’.

Rozsirili sme aj grafiku hry o nov( postavu, vtipkarku.
Kvdli bliziacemu sa TP-Cup-u sme zhotovili abstract.

User Story

Prechod medzi scénami
Komunikacia s Avatarom -
predpisana

Reprezentacia vtipkarky

Reprezentéacia hadankarky

Tabul’ka 8: Zoznam Uloh v Siestom Sprinte

Uloha

Reevidacia a prezretie funk¢nosti kodu
Gramaticka korekcia abstraktu TP-cup
Obsahova korekcia abstraktu TP-cup
Doplnit XML

Prenasanie informacii medzi scénami
Pripravit’ scény v Unity

Prepinanie medzi scénami

Rozsirenie dialogovaca pre Avatarov
Pridat’ dialogy s Avatarmi do
dialégovych XML

Prekreslenie vtipkarky do digitalnej
podoby

Pri zatvarani/otvarani inputu sa
vypisuje
Vytvorit’ graficku reprezentdciu

Clen timu

Lukas Miskovsky
Daniela Hajdu
Ale§ Misiar

Ale§ Misiar

Zora Moravcikova
Filip Sandor

Zora Moravcikova
Ale§ Misiar

Ale$§ Mdsiar

Daniela Hajdu
Daniela Hajdu

Filip Sandor

Filip Sandor

Inventar inventara

Vytvorenie klI'i¢ovich funkcii pre e &

inventar Filip Sandor

Ikony predmetov inventara Daniela Hajdu
Obchod Vytvorit’ prototyp obchodu Lukas Miskovsky
Logovanie stavov hry Lukas Miskovsky

1.3.7 Cruciatus
V tomto Sprinte sme vylepsili grafiku scén a objektov v nej. Vytvorili sme zékladni animaciu
pre vtipkarku a hadankarku.

Vytvorili sme ivodné menu v ktorom sa da nastavit hlasitost, zvuky a hudba.

Pridali sme otvaranie inventaru a obchodu cez tlac¢idla na obrazovke, takisto ikonka
S avatarmi sluZzi na ich vyvolanie.

Navrhli aimplementovali sme kIi¢ovp komunikaciu hry s modulov od SAV na
preklad textu na re¢ a reci na taxt.

Rozsirili sme XML stibory o stavy a prechody medi nimi.

Navrhli sme minihru ktora bude sluzit’ na ziskavanie peniazi za ktoré si bude moct’ hrac¢
nieCo kupit, a tiez na pobavenie a odpUtanie pozornosti od avatarov. Model pre tato hru sme
neskor aj implementovali a nakreslili pixelovu grafiku pre tato hru nech pripomina

automatové hry z 80.-tych rokov.
Tabul’ka 9: Zoznam Uloh v siedmom $printe



User Story

Komunikacia s Avatarom -
prototyp

Spravanie vtipkarky

Vyvolanie minihry cez
automat

Minihra - FlappyJoe

Pouzitie predmetu v scéne

1.3.8 Avada Kedavra

Uloha

Prepracovat’ grafiku hry

Vytvorenie animacie pre vtipkarku
Vytvorenie animéacie pre avatara
Nastavenia

Vyvolanie inventaru cez ikony
Napisat’ SAV ohl'adom prekladacov
Navrh zékladného algoritmu chatbota
Implementovanie vzorového dialogu
Pridat’ vtipy do scén

Spréavanie vtipkarky

Aktualizacia SAV sluzieb

grafika

Minihra - model

Minihra - obsah

Minihra - grafika

Implementacia stavov a akcii do
inventaru

Pridanie stavov a prechodov do XML

Clen timu

Filip Sandor
Daniela Hajdu
Daniela Hajdu
Lukas Miskovsky
Filip Sandor

Zora Moravc¢ikova
Zora Moravcikova
Zora Moravc¢ikova
Zora Moravcikova
Zora Moravc¢ikova
Zora Moravcikova

Daniela Hajdu

Lukas Martak
Lukas Martak
Daniela Hajdu

AleS Misiar
Ale$ Mdsiar

Pracovalo sa hlavne na spravani adialégoch avatarov, ale aj hadankarky a magickych
hovoriacich dveri. Rozsirené boli viaceré¢ moduly, a to interpreter akcii a dialogovy manazér.
Viaceré nové dialogy a interakcie boli zadefinované v ramci XML suborov. Tie bolo nutné
rozs§irit’, navrhnat’ novy Struktiru a spésob akym sa do nich budd zapisovat’ konverzacie.

Aby sme plne vyuZzili moznosti hlasového modulu poskytovaného SAV a zaroven
sprijemnili henry zazitok rozhodli sme sa, Ze by bolo najlepSie aby kazda postava, ktora
komunikuje verbalne mala vlastny Specificky hlas. Vykonavali sa aj ulohy potrebné na
zabezpecenie postupu hra¢a do dalSich cCasti hry, konkrétne na zobrazenie tajného hesla

a spustenie minihry.

User Story

Spréavanie dveri

Tabul’ka 10: Zoznam Uloh v dsmom $printe

Uloha

Zobrazenie stavu penazi

Prichod avatara

Idle animacia — hadankarka, vtipkarka
Nemozné otvorit’ inventar
Posunutie obsahu inventara
Spojazdnit’ prechod medzi hlavnou
hrou a minihrou

Nepouzity item sa ma vratit’ do
inventara

Zapracovanie zmien v grafike
Animaécia hadankarky

Genericke postavy

VVymena postavy v minihre
Vlozenie konverzacie s dverami do

Clen timu

Lukas Miskovsky
Lukas Miskovsky
Lukas Miskovsky
Lukas Miskovsky
Filip Sandor

Lukas Martak

Filip Sandor
Filip Sandor
Daniela Hajdu

Daniela Hajdu
AleS Masiar



XML
Automatické prihovorenie po interakcii = Ale§ Masiar

Spravanie hadankarky Rozéifenie d%alc')gov_éhf) manazéra Ales Mas@ar
Tadefinovanie prvej hadanky v XML Ales Masiar

Anmrlac1a Skriekajucich Pripravit’ animaciu dveri, ktoré pytaji Filip Sandor

dveri heslo
RozliSovanie druhu odpovede Zora Moravcikova
Odovzdanie rady Zora Moravcéikova
ZruSenie dialogu Zora Moravcikova

Navrh a implementacia XML pre
konverzécie

Zmena hlasu hovoriacej postavy
v konverzacii

VloZenie dialégu pre scénu 1 do XML  Ale§ Misiar

Zora Moravéikova
Komunikacia s Avatarmi —

pIna funkénost’ Zora Moravcikova

Vyvolanie avatarov cez ikonu Filip Sandor
Doplnenie vsetkych konverzacii Zora Moravcikova
Zobrazenie tainého hesla Rozsirenie interpretéra akcii Ales Misiar
! Vlozenie potrebnych tdajov do XML Ale$ Misiar
Vyvolanie minihry cez Ales Misiar
automat
1.3.9 Imperius

V ramci tohto Sprintu bolo nasim cielom hlavne zostavenie funkéného a hrate'ného prototypu
hry. Z tohto dévodu sme sa hlavne venovali odstraneniu pretvrvavajucich problémov. Sprint
je preto zamerany primarne na opravovanie chyb avyleSovanie Casti zaradenych do
prototypu.

Dalej sa upravovali i rozsirovali dialogy, prebehla vieobecna normalizacia zvukov v
hre i pridanie novych zvukovych efektov. Dial6gy boli editované, spravanie niektorych postav
aj nad’alej vylepSované aby sa hracovi zdali zaujimavejsie a ich hlasy boli zmenené.

TieZ sme sa venovali praci na ovladani hry. To by malo byt jednoduché a umoznit’
hracovy vykonat’ presne tie akcie, ktoré potrebuje rychlo a efektivne, preto bola obmedzena
funkcionalita a moznosti interakcie hraca, zmenené klavesové skratky a vykonanych niekol'’ko
d’alsich uprav spojenych s ovladanim. Boli napisané dva Uvodné texty, a to uvod, ktory sluzi
na uvedenie hraca do deja, a tiez prisaha, ktora vopred zabezpeci ziskanie hlasovej vzorky
hréca.

Zaroven sme sa vSak snazili tento prototyp aj rozsirit’ pridanim rozhodnuti, z ktorych
jedno predstavuje aj pomerne zavazni volbu fakulty. Z implementaciou tohto rozhodnutia
suvisela priprava potrebnych grafickych prvkov ako su erby tychto dvoch fakult. Taktiez sa
zacali pripravy na druhu kapitolu, konkrétne vo forme nacrtu postavy Vlada, ktory v nej bude

predstaveny.
Tabul’ka 11: Zoznam Uloh v deviatom Sprinte

User Story Uloha Clen timu
Opravav bugqv Normalizacia zvukov, pozadia, Lukas Migkovsky
a vylepSovanie do avatarov
prototypovej verzie Pridanie zvukov do hry
Slidre v nastaveniach Filip Sandor
Dokoncenie logovania Lukas Miskovsky
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Prisaha na zaciatku

Zmena V8. klavesovych skratiek

a obmedzenie funk&nosti

Inventar v dialogoch zmenit’ na batoh
Blikanie Avatarov podl'a toho, ktory
rosprava

Ikonka mikrofoénu ked’ sa nahrava zvuk
Poslovencit’ texty

V prvej scéne dorobit’ rozhodnutie s
kluacami

Zmena hlasov rospravajdcich postav
Uprava Gvodného textu

Prilet avatarov vylepsit’

Pripravit’ zakladnu sadu otdzok od
hréca pre Avatara

Odstranenie Cancel tlacidla pri dialogu
Scéna 3: Obmedzenie vstupu do dveri
Scéna 4: Uprava dial6gov

Scéna 4: Odstranit’ samo rozpravanie
Jozefa

Scéna 4: Inventar Uprava

Scéna 5: Zaba vyzor a rozhodnutie
Prechod medzi scénami hore dole
Scéna 6: Rozhodnutie na vyber fakulty
Pridanie napovedy na klavesove
skratky

Scéna 2: Hadankéarky — neméze davat’
2-kréat tu istu hadanku a zakazdym dat’
disketu

Vsetky scény: poposuvat’ clickable
areas

Pridat’ animéaciu rozpravania dveri

v scéne 3

VylepSenie obchodu (otvorit’ aj batoh)
Blikanie avatarov — pokazené

Klikanie na Ul elementy prechadza do
vrstvy AdventureCreator-u

Minihra: Dorazil si na koniec aj ked’ si
nedorazil

Scéna 1: Pocas uvodného textu je
povoleny AC

Otvaranie inventara zaroven so shopom
Minihra — pridanie zvukov

k udalostiam

Scéna 1: Problém pri zaskavani
predmetu z truhlice

Pridanie finalneho rozhodnutia

Scéna 1: Na “rozumiem® odpoved’ “no
ni¢, pochopis neskor

Filip Sandor
Zora Moravc¢ikova
Zora Moravc¢ikova
Ale§ Misiar

Lukas Miskovsky
Zora Moravcikova

Lukas Miskovsky

Zora Moravéikova
Filip Sandor
AleS Misiar

Lukas Miskovsky
Zora Moravéikova
Zora Moravéikova

Zora Moravéikova

Lukas Miskovsky
Zora Moravéikova
Zora Moravéikova

Ales Misiar
Lukas Miskovsky

Filip Sandor

Filip Sandor

Filip Sandor
Zora Moravcéikova

Ale§ Mdsiar
Zora Moravéikova

Zora Moravéikova
Zora Moravcéikova

Lukas Martak

Zora Moravéikova
Lukas Martak
Filip Sandor
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Text prisahy

Text intra

Erby

Uprava Jozefovho plasta
Nacrt Vlada

1.3.10Finite Incantatum

Daniela Hajdu
Daniela Hajdu
Daniela Hajdu
Daniela Hajdu
Daniela Hajdu

V tomto Sprinte sme aj nad’alej vylepSovali prototyp vytvoreny v Sprinte predchadzajicom.
Velka pozornost’ sa venovala oprave dialogov a ovladania hry. Hratelnost aj nad’alej
zvysSujeme opravovanim chyb, ktoré sa prejavili pri opakovanom hrani aj pridavanim istych
navigacnych indikdtorov. Napriklad meniaci sa kurzor mysi hra¢ovi napovie, ze kliknutim na
danu oblast’ sa presunie do dalSej scény. Okrem tychto Gloh sa neustale pracuje na

vylepSovani grafickej stranky hry.

V rdmci priprav na implementaciu nasledujlcej kapitoly bola prerobend predoska
verzia grafickej reprezentdcie zapornej postavy Vlada, tak aby bolo mozné tato postavu
animovat’. Taktiez bol vytvoreny nacrt a ndsledne aj kompletna grafika jedného z profesorov

Skoly, ktory Jozafa uci.
Tabul’ka 12: Zoznam Uloh v desiatom $printe

User Story Uloha

Zmenit kurzor na Sipku ked’ sa
prechadza medzi scénami

Flappy: - Skon¢it’ hru nie¢im lep$im —
napriklad Enter

Tutorial chyby

Dialogy: Nedovolit’ pokracovat’

v dialégu dokym nedokecéa
Dialdgy: texty

Dial6gy:ostatné bugy

Scéna 1: Truhlica a kl'ace

Scéna 1: Uvodny text — posui §ipkami
dat’ nizSie

Scéna 2: Dialogy texty lepSie
Scena 2: Podlaha ma inu blba
perspektivu

Scéna 3: Stredné dvere majl nazov
,Center door* — nieco lepSie

Scéna 4: texty

Scena 6: navrat z 5ky

Jozef chodi na mieste po zacati
konverzéacie

Ikona mysi prekryva output
Prerobenie Vlada

Nakreslit’ profesora

Oprava bugov
z prototypovej verzie

Clen timu

Ale$§ Mdsiar

Lukas Miskovsky
Ale$§ Mdsiar
Zora Moravéikova

Zora Moravcéikova
Zora Morav¢éikova
Lukas Martak

Filip Sandor
Zora Moravcikova

Filip Sandor

Zora Moravcéikova

Zora Moravéikova
Zora Morav¢éikova

Ale§ Mdsiar

Lukas Miskovsky
Daniela Hajdu
Daniela Hajdu
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1.3.11Immobulus

Okrem vykonavania poslednych Uprav a odstraiiovania chyb z prvej kapitoly, sme v tomto
Sprinte zacali aktivne pracovat’ aj na implementacii druhje kapitoly. Vytvorila sa grafika
novych scén, zakuti Skoly, ktoré pred tym neboli hracovi pristupné ako ucebna a Jozefova
internatna izba. Rozsireny bol aj scenar a dialogy, tak aby zodpovedali pred tym naértnutému
pribehu. Medzi nové prvky tejto kapitoly patri aj ruSicka, ktora predstavuje jeden z kl'iCovych
objektov pribehu. S implmentaciu zapornej postavy Vlada je do hry vneseny konflikt.
Pokracovalo sa aj v praci na odstaiiovani chyb vyskytujacich a v prvej kapitole.

User Story

Kapitola 2

Oprava chyb hlasenych od
Steva

Tabul’ka 13: Zoznam Uloh v jedenastom $printe

Uloha

Kapitola 1: ubytovanie dokoncit’
Kapitola 2: izby kreslenie

Kapitola 2: generické osoby
Kapitola 2: Dialdgy

Prechod do izby

Chodba do uc¢ebne/rusebne
Ucebna: ked’ meska, tak trest
Rozhodnutie s VIadom: Avatari mu
poradia ¢i ist’, ¢i neist’

Kapitola 2 — nakreslenie uc¢ebne
Rusicka

Portal

Uvodny text

Tutorial: bug pri text input
Tutorial: bugy

Nahravanie odpovede: bez kliku
moznost’ stlacit’ R

Blurovy Jozef a ostatné postavy
ZVUKY

X tlacitko na skoncenie

Scéna 3: usta a dvere

Scéna 3: rozmazany kl'a¢

Scéna 2: Rec¢nicke otazky pri vtipkarke
a hadankarke

Normalne rady od avatarov striedat’
Scéna 4: rada 0 lampasoch

Scéna 5: rada zaba

Prisaha: text

Scena 2: dialog s avatarmi

Scéna 3: animacia na kl'ice
Dialégy: upravit’ a pripravit’ jeden
zdiel'any dokument

Nastavenia a Uvodna scéna

ASR output okno

Vylepsit’ logovanie TTS a ASR
Pridat’ Sipky na hotspoty

Scéna 1: Ked’ chce odist’ a neméa zviera
v batohu

Clen timu
Zora Moravéikova
Filip Sandor

Zora Moravéikova
Zora Moravéikova
Filip Sandor

Zora Moravéikova

Filip Sandor
Daniela Hajdu
Daniela Hajdu
Filip Sandor
Ales Misiar
Ales Misiar

Zora Moravcikova
Filip Sandor
Filip Sandor

Filip Sandor
Filip Sandor

Zora Moravéikova

Lukas Miskovsky
Zora Moravcikova

Ales Masiar
Lukas Miskovsky
Filip Sandor

Zora Moravc¢ikova
Lukas Martak
Ale§ Misiar

Ale§ Misiar

Zora Morav¢éikova
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1.3.12 Expecto patronum

MonWalk je iba konverzaciach

Scéna 2: Porozpravaj sa s diev¢atami aj

ked’ sa rozprava

Dialdgy s avatarmi: podopliiat’
striedanie avatarov, ktori hovoria
Scéna 3: Ked’ sa spytaji na kl'ace
pouzit’ text input

Scéna 4: ¢o mas v batohu = otvorit’
inventar

Mnohonéasobné kliknutie na avatara
Inventar: drag and click? ... nizka
priorita

Scéna 4: vzdy ked’ sa pyta na nieco
v batohu alebo mince

Scéna 4: Neprispdsobeny avatar pri
rade

Scéna 4: ¢erveny a zeleny lampas
a farba textu

Scéna 5: Naznak dveri ked’ zmiznu
Singleton

Kapitola 1: Ubytovanie text
Uvodny text kratsie

Log: Parovanie rad na akcie
POSTER Priorita 1

Avatari — pouzivat my

Odstranit’ ¢iary v scénach

Vypinanie/zapinanie interakcii AC
Dve urovne logovania

Lukas Miskovsky

Zora Moravcikova
Lukas Miskovsky
Lukas Miskovsky

Lukas Miskovsky

Filip Sandor

Zora Moravéikova

Lukas Martak
Filip Sandor

Filip Sandor
Daniela Hajdu
Ale§ Misiar

Zora Moravcikova

Filip Sandor
Daniela Hajdu
Ales Misiar

Tento Sprint prave prebieha, no planujeme v ramci neho pracovat’ na dialégoch a pribehu
druhej kapitoly, atieZz sa vysporiadat’ s novymi chybami, ktoré vyplyvaju z rozsirovania
pribehu. Taktiez sa venujeme zabezpeCeniu kvalitného logovania uzitocnych dat, ktoré

posluzia ako vstup pre vyskum.

Tabul’ka 14: Zoznam Uloh v dvanastom $printe

User Story

Oprava chyb po druhom
prototype

Uloha
Logovanie: Vylepsit pre Steva

Animacie: Znizit’ rozliSenia obrazkov,

nech zaberaju menej miesta

Vyber fakulty je mozné urobit’ viackrat

Text input: Ostava pali¢ka v poli

1.4 Pouzivané metodiky

Clen timu
Ales Misiar

Pre riadenie timu je dolezité mat’ zadefinované vsetky postupy a metodiky, ktorymi sa majd
Clenovia riadit’ pri rieSeni urcitych tloh. Metodiky mézu pribudat’ s ¢asom rieSenia projektu.
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Kazda metodika je vo vlastnom stbore a obsahuje stru¢ne popisany postup vykonania ulohy,
vSetky metodiky su uloZené v jednom prieCinku. Presné znenie metodik sa nachadza
v prilohe.

Metodika na tvorbu metodiky

Stru¢ny navod a niekol’ko pravidiel na tvorbu metodiky.

Metodika ukladania siborov v zdiel’anom prieinku OneDrive
Popisuje hierarchiu uloziska, charakterizuje obsah kazdého prie¢inku. Definuje, kde ktoré
dokumenty patria, pokyny k archivécii dokumentov.

Metodika na tvorbu grafickych prvkov v hre
Popisuje ako sa vyrabaju grafické prvky v hre. Najprv sa nakresli naért na papier a ked’ je
schvaleny, tak sa prekresli do pocitacovej podoby.

Metodika na pracu s ulohami

Popisuje formdalnu pracu s ulohami vramci projektu. Obsahuje opis ich vytvarania
a zadel'ovania.

Zapisanie uloh zo zépisnice a ich vloZenie do TFS. Nasledné pridelenie Uloh ¢lenom timu,
odhad ¢asu a vedenie stavu uloh, az po ukoncenie a zhodnotenie na stretnuti.

Metodika na tvorbu zapisnic
Opisuje ako sa maju pisat’ zapisnice a kde ich ukladat’.

Metodika na tvorbu zdrojovych kddov
Struéne zhriiuje ako pisat’ kod do projektu.

Metodika verziovania kodu
Metodika, ktora opisuje postup ako udrziavat’ svoj projekt. Obsahuje presny postup ako
aktualizovat’ projekt, potvrdit’ a nahrat’ lokalne zmeny.

Suborova Struktira Unity projektu

Projekt v nastroji Unity sa sklada z niekolkych prie¢inkov, ktoré st dostupné priamo
z rozhrania nastroja. SU to Standardné prie¢inky, ale aj také, ktoré vyvojar sim vytvori, z tohto
dovodu mame zadefinovani tuto metodika. Jej tUlohou je pomdct programatorovi
identifikovat’ kde ma vkladat’ svoje stibory tak, aby ich d’alsi kolegovia mohli najst’.

Metodika na tvorbu testov - UnityTestTools
Opisuje ako pripravit’ a vykonavat’ testy v Unity pomocou UnityTestTools.

Metodika rizik
Popisuje hlavné identifikované rizikd atakisto aj moznosti ako sa stymito rizikami
vysporiadat’
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1.5 Retrospektiva

1.5.1 Oculus reparo

Vzhl'adom na typ ndsho projektu sme nerobili kompletni retrospektivu prvého Sprintu,
pretoze ulohy, ktoré sme v nom vykonavali neboli ¢asovo odhadované a ¢asto sme ich
vykonavali spolo¢ne. Bolo potrebné vymysliet’ a navrhnat’ princip, pribeh a scenar hry.

1.5.2 Expelliarmus
Druhy Sprint uz obsahoval aj implementacné ulohy a tieto mali svoje ¢asové ohodnotenie. Na
konci Sprintu sme si spravili rychlu retrospektivu.

Zistili sme, Ze odhad jednotlivych uloh bol ¢asto prilis optimisticky najméa preto, ze
vel'a veci, s ktorymi sme robili bolo pre nas uplne novych. Nasli sa aj ulohy, ktoré sme museli
preniest do d’alSieho Sprintu, pretoze pri ich vykonavani sa vyskytli problémy, ktoré bolo
treba prekonzultovat’ so zvySkom timu.

Aby sme v d’alSich Sprintoch predi§li takymto problémom rozhodli sme, aby ulohy,
ktoré obsahuju pracu s novymi nastrojmi boli ohodnotené ako zlozitejsie a ¢len timu, ktory
ich mé riesit’ tento fakt bral do tvahy a podl'a toho nastavil svoj odhadovany ¢as asponl
dvojnasobok pévodného odhadu.

V pripade, ak sa prendSaju ulohy medzi Sprintami z dévodu, ze sa nestihli
vykomunikovat’ medzi ¢lenmi timu, rozhodli sme sa takto prenesené ulohy pridelovat’ vzdy
minimalne aspoii dvom ¢lenom, aby mohli medzi sebou nasledne diskutovat’.

1.5.3 Lumos

Treti Sprint bol zamerany hlavne na implementaciu navrhnutej hry a vytvorenie jednoduchej
interakcie medzi hlavnou postavou a objektom. Zadefinované ulohy boli takmer vsetky
splnené okrem jednoduchych dloh, ako je vypisanie textu (odpovede od objektu) na
obrazovku. Tento problém vznikol kvdli nedokonalému odhadu zaneprazdnenosti ¢lena timu,
ktory ho mal prideleny.

V ramci Sprintu sme identifikovali aj problém, ked’ tlohy medzi sebou na seba
nadvézuju, nemali sme prioritne dané poradie Gloh v akom sa maji urobit’, preto niektori
¢lenovia nemohli vykonavat’ svoju tilohu, kym ¢akali na dokoncenie inej. S tymto problémom
sme bojovali v strede $printu, kedy sa nedokoncili tlohy medzi stretnutiami presne kvoli
tomuto problému.

Pre predidenie takychto zaseknuti ¢lenov pri plneni ich uloh, sme sa rozhodli si
explicitne definovat’ presny cas, kedy bude tloha dokoncena v ramci tyzdna. Tento ¢as si urci
na stretnuti jej rieSitel’ podl'a vlastného zvazenia osobného harmonogramu a ak s tym ostatni
¢lenovia sthlasia, zapiSe sa do opisu tlohy v TFS — tento termin musi byt’ nasledne dodrzany.

1.5.4 Rictumsempra
Zistili sme ze robenie unit testov v unity nieje mozné v spojeni s doplnkom Adventure Creator
arozhodli sme sa Ze budeme pravidelne posielat’ export hry zadavatelovi na schvéalenie
a spatnu vdzbu ¢o treba zmenit/doplnit’.

Vel’a ¢asu nam zobrala aj finalizacia dokumentécie, zhodli sme sa na tom Ze budeme
dokumentéciu tvorit’ postupne aby sme sa tomuto vyvarovali.

Uspesne sa nam podarilo implementovat okno na dynamicky vypis textu na
obrazovku. Dalej sme nakreslili nové postavy do hry a graficky reprezentovali avatara.
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Implementovali sme aj komunikacny model zo SAV na preklad textu na rec a reci na
text. Pri tomto bode sme sa dohodli ze bude dolezitd vzdjomna komunikacia medzi nami
a SAV aby sme dany modul mohli spolo¢ne prispdsobovat’ a VylepSovat.

1.5.5 Bombarda

Tento Sprint prebiehal hladko, vSetky tlohy ¢o sme si zadefinovali sa podarilo Uspesne
splnit’.

Zaroven sme zacali pracovat na logovani stavov hry. Tu sme si definovali ze bude
potrebné dohodnut’ sa zo zadavatel'om v akom forméte potrebuje vysledné data.

1.5.6 Cruciatus

Zistili sme ze rozpoznavanie re¢i nefunguje spravne, a treba do modulu rozpoznavaca doplnit’
niektoré slova. Stanovili sme ¢lena timu ktori bude komunikovat zo SAV ohl'adom
vylepSovani a doplnovani hlasového modelu.

1.5.7 Avada Kedavra

V tomto Sprinte sme zistili Ze je velmi dodlezit¢ mat predchadzajuce skusenosti pred
odhadovanim &asovej zlozitosti tloh. Uloha s grafickym animovanim dveri ktora sa najskor
javila na max 30 minit nakoniec zabrala niekol’kondsobne viac.

Ostatné Ulohy boli spravené bez vacsich komplikacii.

Identifikovali sme riziko Ze kI'ai¢ovi aspekt ktorym je konverzacia a dialogy ktoré sd
reprezentované v XML suboroch ovlada len jeden aZ dvaja ¢lenovia timu. To by mohlo
sposobit’ problémy a zdrzat’ nas v postupe. Rozhodli sme sa teda ze budeme mat Skolenie kde
sa vSetci zaskolia do toho ako pouzivat’ XML subory s dialogmi.

1.5.8 Imperius
V tomto Sprinte sme hru pripravovali na prototypové odovzdanie zaddvatel'ovi. Snazili sme sa
ukon¢it’ prva kapitolu hry a dorobit’ vSetky chybajice aspekty.

Zaroven sa zacali pripravy na druht kapitolu ako predbezné nakresy novej postavy
a nacrt dejovej linie.

1.5.9 Finite Incantatum
Primarne sme sa Vtomto Sprinte venovali zdokonalovaniu prototypu, odstrafiovaniu
pretrvavajucich i novych problémov s dialdgmi, grafikou ¢i ovladanim. Paralelne prebiehali aj
pripravy d’al$ich materialov pre druhu kapitolu, ako vytvorenie d’alSej postavy a nova iteracia
charakteru z predoslého Sprintu. Pri opakovanom hrani hry neustale objavujeme noveé chyby,
ktoré je nutné riesit, aj ked’ ich vyskyt nie je Casty, no ¢asto spdsobi nemoznost’ hry, a teda aj
hraca, pokracovat’ d’ale;.
Po odovzdani prototypovej verzii sme dostali od zadavatel'a pripomienky a nahlasené chyby
ktoré sme v tomto S$printe odstranovali.

Subezne prebiehala priprava scén a postav pre druhl kapitolu

1.5.10Immobulus
Po konferencii IITSRC sme dostali kopec spatnej vazby a nametov na vylepSenie. Tieto
pripomienky sme si presli a kI'i¢ové prvky sme sa rozhodli implementovat’ do nasej hry.
Zaroven nam prisli aj nejaké pripomienky od zadavatela.

TaktieZ sa menila komunikacia s hlasovym modelom, pribudli parametre ako rychlost’
reCi, hlasitost a iné. Tieto zmeny sme Gspesne implementovali do nasej hry a otestovali.
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V ramci tohto Sprintu sme zacali venovat’ implementacii druhej kapitoly zvySenu pozornost.
Implementovali sme viaceré predpripravené prvky tejto kapitoly a zaroven bolo nutné
zabezpedit’ jednoduchy a zretel'ny prechod medzi existujticimi a novymi lokalitami.

Pocas celého Sprintu tieZ prebichalo aktivne zapracovavanie navrhov a oprava chyb
hlasenych externym zadavatelom projektu, ktorému bol v minulych Sprintoch odovzdany
pototyp na testovanie. Tato skuto¢nost’ na§ pokrok pri vytvarani druhej kapitoly aj nad’alej
spomal’uje.

1.6 Zoznam kompetencii ¢lenov timu

Kazdy ¢len timu mé& bohaté skusenosti s tvorbou softveru a navrhovanim architektary, ktoré
ziskal bud’ pocas Skoly alebo v ramci zamestnania. Okrem toho mame vsetci skusenosti s
pracou nad databdzami, s procedurdlnym programovanim a taktiez aj s navrhom a
implementéciou softvéru v objektovo-orientovanych jazykoch Avsak rézny ¢lenovia maju
rozne sklsenosti a tak sa navzajom dopiiame.
Bc. Daniela Hajdu
Manazér komunikécie

Vo vol'nom case, ale aj v praci sa venuje tvorbe web stranok (WordPress) a zaroven
skvele ovlada anglicky jazyk a to aj vd’aka roénému $tudijnému pobytu v USA. Mimo iné
ovlada aj C, Java, Ruby a assemblery.

Bc. Lukas Martak
ManaZzér kvality

Zaujima sa a Specializuje na aplikaciu metdd a prostriedkov umelej inteligencie v
robotike, automatizacii, predikovani ¢i rozhodovani. Z praxe méa skusenosti s agilnym
vyvojom a pracou v time. Medzi jeho zdujmy patri umeld inteligencia a taktiez hudba.
Pracoval uz s nastrojmi ako java, ruby on rails, c, postgresql, julia.

Bce. AleS Miisiar
ManaZzér dokumentécie

Potrpi si na tom, aby vSetko bolo zaznamenané a malo spravnu formu. Zaroven sa vo
vol'nom c¢ase venuje umeniu, takze do timu prindsa trochu odliSny a inak zamerany pohl'ad na
viaceré problémy. Praktické skisenosti ma s technoldgiami java, c#, ruby on rails, c, html,
css, javascript, postgresql, taktiez s vyvojom webovej hry.

Bc. Lukas Miskovsky
Manazér rizik

Dokazal svoju Sikovnost na vyskumne orientovanom seminari, kde sa v relativne
kratkom case naucil Ruby on Rails, z prace ma praktické skusenosti s pisanim odbornej
dokumentacie a testovania. Mimo iné ovlada aj C, Java, Ruby, postgresql a assemblery.
Bc. Zora Moravcéikova
Manazér planovania

Ma skuasenosti v oblasti vyvoja hier pre Specifického pouzivatel'a konkrétne v Unity
frameworku a pracou s pohybovym senzorom Kinect. Pracovala s technoldgiami ako java, c,
c#, html, css, javascript - angular framework, postgresgl, sqlite.

Be. Filip Sandor
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Veduci timu

M4 skusenosti s 3D modelovanim, o ktorom aj vedie workshopy. Vo vol'nom Gase za
zaujima o vyvojovy engine Unity 3D, v ktorom vytvoril aj jednoduchd hru. Znalost C, Javy,
Ruby a assemblerov je pre neho samozrejmost’ou.

1.7 Motivacia jednotlivych trojic pre vyber témy

1.7.1 Trojicac. 20

Bc. Daniela Hajdu, Be. Luka$ Miskoviky, Be. Filip Sandor

Trojica -- Pre¢o my? Lebo...

“Stretnutie je zaCiatok, sudrznost’ je pokrok a spolupraca je uspech.” - Henry Ford

Kazdy z nas sa venuje réznym odvetviam v ramci informatiky a to nas paradoxne spéja.
Pohaiia nas chut’ naucit’ sa nie€o nové, pricom sme si pri tom vzajomne ndpomocni. Filip ma
skasenosti s 3D modelovanim, o ktorom aj vedie workshop-y, animaciami a vyvojovym game
engine-om Unity 3D, v ktorom vytvoril aj jednoduchu first-person shooter hru. Lukas dokazal
svoju Sikovnost’ aj na vyskumne orientovanom seminari, kde sa v relativne kratkom case
naucil Ruby on Rails, z prdce ma praktické skusenosti s pisanim odbornej dokumentécie a
testovania. Daniela sa vo volnom case, ale aj v praci venuje tvorbe web strdnok (WordPress)
a zaroven skvele ovlada anglicky jazyk a to aj vd’aka ro¢nému Studijnému pobytu v USA.
Znalost’ C, Javy, Ruby a assemblerov je pre nas samozrejmostou. NaSe znalosti C++ st na
zakladnej urovni, avSak spolocnymi silami sa snazime d’alej v tomto smere vzdelavat'.

Ucime sa pre Zivot, a preto...

Vybrali sme si predmety, ktoré nas nie len zaujimajl, ale ndm aj pomdZzu pri timovom
projekte ¢i budiicom zamestnani a nau¢ime sa pri nich nie€o nové. V suvislosti s timovym
projektom - PocitaCova hra: Adventure and Trust in Speech uZ mame naStudovani Umela
inteligenciu a Principy pocitaCovej grafiky a spracovania obrazu. Okrem hore spominanych
predmetov méme zapisanil Vizualizaciu dat a Pocitacové videnie, ktoré nam mozZu taktiez
pomoct’ pri projektoch: Vizualizacia informécii v obohatenej realite a Interakcia a kolaboracia
vo virtudlnej realite. TaktieZ sme si uz stihli osvojit’ teoreticku stranku technoldgie Kinect
senzor, avSak v najblizSich diioch sa chceme s touto technologiou blizSie zoznamit
prostrednictvom praktického testovania.

Motivécia -- Pocitacova hra: Adventure and Trust in Speech [TraSpi]

K tomuto projektu nds na pociatku samozrejme pritiahol najma fakt, Ze sa jednd o
pocitacova hru. Tie s nam totiz vSetkym doverne blizke. Po podrobnejSom preskimani
zadania sa vSak nas zaujem este viac prehibil. Jednak by sme mohli pri praci uplatnit’ nase
rozsiahle znalosti jazyka Java, ale taktiez vyuzit' a prehibit’ si vedomosti z oblasti umele;
inteligencie, o ktor( sa aktivne zaujimame (bakal&rske prace dvoch ¢lenov nasho timu sa
tykali prave oblasti umelej inteligencie).

Radi by sme sa tieZ blizSie oboznamili s technikami analyzy hlasu, ked'Ze je to
progresivna oblast’ so Sirokou $kélou uplatneni. Tento projekt nas oslovil taktiez z dovodu, ze
vV porovnani s mnohymi inymi, poskytuje velky priestor pre sebarealizaciu a rozvoj
kreativnych né&padov, napriklad prostrednictvom tvorby avatarov, s ktorymi bude hrac¢
prichadzat’ do kontaktu.

Jednou z nespornych vyhod nasho timu je, ze jeden z ¢lenov, Filip, sa na tvorbe
pocitacove] hry uz v minulosti podielal, a preto ma zrucnosti spojené s grafikou a
modelovanim. Vzhladom na to, Ze sa jednd o medzinarodny projekt, doélezitt rolu urcite
zohrava aj komunikacia so zainteresovanymi zahrani¢nymi inStiticiami. Tento aspekt pre nas
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nepredstavuje problém, kedze v ramci timu aktivne ovlddame angli¢tinu technickdl aj
hovorovd, a to na vysokej urovni.

Motivécia -- Vizualizacia informécii v obohatenej realite [AugReality]

Téma vizualizécie informécii v obohatenej realite nas updtala z viacerych dévodov.
Hlavne by sme radi pracovali prave na novych, inovativnych projektoch, ktoré posuvajd
moznosti informaénych technologii.

Vo vol'nom case sa niektori z ¢lenov nasho timu venuju modelovaniu 3D objektov a
medzi naSe zaujmy taktiez patri sledovanie vyvoja novych technologii, ako napriklad
Microsoft Hololens, Intel RealSense a Leap Motion senzor. Aj vdaka tomuto aktivhemu
zdujmu uz mame utvorené zakladné predstavy o principoch, na ktorych st takéto technoldgie
zalozené, o moznych sposoboch interakcie, ktoré poskytuju, a tiez o vztahoch
charakteristickych pre 3D priestor a ich transformaciu do priestoru pocitaca, Cize priestoru
2D.

Sucastou nasho timu je aj Student, ktory absolvoval predmet Vyskumne orientovany
seminar a preto verime, ze vyzvu, ktort prinaSa vyskumny charakter tohto projektu,
dokaZeme spolu bez problémov zvladnut. Luka$ sa tiez zacastnil prezentacie jedného zo
Studentov naSej fakulty, ktory sa zaoberal podobnou tematikou. Tam mal moznost’ si v praxi
vysktsSat’ manipuldciu s Kinect senzorom alebo aj mobilnu aplikdciu vyuzivajucu prave
obohaten realitu na poskytovanie informécii o snimanych obrazoch.

Motivécia -- Interakcia a kolaboracia vo virtualnej realite [VR-Collab]

Virtualna realita je v su¢asnej dobe nie len popularna, ale aj aktualna. Komunikacia je
vSak rovnako dolezitd vo virtudlnom priestore ako v redlnom zivote, a preto nas zaujal prave
tento projekt zamerany na interakciu. Mame moZnost’ vyuzit' naSe skusenosti z oblasti
pocitacovej grafiky a modelovania objektov. V blizkej dobe by sme chceli otestovat’ moznosti
Kinect senzoru na skenovanie a tvorbu 3D modelov postavy, a zaujimava by bola moznost’
takto vytvorit’ avatara.

1.7.2 Trojicac. 25

Zora Moravcikova, Ale§ Masiar, Lukas Martadk — Manazér kvality

Predstavenie timu

Timovy projekt si predstavujeme ako spolupracu niekolkych €lenov timu, pricom kazdy z
nich zastava iné rozne funkcie, ktoré su v projekte potrebné. Princip timovej prace podl'a nés
spo¢iva v rozdeleni uloh medzi ¢lenov tak, aby po splneni uloh boli vysledky jednotnym
prinosom a zdroven Zelanym vystupom projektu. Preto je dolezité mat v time na kazdy typ
ulohy ¢lena timu, ktory vynikd v plneni Gloh daného typu. Spravne rozdelenie funkcii podla
zrucnosti ¢lenov je podl'a nds nutnou podmienkou existencie pre funkény a efektivny tim.

Sila nasho timu spociva v rozmanitosti schopnosti a skusenosti jeho ¢lenov. Zvladame
rozliéné technologické prostriedky a rdzne sposoby a metddy prace, no zaroveil sme vsetci
tvorivi a mame rovnako perfekcionisticky a systematicky pristup k praci.

Cast’ timu uprednostiiuje webové technologie pre implementaciu pouZivatel'ského
rozhrania najmi pre rychlu a univerzadlnu dostupnost’ obsahu. In4d Cast’ timu ma vécsie
skusenosti s vyvojom pouzivatel'ského prostredia na urovni mobilnych aplikacii. Okrem toho
mame vSetci skisenosti s pracou nad databazami, s proceduralnym programovanim a taktiez
aj s navrhom a implementéciou softvéru v objektovo-orientovanych jazykoch.

Zatial' ¢o ¢ast’ timu ma SpecifickejSie znalosti v oblasti psycholédgie, pouzitel'nosti a
vyvoja pouzivatel'ského prostredia a hier, ina Cast’ sa viac zaujima a Specializuje na aplikéciu
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metod a prostriedkov umelej inteligencie v robotike, automatizacii, predikovani c¢i
rozhodovani.

Clenovia nagho timu uz konkrétne pracovali s technoldgiami java, c#, ruby on rails, c,
html, css, javascript - angular framework, postgresql, sqlite, oracle sql, pl/sql, julia. Mame
skusenosti s vyvojom hier, 2D aj 3D v hernom engine Unity3D s pouzitim senzoru Kinect.
Predmety, ktoré mame zapisané v prvom roc¢niku koreSpondujii zameraniu na oblasti umele;j
inteligencie, pocitacovej grafiky, strojového videnia a spracovania obrazu.

Nasim spolo¢nym menovatelom je prave pristup k praci. Ked’ nie¢o robime, snazime
sa to robit’ spravne, udrzatel'ne a efektivne. Pisat’ CitateI'ny a prehl'adny kod aj dokumentéciu a
robit’ veci modularne. Ak zistime, ze ndS postup v rieSeni problému je nespravny alebo
neefektivny, snazime sa poucit’ z naSich doterajSich chyb a n4jst’ inq, lepSiu cestu k rieseniu.
Kladieme pri préci doraz na detail a spol'ahlivost’, pretoze ak chceme ocakavat’, Ze sa mézeme
spolahnat’ na pracu inych, musime aj my pracovat’ tak, aby sa ostatni mohli spol'ahnut’ na ta
nasu.

Za prinosnl povazujeme aj skutocnost’, Ze vSetci ¢lenovia timu sa dobre poznaju, preto
nemaju problém s komunikaciou tykajucou sa pracovnych, ale aj inych tém a taktiez pocas
doterajSieho $tadia uz spolupracovali na viacerych projektoch, ktoré mali timovy charakter,
takZze uz maju urcité skusenosti v timovej praci medzi sebou. Zaroven, okrem pracovnych
kvalit a podobného pristupu k rieSeniu problémov a Studijnych zalezitosti, nas spajaju aj
spolocné zaluby, z ktorych vynikéd napriklad aktivny zdujem vSetkych ¢lenov o umenie a
kultaru. Vd’aka tomu, no aj vd’aka ndSmu spolocnému odhodlaniu a zdravému zapalu k praci
teda ofakavame, ze nas§ tim bude uspesne fungovat’ ako na Grovni jednotlivcov, tak aj ako
celok na arovni vzajomnej spoluprace.

[TraSpi] Po¢itacova hra: Adventure and Trust in Speech

Tato téma nas zaujala najma tym, aky obrovsky priestor ponechava nasej fantazii a tvorivosti.
Vsetci ¢lenovia timu st umelecky nadani a ich tvorivost’ a kreativita sa okrem iného prejavuje
aj v inych disciplinach ako je IT (konkrétne: hudba 2ks, tanec 1ks). Nasa kreativita by sa tym
padom mohla a chcela prejavit’ napriklad aj pri tvorbe pribehu a iného netechnického obsahu
projektu.

K projektu vieme poskytnut’ sktsenosti s tvorbou pocitatovej hry. Dvaja z troch
Clenov timu vramci bakaldrskeho projektu vyvijali hru a naucili sa okrem iného aj ako
pracovat’ s pouZzivatel'mi, ¢o je to pouZzitel'nost’ hry, ako motivovat’ hraca, maju nastudované
rozne materidly ohl'adom vyvoja hier. Muzikantsky orientovana ¢ast’ timu je taktieZ otvorena
myslienke tvorby soundtracku ku hre. Mame tiez sktsenosti a dostupné prostriedky na tvorbu
hudobnych nahravok stadiovej kvality.

Treti z troch ¢lenov naSho timu mé uz od c¢ias predmetu Umeld Inteligencia velky
zaujem o oblast’ a metddy umelej inteligencie a rad investuje Cas a energiu do implementacie
jej prostriedkov v ramci tohto projektu. Ak je praca na projekte zaujimava, potreba spanku
vacsinou prehrava suboj s potrebou tvorit’.

Hlavna myslienka hry a napad pracovat’ s intonaciou l'udskej re¢i nam pridu vel'mi
zaujimavé. Vyvoj hry povazujeme za zaujimavy, tvorivy a motivujlci proces.

[Chamelleon] Chamelleon

V dnesnom svete, kde je vSetkého dostatok, maju 'udia potrebu vystrcit’ sa z davu a vSetko ¢o
vyuzivaju si prispdsobit’ svojim potrebam. Myslienka dynamického prisposobovania dizajnu
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stranky je zaujimava a ked’ze sme uZ viackrat narazili na problémy s rozlicnym vnimanim
pouziteI'nosti webovych stranok, myslime si ze ma tento napad velky potencial.

Tato téma je pre nas tim zaujimava aj vd’aka tomu, ze existuju uz mnohé vyskumy na
zaklade, ktorych sa da rychlejSie analyzovat problematika a navrhnat vhodné rieSenie s
konecnou podobou vo forme I'ahko pouzitel'nej aplikacie. Dvaja z ¢lenov timu maju zaujem o
tvorbu webov, ¢i webovych aplikacii aj najmi preto, Ze je to nevyhnutna sucast’ dnesné¢ho
zivota, oceiniuju jednoduchii dostupnost’ obsahu na Webe a maji, s takymto vyvojom
skUsenosti. Zatial’ ¢o treti ¢len vie poskytnut’ oporu v spracovani velkého mnozstva tdajov a
dat, s ktorym sa pocas vyvoja urcite stretneme.

V ramci bakalarskych prac sme sa stretli s roznymi pouZzivatel'mi naSich aplikacii pri
testovani a nazbierané poznatky vieme vyuzit’ pocas testovania Chamelleonu, ¢o bude vel'mi
dolezité, pretoze budeme musiet’ zvazit' pouzivatel'ov roznych skupin.

Zmazanie bariéry medzi skiisenym a neskusenym pouzivatelom poskytuje vyzvu, do
ktorej sa radi pustime.

[DronSim] Simulacia spravania UAV v roji

Téma tohto projektu je pre nds tim atraktivna najmé kvoli vzt'ahu k pouzitelnosti v praxi. Tim
dronov, ktory spolupracuje a komunikuje pri plneni misie je pouziteI'ny pre mnozstvo réznych
uloh a situacii.

Prostredie simulacie poskytuje moznosti implementicie r6znych zaujimavych
algoritmov, ¢i prvkov umelej inteligencie ako strojové ucenie, rozoznavanie objektov a
situacii (UNS), alebo rozhodovanie sa a implikovanie novych informacii v redlnom case s
pouzitim expertnych systémov.

Nas tim vie projektu poskytnut’ skisenosti s vyvojom vo frameworku Unity3D a s
definovanim spravania virtualnych objektov vo virtualnom prostredi. Tieto skisenosti plynd z
prace na bakalarskom projekte a z tvorby definicii spravania virtualnych entit v réznych PC
hrach, ktoré tuto moznost’ definicie poskytovali.

1.7.3 Usporiadané zoznamy tém podla priorit

V ramci motivacnych dokumentov obidvoch timov musela byt na konci dokumentu aj
tabul’ka s usporiadanym zoznamom podla priority vSetkych tém. Tento zoznam pre oba timy
sa nachadza v tabulke €. 7.
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Tabul’ka 15: Usporiadané zoznamy tém podl’a priorit

Poradie trojice ¢. 20

TraSpi
AugReality
VR-Collab
VisitorTrack
WebTest
DronSim
OpenScience
3D-recon
DevAct
Askalot2ed X
Chamelleon
IndoorNav
LinkedResearch
UX-WEB
3D-UML
FunCan
3D-Futbal
VIirtNET
InvisibleWifi
LTE2VoIP

Poradie trojice ¢. 25

TraSpi
Chamelleon
DronSim
VisitorTrack
UX-WEB
OpenScience
WebTest
Askalot2ed X
VR-Collab
AugReality
DevAct
3D-recon
LinkedResearch
IndoorNav
FunCan
3D-UML
3D-Futbal
InvisibleWifi
LTE2VoIP
VIirtNET
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2 Metodiky

Kapitola obsahuje presné znenie metodik, ktoré boli stru¢ne opisané v prvej kapitole.

2.1 Metodika na tvorbu metodiky

2.1.1 Role a zodpovednosti

Rola Zodpovednost’
Zapisovatel ZapiSe metodiku
Tim Identifikacia potreby metodiky

2.1.2 Proces splnenia ulohy

1. | Identifikéacia potreby metodiky

2. | Identifikacia ucastnikov na metodike

3. | ldentifikacia jednotlivych procesov

4. | Opis procesov

5. | Zverejnenie

2.1.2.1 Identifikacia potreby metodiky

Vstup: Cinnost’

Vystup: Identifikovana tloha

Rola: Tim

Tim svojou aktivitou identifikuje lohu/¢innost’, ktora sa vykonava c¢astejsie roznymi ¢lenmi
timu. Preto sa dohodne na konkrétnom postupe ako sa bude tato iloha bude riesit’ a urci
zapisovatel’a.

2.1.2.2 Identifikacia ucastnikov na metodike

Vstup: Identifikovana dloha

Vystup: Uéastnici

Rola: Tim, zapisovatel

Tim spolu so zapisovatel'om ur¢i kto sa z¢astiiuje na danej tlohe a ak zodpovednost’ ma.

2.1.2.3 Identifikacia jednotlivych procesov

Vstup: Identifikovana dloha

Vystup: Jednotlivé procesy

Rola: Tim

Tim spolu so zapisovatel'om ur¢i jednotlivé kroky a procesy v danej Ulohe.

2.1.2.4 Opis procesov

Vstup: Jednotlivé procesy

Vystup: Opis konkrétnych procesov

Rola: Tim

Identifikované procesy treba konkrétne a jasne opisat. Kto kedy a pre¢o vykonava dany
proces.

2.1.2.5 Zverejnenie

Vstup: Opis ulohy

Vystup: Dokument s metodikou
Rola: Zapisovatel
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Nasledne sa vsetky casti ulohy ako su tucastnici, procesy aich opis spiSu do jedného
dokumentu a ulozia/ zverejnia na uréené miesto na tlozisku OneDrive.
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2.2 Metodika ukladania suborov v zdiefanom priecinku OneDrive

2.2.1 Pojmy

- OneDrive - pouzivany cloud priestor od Microsoftu

2.2.2 Role a zodpovednosti

- Metodika je platna pre vSetkych clenov timu

2.2.3 Onedrive

Na zdiel'anie dokumentov, inych ako zdrojové kody, pouzivame jeden zdielany priec¢inok na
OneDrive serveri. Kazdy ¢len timu ma prava upravovat’ priecinok (pozvéanka bola poslana na

mail ¢lena)

V priecinku je povinné dodrziavat’ zékladnu stromovu Struktiru ulozenia dokumentov.
Hlavny prie¢inok sa vola Patronus, tento je zdielany aupravovany. Pre zjednoduSenie
pouzivame na nazvy suborov a priecinkov slovensky jazyk.

2.2.4 Stromova struktura

- Patronus

o Dokumenty

Architektura — obsahuje vytvorené diagramy na popis architektdry hry
Dokumentacia — obsahuje vysledny dokument Dokumentacia
inzinierskeho diela, Dokumenticia riadenia, obsahuje aj docasné
subory na poznamky tykajuce sa dokumentacie

e Metodiky — prie¢inok so vSetkymi pouzivanymi metodikami,

kazda metodika je vo vlastnom Word dokumente

Hra,scenare,ndpady — obsahuje vSetky subory tykajice sa vymyslania
pribehu, ndvrhu scenéra, deja hry, dialégy
TP Cup — vsetky dokumenty tykajuce sa sutaze TP Cup
TFS & Unity, navody — obsahuje navod ako spravne nainstalovat
a spustit’ Unity projekt, ako nastavit’ TFS na zdiel'anie kodu, pripadne
iné ndvody
Zapisnice — vsetky zapisy stretnuti oficidlnych aj neoficialnych (skype
hovory)

o Fotografie

Projekt — fotky odfotené pocas stretnuti, napr. nacrty na tabuli
My — dokumentaéné fotky nas pri tvoreni

o Grafika

Logo — Navrhy, exportované obrazky a rozpracované projekty s logom
Modely — Model hlavnej postavy 3D aj 2D, rézne objekty pouzivané
v hre, exportované modely ale aj projekty

Scény — Nékresy scén pouzitych ako pozadie v hre

Skice — vSetko ¢o bolo pred kreslené na papier do hry, v digitalnej
forme (sken)

o Programy apluginy — programy a pluginy potrebné alebo volitel'né pre

projekt
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o Temp — Docasné stibory, nemusia priamo stvisiet’ s projektom
o Web — Subory potrebné pre chod stranky

2.3 Nazvy Sprintov
2.3.1 Sprinty

V ramci timu pracujeme na dvojtyzdiovych Sprintoch.
Kazdy Sprint ma jednoznacny nazov (zaklinadlo) zo zoznamu vypisaného nizsie

Nazov Vysvetlenie
Accio privola
Alohomora odomkne
Expelliarmus odzbroji
Lumos rozsvieti
Rictusempra rozosmeje
Bombarda zniéi
Cruciatus umuci
Avada Kedavra zabije
Imperius ovladne
Finite Incantatum zrusi kazla
Immobulus znehybni

Expecto Patronum patronus



2.4 Metodika na tvorbu grafickych prvkov do hry
2.4.1 Pojmy

e .rwd — RealDraw subor

2.4.2 Role a zodpovednosti

rola zodpovednost’

grafik PAPIETOVE] - nakreslenie skice na papier

skice

pozorovatel - posudi kvalitu danej skice

Sgi?ik pocitacove) - prekreslenie skice z na¢rtku do pocitaca

- pri  postavach oddelit  pohyblivé koncatiny do
samostatnych balikov aby sa tieto dali d’alej animovat’

2.4.3 Procesy splnenia ulohy

Krok

Nacrt

PosUdenie kvality skice

Dokreslenie nacrtov

Vytvorenie pocitatovej skice

S EIR N

Dokreslenie pocitacovej skice

2.4.3.1 Nacrt

V/stup: opis scény zo scenara

Vystup: papierovi nacrt scény

Zodpovedny: grafik papierovej skice

Grafik papierovej skice pripravi niekol’ko naértov podl'a opisu v scenari.

2.4.3.2 Posudenie kvality skice

Vstup: nacrty scény

Vystup: schvélenie / pripomienkovanie nacrtu

Zodpovedny: pozorovatel

Pozorovatel' skontroluje skice, pripadne vyberie najvhodnej$i variant. Skontroluje ¢i bol
dodrzany globalny $tyl hry. Nésledne schvali alebo pripomienkuje niektoré ¢asti nacrtu.

2.4.3.3 Dokreslenie nacrtu

Vstup: pripomienky k nacrtu skice

Vystup: opraveny nacrt skice

Zodpovedny: grafik papierovej skice

Grafik papierovej skice prekresli nacrt podla pripomienok od pozorovatela.
2.4.3.4 \Vytvorenie pocitaovej skice

Vstup: papierovi nacrt skice

Vystup: rdw a png subor z prekreslenou skicou

Zodpovedny: grafik pocitacovej skice
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Grafik pocitacovej skice prekresli nacrt v programe RealDrow do pocitacovej podoby. Pri
kresleni postav uklada jednotlivé koncatiny do zvlast' balikov aby bola mozna neskorsia
animacia. Findlny produkt ulozi vo formate .rwd a .png.

2.4.3.5 Dokreslenie pocitacovej skice
Vstup: pripomienky k nacrtu skice
Vystup: opraveny nacrt skice
Zodpovedny: grafik pocitacovej skice

Grafik pocitacovej skice prekresli nacrt podla pripomienok od pozorovatela.
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2.5 Metodika na pracu s dlohami

Tato metodika popisuje formalnu pracu s tlohami v ramci timového projektu. Zahfna ich
vytvaranie, zadel'ovanie a Kritéria splnenia.

2.5.1 Pojmy

e TFS — team foundation server, manazovaci systém

2.5.2 Role a zodpovednosti

Rola Zodpovednost’

Zadavatel e urcenie ulohy
vysvetlenie Ulohy

Zapisovatel'/Tvorca vytvorenie tlohy v TFS
doplnenie popisu
priradenie rieSitel'ovi

Riesitel’ doplnenie ¢asového odhadu

zmena stavu pri rieSeni
evidencia stradveného Casu
splnenie ulohy

Kontrolujuci zhodnotenie vystupu

uzatvorenie Glohy

Prezentator prezentacia vysledkov Glohy v time
vysvetlenie vystupov
zodpovedanie otazok ostatnych c¢lenov

timu

2.5.3 Proces splnenia dlohy

Krok

Naplanovanie

Vytvorenie

Riesenie

Kontrola

Doplnenie

o g wWINE

Prezentovanie

2.5.3.1 Naplanovanie

Vstup : poziadavka

Vystup : evidencia ulohy v dokumente

Zodpovedny : zadavatel

Zadavatel identifikuje potrebu splnenia vybranej ulohy. Ulohu aj jej opodstatnenie opise
¢lenom timu. Zapisovatel’ ulohu zaeviduje do zapisnice. V rdmci timu sa dohodne rieSitel’
tejto dlohy.

2.5.3.2 Vytvorenie
Vstup : dokument
Vystup : tloha v TFS néstroji
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Zodpovedny : zapisovatel’/tvorca

Zapisovatel' prepiSe Glohu do nastroja na evidenciu tloh a pridd knej podrobny popis
obsahujuci rozsah rieSenej Glohy a kritéria na jej splnenie. Néasledne priradi vytvorend ulohu
dohodnutému ¢lenovi timu.

2.5.3.3 RieSenie

Vstup : priradend dloha v TFS

Vystup : reprezentécia splnenej tlohy

Zodpovedny : riesitel

Riesitel’ zmeni stav ulohy na aktivna a snazi sa splnit’ kritéria na jej splnenie. Pocas prace si
eviduje straveny cas.

2.5.3.4 Kontrola

Vstup : reprezentécia splnenej tlohy

Vystup : zhodnotenie ulohy

Zodpovedny : kontrolujdci

Riesitel' poziada ¢lena timu o skontrolovanie ulohy. Kontrolujici zhodnoti &i tiloha spiiia
dohodnuté kritéria a spiSe si pripadné nedostatky. Ak sa nedostatky nenachadzaji tak zmeni
stav Ulohy na splnena.

2.5.3.5 Doplnenie

Vstup : reprezentécia Ulohy a pripomienky

Vystup : opravena Gloha

Zodpovedny : riesitel

Ak kontrolujici najde nedostatky, skontaktuje rieSitela aten nasledne opravi zistené
nedostatky. Proces pokracuje predchadzajicim krokom.

2.5.3.6 Prezentovanie

Vstup : prezentécia

Vystup : nové poznatky v ramci timu

Zodpovedny : prezentator

Na stretnutie si rieSitel’ pripravi kratku prezentaciu. Oboznami ¢lenov timu so svojou ulohou
a sposobom jej vyrieSenia. Odpovie na pripadné otazky a vysvetli pouzité nastroje a techniky.
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2.6 Metodika na tvorbu zapisnic
Na kazdom stretnuti sa piSu zapisnice, ktoré sa nasledne formalizuji do jednotného formatu.

2.6.1 Role a zodpovednosti

Rola Zodpovednost’

Zapisovatel Zapisovanie na stretnuti
Konecna Gprava

Veduci Urcenie zapisovatela

Webovy Zverejnenie zapisnice na webe

spravca

2.6.2 Proces splnenia dlohy

Urcenie zapisovatel’a
p

Zapisovanie

Urcenie uloh zo stretnutia

Formalna Uprava

Preklad

SHRAEIE N

Zverejnenie

2.6.2.1 Urcenie zapisovatela

Vstup: Stretnutie

Vystup: Meno zapisovatel’a

Rola: Veduci

Veduci na zaciatku stretnutia urci zapisovatela, ktory bude mat’ na starosti zapisnicu
z aktualneho stretnutia.

2.6.2.2 Zapisovanie

Vstup: Meno zapisovatel’a

Vystup: Neforméalna zapisnica

Rola: Zapisovatel

Pocas celého stretnutia musi zapisovatel zapisovat’ vSetky dolezité informacie spomenuté na
stretnuti. Ma za Ulohu z rozhovoru aj identifikovat’ Glohy, ktoré bude treba riesit’ do d’alSieho
stretnutia.

2.6.2.3 Urcenie uloh zo stretnutia

Vstup: Stretnutie

Vystup: Zoznam Gloh

Rola: Veduci, zapisovatel

V druhej Casti stretnutia treba identifikovat’ a pridelit’ tlohy ¢lenom, ktoré vznikli na zaklade
diskusie. Na toto sliZi zapisnica, z ktorej zapisovatel’ vycita Glohy a spolu so zapisovatelom
urcia ich potrebu rieSenia-

2.6.2.4 Formalna Uprava

Vstup: Neformalna zapisnica

Vystup: Findlna verzia dokumentu v slovenc¢ine
Rola: Zapisovatel
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Po stretnuti najneskor do 24 hodin zapisovatel’ upravi zapisnicu do finalnej podoby a zverejni
ju na zdielanom ulozisku.

2.6.2.5 Preklad

Vstup: Finalna verzia dokumentu v slovencine

Vystup: Findlna verzia dokumentu v anglictine

Rola: Zapisovatel

Nasledne treba prelozit’ zapisnicu aj do anglictiny, v pripade, Ze sa stretnutie urci ako menej
dolezité pre medzinarodné potreby preklad nie je potrebny.

2.6.2.6 Zverejnenie

Vstup: Finalne verzie dokumentov

Vystup: Dokumenty zverejnené na stranke

Rola: Webovy spravca

Ako nahle zapisovatel’ zverejni dokumenty na OneDrive ozndmi to webovému spravcovi,
ktory dokumenty ihned’ nahra na internetovu stranku projektu.
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2.7 Pravidla tvorby skic na animovanie

Skice ur¢ené na animaciu sa musia kreslit’ tak aby obsahovali baliky predstavujuce jednotlivé
koncatiny. Projekt musi obsahovat’ balik s zvlast’ nakreslenou:

Iavou rukou,
pravou rukou
I'avou nohou
pravou nohou
hlavou
trupom

eventudlne Casti skice ako palica, plast’ a iné ktoré sa maju hybat nezédvisle na ostatnych
Castiach tela sa ukladaju tieZ do osobitnych balikov.

Pri Gpravéch skic sa vytvori novy subor s nazvom nazov x+1, kde x je ¢islo ktoré mal obrazok
predtym. Prvy obrazok sa ulozi ako nazov 00.

Kazda skica nejakého objektu alebo postavy sa ulozi do nezavislého stiboru ktori bude
obsahovat” vSetky verzie skic, vyexportovany bitmap obrazok skice v primeranej kvalite
a vSetky externé stibory ktoré sa v projekte pouzili(ako textlry a ing).

Skice do animécii
Postup konec¢ného vystupného formatu skice urcenej na animaciu

1.
2.

Ak kreslime postavu z boku tak musi existovat’ aj predna aj zadna noha.

Predné a zadné kon¢atiny nemozu byt’ priamo cez seba — s kostami sa potom zle hybe.
— Jednu ruku pooto¢it’ smerom dopredu a pod. (nemusi byt’ realisticky)

V real draw spojime krivky tvoriace jeden celok postavy do spolo¢ného package-u
(celok je vzdy Cast’ ktora sa hybe vid’ doc. skice do animacii) Ak je obleCenie z dvoch
vrstiev medzi ktorymi je ruka, treba ich exportovat’ samostatne (snazime sa o ¢o
najmenej vrstiev/celkov, ale musia existovat))

Pre kazdy celok otvorime nové platno, vloZime celok, ctrl+q na orezanie platna na
obrazok

Exportneme pouzitel'ny obrazok (Bitmap Export = Transparent alpha)

VSsetky obrazky dame na Onedrive do jedného prie€inku (postavaPoloha)

iné zasady:

kresby vSetky robit’ v rovnakej velkosti, aby sa dodrzala vel'kost’ animacie
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2.8 Metodika na tvorbu zdrojovych kédov pre skripty a programové
komponenty vytvarané v programovacom jazyku C#

Uvedené konvencie pre pomenovavanie tried, ich atriblitov a metdd sa vztahuju na zdrojové kody v
jazyku C#

2.8.1 Pojmy

PascalCasing - kazdé slovo v nazve za¢ina vel'kym pismenom
camelCasing - kazdé slovo v nazve okrem prvého zaéina vel’kym pismenom
CONSTANT _CASING - slova v nazve su oddelené podtrznikmi a

2.8.2 Role a zodpovednosti

Rola Zodpovednost

Programator Vytvara a upravuje zdrojovy kod

2.8.3 Procesy
Tvorba zdrojového kédu

e Pri tvorbe zdrojového kodu je potrebné dodrziavat’ konvencie pomenovavania, aby bol
kéd citate'ny a o mozno najviac samo vysvetlujuci.

e Nazvy tried, metod, atributov(objektov/premennych) a konstant by mali vysvetl'ovat’
vysvetlovat’ vyznam tak, aby okrem miesta ich definicie/deklaracie nebol nikde inde
potrebny komentéar vysvetl'ujici, ¢o dand metoda robi resp. aki informaciu dany
atribat nesie.

e Odportcané je pouzitie nastroja ReSharper pre kontrolu konvencii pomenovavania,
komentovania a formdatovania pre ulahCenie pisania, revidovania a refaktoringu
zdrojového kodu

Pravidla
e Kapitalizacia identifikatorov

KonStanty st oznacené stylom CONSTANT CASING.

Argumenty funkcii st oznacené §tylom camelCasing.

VSsetky ostatné identifikatory st oznacené Stylom PascalCasing.
e Konvencie pisania kodu

Konvencie pisania kodu st opisané na uvedenych strankach MSDN. Pouzivame oficidlne C#
konvencie pre zachovanie kompatibility s moznostami nastroja ReSharper a pre
minimalizaciu odchylky v konvenciach od konvencii skriptovania definovanymi komunitou
Unity.

e Konvencie komentovania kédu pre generovanie dokumentacie (XML)

XML znacky komentarov pre generovanie dokumentacie su na prikladoch demonstrované na
uvedenych strankach MSDN. Zakladné znacky, ktoré je potrebné pouzivat pre opis tried,
atributov a metdd st uvedené aj s prikladmi pouzitia.

///<summary>

/// Brief description of SomeClass, SomeMethod or SomeAttribute.
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https://msdn.microsoft.com/en-us/library/z04awywx.aspx

‘ ///</summary>

///<value>

/// Value i i
/ tag is used to describe the property value, i.e. what does this object contain

///</value>

///<returns>

/// Return value's description goes here.

///</returns>

///<param name="inputValue">

/// Parameter inputValue is described here.

///</param>
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2.10 Metodika verziovania kédu

2.10.1 Pojmy

Git

Visual Studio TFS

Commit
Fetch
Push
Pull

- verziovaci systém

Team Foundation Server od Microsoftu — sltizi na evidenciu Gloh
a podporu verziovania

- Potvrdenie lokalnej zmeny v kdde

- Zobrazenie dostupnych zmien na serveri

- Nabhratie lokalnych zmien na server

- Stiahnutie najnovsej verzie projektu zo servera

2.10.2 Role a zodpovednosti

Rola

Zodpovednost

Programator

Vytvara a upravuje zdrojovy koéd

Udrziava si lokalnu verziu projektu aktudlnu aje zodpovedny za
pravidelnd  aktualizaciu  a aktualizaciu  lokalneho  projektu
s projektom na serveri

2.10.3 Procesy

Koéd sa piSe v spolo¢nom projekte zdielanom cez git a visual studio TFS.

Kazd4d zmena kodu musi byt zdieland medzi ostatnych ¢lenov timu, aby mohli priebeZne
sledovat’ zmeny a vyhli sa tak konfliktom

Je dolezité, aby si kazdy pred zacatim prace na projekte stiahol najnovSiu verziu
projektu - PULL asvoje zmeny ¢o najcastejSie commitoval — po réznych zmenéch
a pushoval vtedy ked’ si je isty svojou zmenou a ma to otestované.

Postup pushovania zmien:

1. Included changes — upravit’ stibory, ktoré sa budu potvrdzovat’ podl'a nizsie opisanych
pravidiel

2. Commit — treba potvrdit’ zmeny, ktoré sme urobili naposledy, sprava pri commite
musi na zaciatku obsahovat’ skratku mena toho, kto zmenu potvrdzuje — (prvé pismeno
mena a dva prvé pismena priezviska — ZMO, LMA, LMI, AMA, DHA, FSA)

3. Fetch — zobrazi vSetky dostupne pull-y

4. Pull — ak sa nachadzaju nejaké nové zmeny, treba si ich stiahnut’ pull prikazom

a.

d.

V pripade, ze nastanu konflikty, tieto sa daji vyrieSit' len ked st vSetky
lokalne zmeny commitnuté (bod 2)

Potom Visual Studio ponukne moznost’ resolve conflicts

Takto sa da kazdy jeden subor, ktory je v konflikte prejst’ a rozhodnut’ sa, Ci
zanechat’ nase zmeny, zmeny zo servera alebo ich pomocou merge toolu spojit’
podrla svojho uvédzenia

Nésledne treba toto rieSenie commitnut’ a tym sa vyriesia konflikty

5. Sync / Push — sync urobi aj pull aj push, push uploaduje zmeny na server — vsetky
naSe lokalne commity posle na server a ostatni ich tak mozu vidiet’

37




Commit;

e Visual Studio —> Team Explorer —> Changes

> Includes changes — Obsahuje subory, v ktorych sa vykonali zmeny
.Cs kody
.meta subory tych suborov, ktoré sme menili (ak sme v scéne vykonavali
zmeny, musime pridat’ subor .unity.meta, ktory obsahuje referencie na objekty
V scene)
ak sme pridali novy subor (priecinok, obrazok, asset) pridame aj prislachajuci
.meta subor
ak vieme, ze sme nejaky stibor nemenili a mdme v included changes jeho .meta
subor, excludneme ho — modze to byt subor, ktory si na§ Unity lokalne
a nasledne by mohol prepisat’ niekoho .meta file, ktory s nim naozaj robil
Ak nésledne vznikne konflikt na takomto .meta subore, preberieme ten, ktory
bol na serveri (ak vieme, ze my zmeny lokalne nemame)
.Csproj, .sIn — pridaja sa do included vtedy, ked’ sa meni $truktara Visual studio
projektu (premiestiiovanie, pridanie skriptov), taktiez preberame — konflikty si
vie git dobre vyriesit

o Excluded changes
Vyluéime veci, ¢o vieme, ze sme nemenili, hlavne .meta subory, ktoré si samo
Unity vytvorili a my sme ich nemenili
Treba to obcas prejst’, moze sa stat’, ze .gitignore vyluci .meta subory, ktoré
chceme include

> Untracked files

Vicsinou si nav§imame, jedine ked’ ndm vypiSe, Ze untracked files prevent pull
— vtedy treba najst’ problémové subory, commitnut’ a rieSit’ konflikty

=T =
£ @ ¥ e F) Team Explorer - Changes -1 x
“J Home fecaile

 Prject
‘@ T
] ‘g Serings

| 14 sme

Changes | Tra:

Branch: mas
ZMO - Ukazkovy commit|

-7

+ Soiutions
New..| Ope Commit = Actions ~
5] TraspiGamesin 4 Included Changes (15)
cl Options

5\FIT\TP\TraspiTeam-repo\ TraspiGame

Solution Explore: SRS Clas

Obrazok 38: Zobrazenie si lokalnych zmien

e Sync

> Ako je spomenuté v poradi krokov, po tom ako commit-neme naSe zmeny musime
ich poslat’ na server — Sync prikaz
Predpokladame, ze sme pull-y najnovsie zmeny a vyriesili pripadne konflikt

o
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Synchronization | TraspiTeam-repe -

Branch: master
Sync | Fetch | Pull | Push | Actions «

4 Incoming Commits
Fetch | Pull

There are na incoming commits,

4 Outgoing Commits (1)
Push

ZMO - Ukazkevy commit,
zorka less than a minute ago

Obrazok 39: Hned’ po novom commit-¢e

Fetch ->

' Team Explorer - Synchrenization
COM ¥ |G ¢

Synchronization | TraspiTeam-repo

¥ [db] «

Pull ->

- 1 x

conflicts and commit the results,

Branch: master
Sync | Fetch | Pull | Push | Actions +
4 Merge In Progress

the conflicts and commit the results,
A Conflicts: 1| Abort

4 Incoming Commits (4)
Fetch | Pull

LMA - removed Standard Assets
Be. Lukas Martak

LR | MA - including project files
5% Be. Lukas Martak

LMA - model initial commit
Be. Lukas Martak

4 Outgoing Commits (1)
Push

ZMQ - Ukazkovy commit.

Solution Explorer EEIRRETILIEY Class View

Properties

© Pull completed with conflicts in the ‘TraspiTeam-repo’ repository. Resolve the

) & merge operation iz in progress in the ‘TraspiTeam-repe’ repository. Resolve

R | MA - something changed again when | reloaded unity editor
" Be. Lukas Martak 7 minutes ago

11 minutes ago

22 minutes ago

23 minutes ago

Obrazok 42: Pull prikaz skondil s

niekol’kymi konfliktami

x

Team Explorer - Synchronization - I x
(<] S ¥|e s o Ctrl+ P~
Synchronization | TraspiTeam-repo -

Branch: master
Sync | Fetch | Pull | Push | Actions ~
4 Incoming Commits (4)

Fetch | Pull

LR | MA - something changed again when | reloaded unity editor
4% Be. Lukas Martak

5 minutes ago
LMA - removed Standard Assets
Be. Lukas Martak

R | MA - including project files
A%%, Be. Lukas Martak

9 minutes ago

20 minutes ago
LMA - model initial commit

Bc. Lukas Martak 22 minutes age

4 Outgoing Commits (1)
Push
ZMO - Ukazkovy commit.
zorka 2 minute ago

Obrézok 40: Po Fetch prikaze - pribudnu
najnovsie pull-y 70 servera

Resolve conflicts ->

Team Explorer - Resolve Conflicts
eo@¥le

Resolve Conflicts | TraspiTeam-repo

Verge | Undo Merge
4 Conflicts (1)

Name

TraspiGame.CSharp.c... TraspiGame

Merge

Edited on Remote | Diff | Take Remote
Edited on Local | Diff | Keep Local

Obrazok 41: RieSenie konfliktu

Conflicting content changes have been made, Compare Files
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Obrazok 43: Vidime zmeny medzi naSou verziou a konfliktnou zo servera, na zdklade tohto sa
rozhodneme &i ponechame nasu verziu alebo serverovii, alebo vytvorime novii pomocou Merge
nastroja

Team Explorer - Resolve Conflicts

Resolve Conflicts | TraspiTeam-repo -

Obrazok 44: Potvrdime nasu zmenu
(Commit merge)

M <] ¥ | @ | Search
[#]
-
Take remote / Take Local
Commit Merge | Undo Merge
4 Conflicts
There are no remaining conflicts
Synchronization | TraspiTeam-repo -
0 Repository is already up to date. No changes to pull. x

Branch: master
Sync | Fetch | Pull| Push | Actions
4 Incoming Commits
Fetch | Pull
There are no incoming commits.
4 Qutgoing Commits (2)
Push
Mo -
zorka

IMO -
zorka

merge conflict

Commit->

Ukazkovy commit.

less than a minute ago

12 minutes ago

Obréazok 45: VyrieSeny konflikt, najnovsia
verzia projektu je up to date

-> Commit merge ->

Team Explorer - Synchronization

[LEERAT BN VEE

Synchronization | TraspiTeam-repe

Branch: master

4 Incoming Commits
Fetch | Pull

Push/Sync->

4 Qutgoing Commits
Push

Sync | Fetch | Pull | Push | Actions «

There are na incoming commits,

There are no cutgoing commits.

) Successfully pushed to origin/master.

Obrézok 46: Uspesne dokonéeny commit a push
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2.11 Sudborova Struktura Unity projektu

2.11.1 Pojmy

Unity projekt - projekt v nastroji Unity, v ktorom sa vyvija produkt
Jozef - hlavna postava v kre

Hadankérka - jedna z vedlajsich postav

2.11.2 Role a zodpovednosti

Rola Zodpovednost’

Programator Musi udrziavat’ dohodnuta Struktiru projektu

Je zodpovedny za to, ze subory, ktoré do projektu vlozi budu na
spravnom  mieste  ajednoducho  vyhladatelné  inym
programatorom

2.11.3 Priecinky
- Adventure creator
o Subory adventure creator assetu
- Animations
o animdcie objektov, rozdelené do pod prie¢inkov bud’ podla druhu pohybu
alebo druhu postavy (podl'a toho ako sa to bude robit)
- Models
o obsahuje obrazové reprezentacie objektov v scéne
o Characters
= Postavy ako Jozef, hadankéarka
o Images
= Vsetky obrazkové subory, ktoré sa pouZzivaju len ako sprity
* Napriklad pozadie, neklikateI'né objekty
o ltems
= Objekty, s ktorymi sa da interagovat’
= Napriklad dvere, alebo vaza, ktoré sa da rozbit’
- Prefabs
¢
- Scenes
o Subory s priponou .unity, scény
o prvascénascena 1 — spolo¢na
- Scripts
o vSetky scripty, ktoré napiSeme
o moze sa delit’ na pod priecinky podl'a logiky
- Sounds
o zvukové subory pouZité v hre, mdZze sa nasledne delit’ na pod priecinky
- Tests
o scény obsahujuce integration testy a iné podklady k testovaniu

Na vlastné potreby ma kazdy vytvoreny priecinok so skiSobnou scénou kde si moze skasat
svoje veci — nemusia sa pushovat’ kompletne medzi ostatnych
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2.12 Metodika na tvorbu testov - UnityTestTools

Metodika blizSie popisuje vyuzitie UnityTestTools na testovanie pridavanych casti
funkcionality.

2.12.1 Nadvazujuce metodiky a dokumenty
Dokumentacia UnityTestTools —
https://bitbucket.org/Unity-Technologies/unitytesttools/wiki/Home

2.12.2 Role a zodpovednosti

Rola Zodpovednost

Programator Vytvara a upravuje testovacie pripady

Tester Spusta testy, zapisuje vysledky a riesi
objavené chyby

2.12.3 Procesy

Tvorba testovacich UnityTestTools pripadov

AssertionTesty — testovanie na baze jednoduchych podmienok. Vyberieme konkrétny
objekt, konkrétnu hodnotu a aky ma byt’ ich stav (porovnanie)

Potrebné zadefinovat’ vhodny invariant a kedy sa ma kontrolovat. Mozné ur¢it' na
konkrétnu udalost’, asovy interval ¢i kazdy frame hry.

IntegrationTesty — pouzivat na vytvorenych prefab objektoch. Testujeme ich
spravanie.

Po vytvoreni integration testu eSte treba zadefinovat’ kedy sa zavold metoda plnenia
testu a kedy metoda nesplnenia testu, aby sa testy dali vyhodnotit’

Script je nazvany call testing a pridava sa na konkrétne prefab objekty

V scéne sa vytvori test do ktorého sa daju objekty, ktoré testujeme a ktorym sa
definuju testovacie scripty. Tieto objekty su viditeI'né len v ramci konkrétneho testu.
Testy spustame po pridani novej scény, po pridani obsiahlejSej funkcionality a po
zmene prefab objektu.

Tvorba unit testov
Unity test tools v sebe integruje NUnit framework, ktory sluzi na tvorbu automatizovanych
unit testov.

©)

O

Noveé unit testy ukladame do priec¢inka
UnityTestTools\Examples\UnitTestExamples\Editor — v ramci tohto priecinka st
definované vsetky potrebné referencie na pouZivané kniZnice

Novu triedu obsahujucu testovacie metddy oznacime anotaciou [TestFixture]

Kazdi metddu predstavujicu unit test ozna¢ime anotaciou [Test]

Testovaciu metddu kvoli Citatelnosti delime na tri Casti
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o Prichystanie — zadefinujeme objekty, ktoré sa chystame pouzit’ a pripravime im
vhodny stav. Pouzivame nahradné objekty urcené na efektivnejsie testovanie.
o Akcia - zavolanie spravania ktoreé testujeme
o Vyhodnotenie — zhodnotenie stavu ¢i spravania, podl'a tejto ¢asti sa uréi ¢i bol
test GspeSny
o Pri pisani testovacich pripadov takisto dodrzujeme konvencie pisania kodu popisané
v metodike SourceCode
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2.13 Metodika rizik

2.13.1 Identifikované rizika
ZI1é pochopenie ulohy
MozZe sa stat’, ze ¢len timu nepochopi ulohu, ktora sa mu prideli pripadne ju pochopi inak. Pri
pridel'ovani uloh je preto potrebna dosledna komunikacia. Dolezity je aj popis jednotlivych
Uloh v manazovacom nastroji. Dodrzujeme nasledovnu Struktaru:
e popis — blizsie rozobratie tlohy
e nadviznost — ak je potrebné dokoncenie inych uloh, treba spomenut’
e (Cas dokoncenia — ak od tejto Ulohy zavisia iné, treba zadefinovat’ kedy bude tloha
hotova
e Vvystup — ¢o sa o¢akava od hotovej ulohy, aby sa vedelo vyhodnotit’ ¢i je uloha splnena
e rizika — ak ma tato tloha Specifické rizika, treba ich uviest’ a aj moznost’ rieSenia,
uzito¢né pre riesitel'a

Absencia ¢lena timu
V pripade choroby ¢i inych neocakavanych povinnosti je mozné, ze pocas Sprintu bude
niektory clen neschopny dokoncit” svoje tlohy. Podla charakteru uloh sa da toto riziko
vyriesit’ rdzne:
e uloha nie je kl'icova — riziko ignorujeme, da sa akceptovat’ nedokoncenie ulohy, lloha
sa splni pri najbliz§ej moznej prilezitosti
e na ulohu nadvézuju iné — ak ¢len timu z vaznych pri¢in nestiha splnit’ task okamzite da
vediet’ vSetkym ¢lenom timu. Po dohode si task zoberie iny ¢len timu

714 granularita ulohy (prili§ vel’ka narocnost’)

Pri nedostato¢nej analyze pridelovanych tloh sa moze stat, ze jedna z Uloh méa v sebe
obsiahnuté¢ vac¢Sie mnozstvo prace ako sa predpokladalo. Tomuto riziku sa vyhneme
konzultaciou v time no ak predsa nastane tak sa tloha rozdeli na dve mensie ak ju rieSitel
nestiha spravit’ celtl. Druhd ¢ast’ sa prideli inému ¢lenovi, ktory ma menej prace.

Z1¢é odhadnutie potrebného ¢asu

Toto riziko ¢iastocne nadvizuje na predchadzajuce. Hlavny faktor tohto je vSak skuto¢nost’ ¢i
mame referen¢nu hodnotu s ktorou sa da tloha porovnat’. V zac¢iatkoch nasho projektu sa
oboznamujeme s va¢sim mnozstvom technoldgii a preto mézeme Cakat’ CastejSie zIé odhady.
V budtcnosti sa im vieme vyhnut’ detailnym dokumentovanim terajSich uloh.

Nesplnenie ulohy ¢lenom timu (nadviznost’ inych uloh)

Ak ¢len timu z nejakého dovodu nesplni svoju tlohu ,na ktort nadvizuje in4, hrozi netispesné
skoncenie Sprintu. Z tohto dovodu je potrebné dohliadat’ priebezne na urené terminy

a zistovat’ v akom stave st konkrétne tlohy. Tim sa tak vyhne vi¢$im meskaniam.

2.13.2 Dodrziavané zasady na vseobecné predchadzanie rizikam
e Opis userstory v TFS musi obsahovat’ okrem zoznamu tloh aj identifikované
Specifické rizika. RieSitel'ovi to pomoze lepsie si rizikd uvedomit’ a pokial’ je to mozné
vyhnut’ sa im
Clenom timu je odportéané viest' si tyzdenny planova¢ — mimo TFS nastroja na
rozvrhnutie prace aby sa zabezpecilo plnenie uloh.
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2.14 Metodika komunikacie

Tento dokument pojedndva o procesoch vramci internej komunikacie timu ale aj
0 komunikacii timu so zadavatel'om projektu a pedagogickym veducim. Metodika sa venuje
praci s troma hlavnymi oficialnymi komunika¢nymi nastrojmi, a to Slack a email v sluzbe
Gmail a Skype. Spomenuta je aj telefonicka komunikécia.

2.14.1 Pojmy

Pojem Vysvetlenie

Slack nastroj pre timovu komunikéaciu

Kanal na Slack-u | tématicky chat v sluzbe Slack

(Channel)

Gmail sluzba firmy Google, poskytujica emailovl schranku
Skupinovy email email, s ktorého chodia prijaté spravy celému timu

Skype nastroj pre uskutocnenie telefonatov prostrednictvom internetu

2.14.2 Role a zodpovednosti

Rola Zodpovednost’

Vysielatel spravy posiela spravu

Prijemca spravy je adresatom spravy, reaguje na spravu

Tim komunikuje interne aj externe

Clen timu komunikuje  sostatnymi  ¢lenmi  timu,

veducim a v pripadoch, ktoré si to vyzaduju
aj so zadavatel'om projektu

Veduci timu komunikuje s timom a zadavatel'om projektu

Zadavatel projektu komunikuje s veducim a ¢lenmi timu ked’ je
to potrebné, hlavne pri validacii poziadaviek

Externa osoba komunikuje stimom, ¢i jeho konkrétnym
¢lenom o zalezitostiach  slvisiacich s
projektom

2.14.3 Procesy

Komunikacia medzi ¢lenmi timu

Vstup: potreba kontaktovat cely tim alebo jeho konkrétneho ¢lena, sprava
Vystup: dorucena sprava
Rola: vysielatel’, prijemca

Proces sa za¢ne rozhodnutim vysielatel'a o tom aka urgentna je sprava, ktoru potrebuje
prijemcovi poslat’. Urgentnost’ spravy zavisi na tom, ako rychlo vysielatel' potrebuje na fiu
dostat’ odpoved’. Pri najnizSej irovni urgentnosti je ako prostriedok komunikécie zvoleny
timovy email. Pokial’ sprava nevyZaduje okamzita reakciu, no jej urgentnost’ je vySsia ako pri
vyuziti mailu, je ako komunikaény kanal zvoleny Slack. Ak je okamzitd reakcia nevyhnutna
vysielatel mdze vyuzit telefonicky kontakt.

Pokial’ sa vysielatel’ rozhodne vyuzit email, a zaroven sa sprava tyka celého timu je
potrebné ju poslat’ na adresu skupinového mailu timu. Sprava bude takto dorucena vSetkym
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Clenom timu. Email je vSak CastejSic pouzivany pri komunikacii s veddcim timu alebo
externymi osobami nez medzi ¢lenmi timu.

Pri vyuzivani Slack-u je d’alej potrebné rozhodnut’ sa, €i je sprava striktne adresovana
jednému prijemcovi, alebo je vhodné, ¢i dokonca Ziadané aby ju dostali viaceri prijemcovia.
Na zaklade tohto rozhodnutia odosielatel’ vysSle spravu privatne, pouzitim Direct Messages,
alebo vyuzije jeden z dostupnych Channels na Slack-u, ku ktorym ma pristup cely tim, alebo
len jeho vybrani ¢lenovia. Pri odosielani spravy viacerym prijemcom je potrebné vybrat’ si za
tymto ucelom jeden z kandlov. Toto rozhodnutie vykona vysielatel’ na zdklade obsahu spravy
a nazvov jednotlivych kanalov, ktoré opisuju predmet diskusie v danom kanaly.

ZaloZenie nového komunika¢ného kanala na Slack-u

Vstup: potreba kontaktovat’ vSetkych ¢lenov timu a zaroven adresovat’ subjekt, ktory
sa tématicky nehodi do ziadneho z existujucich komunika¢nych kanalov na
Slack-u

Vystup: novy Channel na Slack-u

Rola: ¢len timu

Je potrebné udrziavat’ komunikaciu na Slack-u prehl'adnu a dobre kategorizovanu pre ucely
neskorSieho navratenia sa k informaciam a spravam, ktoré sa jeho prostrednictvom zaslali.
Z tohto dovodu je potrebné aby kazdé preberand téma mala svoj vlastny komunikacny kanal.
Clen timu, ktory potrebuje adresovat’ subjekt, ktory nestvisi s témou Ziadneho kanala, vytvori
kanal novy.

Vykona tak kliknutim na tlac¢idlo ,,+“, ktoré sa nachadza na vrchu zoznamu
existujucich komunikac¢nych kanalov, hned’ vedl'a nadpisu ,,Channels* v bocnom menu Slack-
u. Nésledne v zobrazenom formulari nastavi ¢i je novy kanal sitkromny alebo verejny, vyplni
jeho nazov, pozve ¢lenov timu, ktorych sa komunikacia na danom kanaly tyka a méze vlozit’
kratky popis nového kanala. Na zaver potvrdi tvorbu nového kanala kliknutim na tlacidlo
,,Create Channel“.

Rutinna kontrola komunika¢nych kanalov

Vstup:
Vystup: reakcia na prijaté spravy
Rola: ¢len timu

Je nutné aby kazdy ¢len timu kontroloval komunika¢né kanaly v pravidelnych intervaloch.
Clenovia timu su povinni sa minimalne raz za 24 hodin pripojit’ ku kanalom Slack a timovy
email. Clen timu skontroluje, ¢i sa ho danym kanalom nepokusal, v spojitosti s projektom,
kontaktovat’ druhy ¢len timu, ¢i ind, externa, osoba.

Dohodnutie stretnutia timového projektu

Vstup: potreba dohodnutia terminu stretnutia timového projektu
Vystup: termin stretnutia potvrdeny vSetkymi zii¢astnenymi stranami
Rola: ¢len timu, tim, veduci timu

Stretnutia timu, ktoré sa odohravaju kazdy tyzden semestra, je nutné dopredu dohodnut’
sveddcim timu. Ak nebol datum a cas nasledujiiceho stretnutia spominany na stretnuti
predchadzajiicom ¢len timu, ktory ma tato tlohu na starosti, tradicne manazér komunikécie,
sa najprv dohodne s ostatnymi ¢lenmi timu na vhodnom termine. Nasledne odosle veducemu
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timu email, s moznymi terminmi stretnutia. Tento email sa zaroven posiala aj na adresu
skupinového timu, aby mal k diskusii pristup cely tim. Veddci timu moéze datum stretnutia
potvrdit’ alebo zamietnut’ a navrhnit’ iny. Tato komunikdcia pokracuje az kym veduci timu
nepotvrdi konkrétny termin.

Skupinovy telefonat za pouZitia sluzby Skype

Vstup: potreba vykonania skupinového telefonatu prostrednictvom sluzby Skype
Vystup: uspesny telefonat
Rola: vysielatel, ¢len timu, tim

V pripade, Ze ostatné komunikacné kandle nepokryju potreby vysielatel'a spravy je mozné
uskuto¢nit’ skupinovy skype telefonat. Zvécsa sa tu jedna o komunikaciu, ktora je dlhsia,
informacéne naro¢nejsia a vyzaduje si ucast’ viacerych ¢lenov timu, ¢i vediceho timu. Proces
sa zacne tym, ze vysielatel’ si dohodne termin konania telefonatu pouzitim niektorého iného
komunika¢ného kanala. V dohodnutom termine potom vysielatel’ najprv potvrdi, Ze su vSetci
pritomni a nasledne za¢ne hovor. Ostatni U€astnici sa nanl napoja, aby sa tak vyhlo problémom
s duplicitnymi telefonatmi.

Komunikacia s externymi osobami

Vstup: potreba komunikécie s externou osobou
Vystup: uspes$na komunikacia s externou osobou, o ktorej je informovany cely tim
Rola: tim, externa osoba

Pri oficidlnej komunikacii timu, ¢i jeho konkrétneho ¢lena, s externou osobou, napriklad
zadavatel'om projektu, je kI'icové aby sa relevantné informdacie dostali ku vSetkym ¢lenom
timu. Pokial’ je tato komunikécia uskutociovana cez email, je potrebné aby boli tieto maily
nasledné zaslané aj na adresu timového projektu. Ak prebieha komunikécia inym spésobom,
je povinnostou c¢lena timu, ktory s externou osobou komunikuje, zabezpecit, Ze tieto
informacie budd zdielané stimom prostrednictvom jedného z oficidlnych timovych
komunika¢nych kanalov.
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3 Exportz TFS

Typ néasho timového projektu je dost’ Specificky a nie vel'mi vhodny na metodiky pouZzivanu
v ramci predmetu. Preto sme pri aplikovani uréenej metodiky narazili na isté problémy. Jeden
Z tychto problémov bol, ze ulohy, ktoré sme vramci projektu vykondvali, hlavne
Vv zaciatocnej faze, neboli velmi vhodné na evidenciu poskytujiicu pouzivanym ndstrojom.
Myslime tym hlavne fazu v ktorej sme vymyslali pribeh a charakter hry, jednotlive zapletky
a prostredie. Tieto tlohy boli ¢asto uréené pre cely tim a urcenie ¢asu na splnenie bolo vopred
nemozné. Preto v evidencii nie si uvedené, pripadne su priradené len jednému cloveku
z timu.

Takisto neuvadzame niektoré z uloh, ktoré neboli explicitne uréené, no jednotlivi
Clenovia ich vykonali vo vlastnom zaujme, pre ulahcenie d’alSieho vyvoja. Ako napriklad
prieskumy rdznych spdsobov vyvoja hier, zatc¢anie sa do Unity a iné.

Ulohy nie st rozdelené podla tyzdiiov, uvadzame viak v ramci ktorého $printu boli riesené.
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Project: Patronus Server: tfs.fiit.stuba.sk\StudentsProjects Query: AllTasks List type: Flat

Work Item

Iteration Path Title State

Assigned To

Typ

control

2572\ User Story |Rozbehat TFS server Bc. Lukas Miskovsky [Resolved

2573\ Task pushnut repozitar Bc. Lukas Miskovsky |Closed

2791|\ User Story |Spravanie hadankarky New

2792(\ User Story [Spravanie vtipkarky New
Vyvolanie minihry ce

2842\ User Story | o ane minimry cez New
automat

2843(\ User Story [Minihra - Flappyloe New

2844\ User Story |Inventar New

2845|\ User Story [Obchod New

2846|\ User Story |Pouzitie predmetu v scéne New
Implementdcia audio

2847(\ User Story . New
sluzieb od SAV

2848|\ User Story |Logovanie stavov hry New
Komunikacia s avatarom -

3226\ User Story unikacia s av New
Interaktivna

3228|\ User Story |Reprezentacia vtipkarky New

3229(\ User Story |Reprezentacia hadankarky New

2778 |\Alohomora User Story [Pohyb po scéne Bc. Ales Masiar Resolved
Nakreslit prvu scena na

2779|\Alohomora Task . tprvu Bc. Daniela Hajdu Closed
papier
Nakreslit postavy Jozefa na

2780|\Alohomora Task ) P s Bc. Daniela Hajdu Closed
papier
Prekreslit scenu do

2781 |\Alohomora Task L . Bc. Filip Sandor Closed
digitalnej podoby
Vytvorit model posta

2782 |\Alohomora Task plaedr P A Bc. Filip Sandor Closed
podla nacrtu
Vytvorit projekt a

2783 |\Alohomora Task zabezpecit source control Bc. Zora Moravcikova |Closed
projektu
Vytvorit prvu scenu z

2784 |\Alohomora Task vytvorenych modelov a Bc. Ales Masiar Closed
obrazkov sceny
Vytvorit pohyb h

2785|\Alohomora Task YIVOTIE pohyb firaca po Bc. Ales Masiar Closed
scene
Vytvorit animaciu pohyb

2786|\Alohomora Task i I pahybu Bc. Lukas Miskovsky |Closed
postavy
V liet abstraktnu

2841|\Alohomora Task ymysie ’a.s ra’ nu Bc. Lukas Martak Closed
reprezentaciu scény

2850|\Alohomora Task Zaskolit tim do RealDraw Bc. Filip Sandor Closed
Vytvorit model posta

2851 |\Alohomora Task ytvort P Y Bc. Daniela Hajdu Closed
podla nacrtu
Vyladit funkénost source

2852|\Alohomora Task u Bc. Lukas Martak Closed




2853 |\Alohomora Task Testovanie v Unity Bc. Ales Masiar Active
Vyladit funkénost

3017|\Alohomora Task yladit Tunkenost source Bc. Zora Moravcikova |Closed
control
Vymysliet abstraktn

3018[\Alohomora Task ymysi . R Y Bc. Zora Moravcikova |Closed
reprezentaciu scény
Specifikacia interakcie s

2790(\Expelliarmus |User Story |objektom a vylep3enie Bc. Ales Masiar Resolved
grafiky
Vymysliet reprezentaci

3019(\Expelliarmus [Task y. ¥sl . prez . " Bc. Ales Masiar Closed
objektov a interakcie
Vymysliet reprezentdci

3020|\Expelliarmus  |Task y. ysl ‘p z . " Bc. Lukas Martak Closed
objektov a interakcie
V liet taci

3021|\Expelliarmus |Task ymys '€ r.eprezen.acm Bc. Lukas Miskovsky [Closed
objektov a interakcie

, Vymysliet reprezentdci e

3022 |\Expelliarmus |Task y- Ll . prez . " Bc. Zora Moravcikova |Closed
objektov a interakcie
Graficky zdokonalit hlavnu

3023 |\Expelliarmus |Task ¥ Bc. Filip Sandor Closed
postavu

. Zdokonalit skicu hlavnej . .

3024 |\Expelliarmus  |Task Bc. Daniela Hajdu Closed
postavy
Zdokonalit animaciu hlavnej

3025|\Expelliarmus  |Task tHant 1 iavne) Bc. Lukas Miskovsky [Closed
postavy

3026|\Expelliarmus |Task ManaZment projektu Bc. Daniela Hajdu Closed

3027|\Expelliarmus  |Task ManaZment projektu Bc. Filip Sandor Closed

3028|\Expelliarmus |Task ManaZment projektu Bc. Lukas Martak Closed

3029|\Expelliarmus |Task ManaZment projektu Bc. Lukas Miskovsky [Closed

3030|\Expelliarmus  |Task Manazment projektu Bc. Ales Masiar Closed

3031|\Expelliarmus |Task ManaZment projektu Bc. Zora Moravcikova |Closed
Dokoncit grafickd

3114 |\Expelliarmus |Task ! g . ek Bc. Daniela Hajdu Closed
reprezentaciu Jozefa
Vytvorit model scény a

3115[\Expelliarmus |Task interakcii medzi hernymi Bc. Lukas Martak Closed
entitami
Vytvorit vhodnu

3116|\Expelliarmus |Task reprezentaciu pravidlového Bc. Ales Masiar Closed
systému

3117|\Expelliarmus  |Task Graficka reprezentacia scén Bc. Filip Sandor Closed
Vytvorit stavovy diagram

3142 |\Expelliarmus |Task h:,yv ! vovy diag Bc. Zora Moravcikova |Closed
Implementdcia interakcie s

3149(\Lumos User Story p at I Bc. Lukas Martak Active
objektom
Otestovat isat

3150[\Lumos Task es olva dspisa Bc. Zora Moravcikova |Closed
metodiku source control
Upravit diagram stavového

3151[\Lumos Task p vitdiag . vov Bc. Zora Moravcikova |Closed
priestoru 1. kapitoly
Spisat metodiku pre notaci

3152[\Lumos Task P! kup " Bc. Zora Moravcikova |Closed

stavového priestoru scén
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Spisat postup pre tvorbu

3153[\Lumos Task i Bc. Ales Masiar Closed
xml suborov
Definovat 3trukturu .

3154(\Lumos Task L Bc. Zora Moravcikova |Closed
aplikacie

3155|\Lumos Task Specifikacia dialogovaca Bc. Ales Masiar Active
Zadefinovat metodik

3156[\Lumos Task tnov L, |‘u Bc. Lukas Martak Closed
tvorby zdrojového kodu
Impl tacia hernéh

3157[\Lumos Task mplementacia herneno Bc. Lukas Martak Closed
modelu
Implementacia manazéra .

3158([\Lumos Task . B Bc. Ales Masiar Closed
interakcii
Implementécia interpretéra

3160[\Lumos Task ak:il‘ al P Bc. Lukas Martak Closed
Implementdcia herného .. i

3161[\Lumos Task Bc. Zora Moravcikova |Closed
kontrolera

3162|\Lumos Task Grafika scén Bc. Filip Sandor Closed

3163[\Lumos Task Animacia postavy Bc. Lukas Miskovsky |Closed

3164|\Lumos Task Grafika hlavnej postavy Bc. Daniela Hajdu Closed
Spisat postup pre tvorbu

3165|\Lumos Task B . i ‘p 8 Bc. Filip Sandor Closed
grafiky postav
Specifikacia presunu medzi

3167|\Lumos Task p' i ) 'a presunu # Bc. Filip Sandor Closed
scénami
Impl tacia int t

3183[\Lumos Task ar:g’emen acla interpretera Bc. Lukas Miskovsky |Closed

ii

Dok t |

2574|\Oculus Reparo |Task © 'umen .na gamepiay Bc. Filip Sandor Closed
brainstorming
Zabezpecit timovu .

2575|\0culus Reparo [Task . Bc. Ales Masiar Closed
komunikaciu cez Slack

2576|\Oculus Reparo |Task Grafika webu Bc. Zora Moravcikova |Closed

2589|\Oculus Reparo |Task Zapisnice zo stretnuti Bc. Daniela Hajdu Closed
Materialy a tutorialy k

2591 [\Oculus Reparo |Task .. 1aly @ tutort y Bc. Lukas Martak Closed
vyvoju pomocou Unity3D
Navrhnut model

2598|\Oculus Reparo |Task . i Bc. Lukas Martak Closed
architektury

2629|\0Oculus Reparo |User Story |Tvorba pribehu Bc. Filip Sandor Resolved

2630|\Oculus Reparo [Task Vymysliet zahadu Bc. Ales Masiar Closed

2631[\Oculus Reparo |Task Napisat scénar Bc. Filip Sandor Closed
Navrh produkéného

2632|\Oculus Reparo |User Story V_ pradu Bc. Lukas Martak Resolved
systemu
Analy dukénych

2633|\Oculus Reparo |Task na ,yza procu vcnyc i Bc. Daniela Hajdu Closed
systemov a moznosti

2758|\Oculus Reparo |User Story |Uvodny manazment Bc. Filip Sandor Resolved
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2759|\Oculus Reparo |Task Vymysliet logo timu Bc. Zora Moravcikova |Closed
2760|\0Oculus Reparo [Task Vymysliet meno timu Bc. Filip Sandor Closed
2761|\Oculus Reparo |User Story [Sprava webu Bc. Ales Masiar Resolved
Vytvorit zdkladnu Strukturu .
2762|\Oculus Reparo |Task Bc. Ales Masiar Closed
webu
2763 |\Oculus Reparo |Task Navrhnut dizajn Bc. Zora Moravcikova |Closed
Analyza hernych
2764|\0Oculus Reparo |User Story L= . U Bc. Filip Sandor Resolved
mechanizmov
2765|\Oculus Reparo |User Story [Navrhnutie architektiry Bc. Lukas Martak Resolved
2766|\0culus Reparo |Task Analyza Stanely Parable Bc. Filip Sandor Closed
2767|\0culus Reparo |Task Analyza Unity Web Playera | Bc. Zora Moravcikova |Closed
2768|\0culus Reparo [Task Nasadit web na server Bc. Ales Masiar Closed
Skumat motivacné faktor
2770|\Oculus Reparo [Task hr:ch s yv Bc. Ales Masiar Closed
Skumat motivacné fakt
2771|\Oculus Reparo |Task h L,m;a Il el Bc. Lukas Miskovsky |Closed
rac
2772|\Oculus Reparo |Task Vymysliet mena postav Bc. Filip Sandor Closed
2773|\0Oculus Reparo [Task Vymysliet mini hry Bc. Lukas Miskovsky [Closed
Spisat ohranitenia a . .
2774|\Oculus Reparo |Task L Bc. Daniela Hajdu Closed
otvorené otazky
. Inicializacia komunikacie s o )
2787|\Rictusempra User Story . Bc. Zora Moravcikova |Active
Avatarmi
) Definovat metodiku na .
3159(\Rictusempra [Task . , Bc. Lukas Miskovsky |Closed
testovanie a testovat
3166|\Rictusempra |Task Grafika hadankarky Bc. Daniela Hajdu Active
Impl tacia dialé th
3222|\Rictusempra |Task mkp ementacia dialogoveno Bc. Filip Sandor Closed
okna
, Komunikacia s avatarom - e ,
3225(\Rictusempra User Story u' : _' v Bc. Zora Moravcikova |Active
Predpisana
. Graficka reprezentacia .. i .
3227|\Rictusempra User Story Bc. Zora Moravcikova |Active
avatarov
3230|\Rictusempra |Task Graficky navrh avatara Bc. Daniela Hajdu Active
. Prekreslenie skice do . .
3231|\Rictusempra |Task Bc. Daniela Hajdu New
RealDraw
, Vytvorenie skriptu na .
3232|\Rictusempra Task . . Bc. Lukas Miskovsky |New
nahrdvanie zvuku
Analy Znosti REST
3233(|\Rictusempra |Task na yza? n:u?znos ', Bc. Zora Moravcikova |New
komunikacie v unity
. Implementacia REST
3234|\Rictusempra |Task Bc. Lukas Martak New

komunikacie so SAV
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Implementacia

3235|\Rictusempra [Task znemoznenia inych akcii pri Bc. Lukas Martak New
prebiehajucej interakcii

3236|\Rictusempra [Task Vytvorenie dialégovaca Bc. Ales Masiar New
Vyt ie skript

3237|\Rictusempra Task Y \.’rorewe SKTptUna Bc. Filip Sandor New
zadavanie textu

3238|\Rictusempra [Task Rozsirenie interpretéra akcii Bc. Lukas Martak New
Vylep3enie skriptu na

3239|\Rictusempra |Task viep ) P Bc. Filip Sandor Closed
zobrazovanie textu

3240|\Rictusempra |Task Manaziment projektu Bc. Lukas Martak Active

3241|\Rictusempra |Task ManaZment projektu Bc. Lukas Miskovsky |Active

3242[\Rictusempra [Task ManaZment projektu Bc. Filip Sandor Active

3244 |\Rictusempra |Task Manaiment projektu Bc. Zora Moravéikova |Active

3245|\Rictusempra |Task ManaZment projektu Bc. Daniela Hajdu Active

Obrazok 47: Zoznam uloh ZS
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iD Iteration Path
2787 Patronus\Rictusempra

2847 Patronus\Rictusempra

3159 Patronus\Rictusempra

3166 Patronus\Rictusempra
3168 Patronus\Rictusempra

3222 Patronus\Rictusempra
3225 Patronus\Rictusempra
3227 Patronus\Rictusempra

3230 Patronus\Rictusempra
3231 Patronus\Rictusempra

3232 Patronus\Rictusempra

3233 Patronus\Rictusempra

3235 Patronus\Rictusempra

3236 Patronus\Rictusempra
3237 Patronus\Rictusempra
3238 Patronus\Rictusempra

3239 Patronus\Rictusempra

W

240 Patronus\Rictusempra

3241 Patronus\Rictusempra

3367 Patronus\Rictusempra

lork Item Tyg

User Story

User Story

Task

Task
Task

Task

User Story

User Story

Task
Task

Task

Task

Task

Task
Task
Task
Task
Task
Task
Task
Task
Task
Task

Task

Title Assigned To State
Inicializdcia komunikacie Bc. Zora Moravcik Resolved
s Avatarmi
Implementacia audio
sluzieb od SAV
Definovat metodiku na Bc. Lukas Miskovs| Closed
testovanie a testovat

Resolved

Grafika hadankarky Bc. Daniela Hajdu Closed
Implementacia Bc. Daniela Hajdu Removed
dialogového okna

Implementacia Bc. Filip Sandor  Closed
dialogového okna

Komunikacia s objektom Bc. Ales Masiar  Resolved
v hre

Graficka reprezentacia Bc. Daniela Hajdu Resolved
avatarov

Graficky navrh avatara  Bc. Daniela Hajdu Closed
Prekreslenie skice do Bc. Daniela Hajdu Closed
RealDraw

Vytvorenie skriptu na
nahravanie zvuku
Analyza a
implementacia
komunikacie s hlasovym
Implementacia
znemoznenia inych akcii
pri prebiehajucej
interakcii
Implementacia
dialogovaca

Vytvorenie skriptu na
zadavanie textu
Roziirenie interpretéra Bc. Lukas Martak Closed
akcii

Bc. Lukas Miskovs| Closed

Bc. Zora Moravcik Closed

Bc. Lukas Martak Closed

Bc. Ales Masiar  Closed

Bc. Filip Sandor  Closed

Vylepsenie skriptuna  Bc. Filip Sandor  Closed
zobrazovanie textu

Manaiment projektu Bc. Lukas Martak Closed
Manaiment projektu  Bc. Lukas Miskovs| Closed
Manazment projektu Bc. Filip Sandor  Closed
Manazment projektu Bc. Zora Moravcik Closed
Manazment projektu Bc. Daniela Hajdu Active

Vytvorenie XML suborov Bc. Ales Masiar  Closed
so zakladnymi dialégmi
Implementacia
prevodnika zvuku do
WAV

Bc. Ales Masiar  Closed
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© Mecstion Path  Work item. ite AsignedTo  Suate
Type
mm User tory Closed.
2844 Patronus\Bombards  User Story  nventhr B il Sandor  Resoived
2845 Puronus\Bombarda  User Story  Obchod B Lk Resolved
Miskousky.
wser story B ks Resatved
User Story . Daniela ajdu Resolved
3229 Patronus\Bombarda  User Story  Reprezenticia . Daniels Hajdu Closed
hadaniarky
Task e 200 Removed.
Task B filp Sandor  Closed
st Task o 200 Closed.
scénami Morautikous.
3252 Paronus\ombarda  Task Prentanie informdc B¢ Zora Closed.
meda scenam Moravikovs.
Tk B Lok Closed.
[ —reen
3254 Pawonus\Bombarda  Task ‘Dopinit XML - peirackt Closed.
Aedoi
Tk B Dariela Haidy New
8o digtine; podoty
oo Bc.Flp Sandor  Resoived
Imput 32 vypéute
1276 Patronus\Bombards  Task it B Filp Sandor  Removed
F Tk B AlegMasiar  Closed
pre Avataror
Task B ks Closed.
obchodu
3281 Paronus\Sombards  Task Gramaticki korekcla B, Daniela Hajdu Closed.
bttty TP
Task Bc. MlesMasir  Closed
sbstrakes Thew
2283 Patronus\Bombarda  Task Vytvord graficki B Filp Sandor  Closed
repeerntici mventirs
28 Tk Bc.Filp Sandor  Closed
funkch pre inventsr
© Mecstion Path  Work item. ite AsignedTo  Suate
Type
B User Story B Ales Masiar  Rasolved
wutomat
375 Patronus\Avada Kedmra Task rubenie dukdgu o 2om Closed.
Tk Be.2ora Closed.
Moraetikous.
2377 Patronus\Vhvada Kedawra Task Rodovarie druhy e Zora Closed.
odpovede Moraviskovs
User Story 2008 Resoived
plnd funkénont Moraishous
Task B Lukas Closed.
Miskorsky
1445 Patronus\Aeads Kedmra Task Prichod weatara B ks Closed.
Miskorsky
3445 Patronus\Avada Kedira Task e animcia - B ukas Closed.
hidsetarka, vipkinka  Miskorsky.
o B ks Closed
et Miskorsky
Bug B Filp Sandor  Active
ventica
Task 20 Closed.
X0 pre konverzace  Moraveikovd
Tosk .20 Closed.
postany v homuriac  Moradtiovk
5 Task B Lukas Martak Closed
medzi ianou brou 3
oy
3452 Patronus\Avads Kedora User Story  Sprivanie hadanitirky B Ales Masiar  Closed.
Task B tlesMaciar  Closed
manatéra
7 Tosk B Ales Masir Closed
hidanky v XML
3455 Patronus\Avada Kedavra User Story  Spedvanie dverl Be. AlesMasiar  Closed
Task Bc. MlesMasir  Closed
dverami do XML
Tk B Ales Masiar Closed
scénu 1 doXML
UserStory B Ales Masiar  Rasolved
Tk Bc. MlesMasir  Closed

© estionPah  Werkitem e
Tve
2 ser tory
2041 Paronus\Crucatus UserStory Minikra - Flppyioe
Uner story
scane
377 Paons\Cncatus Task M -model
0 b\ rats Tak gl
Task
31 Pronu\Cnctus Task Speavanie vtipharky.
1w Task
15 o\ Crats Tak Wi -obsah
Task
Task
prey—
s Task
pkarky
Task
wotara
0 Paronus\Cuan Task Nastawela
Task
prechodow do XML
m Task
onkey
Task
prestadatov
173 Parons\Crucatis Tak  Nbrh ikdadndho
‘gortmu chatbota
Task
viorového diekes
2073 Parous\Cnatus Task  Minia - aika
288 Task
funkc e inveatsr
n User story
3369 Paronuc\Bombarda  Task  Pridad cldgy s
Avataemi do
dgonich X

AsignedTo  State

Closed.
B Lukas Mortak. Resolved
B Ales Masir  Resolved

B Lukas Mariak Closed

. Daniela Haid New
200 Closed.
Moravtikovs.

B 200 Closed.
.2om Closed.

B Ales Masir

Closed.
B Filp Sandor  Closed
.20 Closed.

Closed.
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4 Prilohy

A. Integrédcia TFS a Unity
A-1 Install

You can download all installers HERE.

1. Download & Install Unity 5 Personal Edition (preferable including Standard Assets)

2. Download & Install MS Visual Studio Community 2015 (or at least 2013 for TFS

compatibility)

a. Free Student Licence is also available on DreamSpark

b. Custom Installation -> uncheck all Features (installable later) except Common

Tools:
¢ Git for Windows
e GitHub Extensions for Visual Studio
e Visual Studio Extensibility Tools
3. Download & Install FREE VS Tools for Unity

A-2 Configure
Open TFS project from HERE
Visual Studio

Get Visual Studio

See Visual Studio downloads

Pridat’ novy server:

1. Manage connections
2. Connect to team project

3.
Connect to Team Foundation Server ?
Select a Team Foundation Server:
s fiit stuba.sk v
4. Team Project Collections: Team Projects:
5. Add...
6. Do name or URL napiSte: http://tfs.fiit.stuba.sk:8080/tfs
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https://www.visualstudio.com/en-us/features/unitytools-vs.aspx
https://www.dreamspark.com/Product/Product.aspx?productid=101
http://tfs.fiit.stuba.sk:8080/tfs/StudentsProjects/Patronus
http://tfs.fiit.stuba.sk:8080/tfs

A-3 Pripojenie sa na aktualny projekt

1. Vytvor prieCinok na lokdly, kde budes klonovat’ remote repository a bude$ tam mat
cely unity projekt (priklad D:\Documents\FIIT\TP\Patronus\TraspiTeam-repository)
2. Ziskaj clone adresu repozitaru TraspiGame

Explorer nche: R—

< 2
+ My favorites @ TraspiGame ~ "
+ Team favorites Histor

© 4 TraspiGame path |/

3. Kopiruj tu clone adresu do visualka.
a. Otvor visualko nie cez unity
b. Sipripojeny na tfs server ako bolo uz vyssie..
c. Team —> manage connections, vpravo mas team explorer -> connect
d. local git repositories -> clone atam vloz url z bodu 3 do prie¢inku, ktory si
vytvoril v prvom kroku
e. clone

Team Explorer - Connect > I x

Q@ O @ ¥| ¢  searchworkitems (Ctri+) P~

Connect | Patronus ) A

Manage Connections

4 GitHub
Clane ‘ L’reate| Login

4 tfsfiit.stuba.sk (1)
48 Patronus

4 Local Git Repositories (2)

New « | Add v‘ Clone « | View Options + PAST

Enter the URL of a Git repo to clone <R.3J.red>
DA\Documents\FIT\TP\Patronus\NewRepo

O Cancel

Q} Games-copy | D:\OneDrive\Documents\LeapKin\BP\...
4 Patronus | DADocuments\FIM\TP\Patronus\Patronus

Solution Explorer [QIEIISTIEIEY Class View

4. Zapni Unity a manualne otvor prie¢inok TraspiGame vnutri tvojho vytvoreného repo
s klonovanym projektom — cakaj ©
a. Projekt obsahoval len assets folder a project settings — ostatne si unity vytvori
samo
5. Otvor potom visualko cez unity a mozes pracovat’
6. V assetoch ma kazdy vlastny folder, kde si moze ukladat’ nejaké temp fily, avSak
ostatne ako obrazky, modely kody, by sme mali riesit’ spolocne
7. Kazdy ma svoju skratku, prvé pismeno mena + dve pismena priezviska (zmo,
fsa,Imi,Ima...)
a. Toto pouzivat’ na commit message (pr. ZMO — Pridanie scény do projektu)
b. Commitujeme a pushujeme len veci z assets
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B. Scénar pre prvu scénu

INTRO — je carodejnik, magovia a muklovia, Skola, robi sa na $kole rusicka — vSetci o tom
vedia

KAPITOLA 1:

Sme na intrdku — ,,na vratnici® — s Hugom a s det'mi, ktoré idd na intrak (dokopy Hugo, Jozef,
jeho 2 kamaréti a nejaké skupinka deti (mrak alebo par animovanych random deti — 3 extra
deti))

Hugo: ,,.Dobre, teraz vas vsetkych odvediem do vasich izieb. Drzte sa pokope, prvykrat tam
musime ist’ spolu, aby som vam ukazal ako to tu funguje.*

Jozef ide posledny — preleti okolo duch (popred neho) — resp. nie duch ale avatar (len ako
zablesk) zl'akne sa — spadne a pokeca s avatarom:

Jozef: Nadava

Avatar 1: ,,Davaj si pozor na jazyk!*

Avatar 2: Inak ahoj Jozef*

Hrac¢ by mal povedat’ ,,Ahoj*

Avatar 2: , Prepac¢ za to prudké uvitanie, potrebovali sme upttat’ tvoju pozornost™
Avatar 1:,,Vies$ kto sme?

Hraé: , Nie.“/,,Ano*

Avatar 1: ,,Dobre*

Avatar 2: , Ddlezité je, Ze keby si cokol'vek potreboval, mézeme ti poradit’.
Avatar 1: ,Ked sme cez teba teraz preleteli vytvorili sme si s tebou spojenie.
Avatar 2: ,,V podstate to funguje tak, ze ak sa nam bude zdat’, ze potrebujes poradit, zacujes
naSe hlasy.“

Avatar 1: ,,Ak nas chces zavolat’ ty, staci aby si na nas pomyslel a my sa ti 0zveme*

Avatar 2: ,,Vsetkému rozumies?

Hra&: ,Nie.“/,,Ano*

Nie Ano
Avatar 2: , Nevadi, pochopi$ Avatar 2: ,,Super.*
neskor.*

Avatar 1: ,,Dobre, uz sme ta zdrzali viac nez dost’. Teraz sa musis ist’ ubytovat’.*

*odletia

Jozef: ,,No super ... a teraz st vSetci prec.*

skupinka odisla na 2. scénu on za nimi pobeZi ale v 2. scéne uZz nie su a je tam len hadankarka
(Zuzka) a vtipkarka (Anca) (a automat na minihry (ktory funguje len zato, Ze ten jeho otec to
vyvijal a jediné ¢o sa mu podarilo bolo hento sprovoznit’) — toto bude neskaor)

Avatar 2: ,,Podl'a mna by si sa mal ist’ porozpravat’ s tou sle¢nou vzadu pri dverach.*
Avatar 1: ,,Podl'a mna by si sa mal porozpravat’ s dievcatom v rohu.

avatarl mu povie aby si Siel vypocut’ vtip a avatar2 mu povedal aby Siel riesit’ hadanku — za
hadanku dostane disketu s novou mini-hrou do automatu

Zuzka: ,,Ahoj, ty si tu novy, ze?*

Jozef: ,,Ano.“

Zuzka: ,,Vidim, ze si celkom odvazny.

Jozef: , Prosim?

Zuzka: ,,Hned v prvy den sa oddelit’ od skupinky, dokonca este pred ubytovanim.

Jozef: ,,No hej ... ja som taky dobrodruh.*
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Zuzka: ,,Tak vie$ ¢o? Ak mi odpovie$ spravne na moju nasledujiucu otazku, dam ti nieco, ¢o
by ti neskdr mohlo pomdct’, ok?

Jozef: ,, Ked’ myslis.*

Zuzka: ,, Tak pocuvaj pozorne. Jedna z tychto veci je ina ako ostatné. Kotlik, ¢arovna gul’a,
telefon a pratik. Co myslis?

Hraé: ,,Kotlik!“

Zuzka: ,,Ehm ... tak este raz. Kotlik, ¢arovna gula, TELEFON a pratik!“.

Hraé: ,,Telefon?*

Zuzka: ,,Spraavne! Od zaciatku som tusila, ze si génius. No dobre, tu je moja odmena.*
*daruje disketu

Zuzka: ,,Uvidis, neskor sa zide.*

Anca: ,,Vies o dostanes ked’ das zmrazit’ jaternicu?

Jozef: ,, 277«

Anca: , SNEHURKU! Hahahahaha chapes? Sne .... Hurku. AkoZe sneh a hurka.... No nic,
pokracuj v ceste.*

3. scéna — d’alej po chodbe — hovoriace dvere ¢o chcu heslo — avatarl hovori aby sa pozrel
dolava, avatar2 povie doprava

Dvere (najprotivnejSim a najSkrekl’avejsim hlasom): ,, HEESLOO!*

Avatar 1: , Podl'a mna by si sa mal pozriet’ doprava a mozno tam néjde$ odpoved'.
Avatar 2: ,,Podl'a mna by si sa mal pozriet’ dol’'ava, mozno bude odpoved’ tam.

4. scéna — sklad upratovacky kde je automat — da disketu zahrd si hru (flappy harry) — (ak
chce ist” hra¢ von musi najskor néjst” heslo — inak ho avatar vrati, ze nemdze ist’ nikam bez
hesla) — ziska mincu — otvori sa mu shop (mackne ikonku shopu) — avatarl — kupi si fialovy
lampas, avatar2 — klip si modry lampas — kazdy zasvieti na stene in¢€ heslo (zemiaky,
paradajky), vyjde von — obe dvere (okrem tych hlavnych) zmiznu, prejde cez dvere

5. scéna — klubovna — tuli vaky - 2 dvere (chlapci/diev¢ata - schodiskd) — stretne toho zlého
(hipster),

Jozef: ,,Nazdar, aj ty si tu novy?*

Vlado pohrdavo: ,,Hm?*

Jozef: ,.Ja som Jozef.*

Vlado: ,,Okej.*

*Vlado odide

KAPITOLA 2:

hodina rusenia

POZNAMKY:

obchod — george a fred — analdgia — klikne sa na ikonku v rohu

ikonka avatarov — recyklujeme logo

15-rokov maju deti

minihry a minitlohy — minitlohy — puzzle (zvlast’ obrazovka)

Kapitola 1. — ubytovanie na intrdku — zoznamenie sa s postavami a hernou mechanikou
Kapitola 2. — chodime na vyucovanie a tam zisti, ze niekto mari vyskum

Kapitola 3. — Zistime, ze Vlado mari vyskum.

Kapitola 4. — Brutalne vyvrcholenie

Koniec:
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C. Analyza hry The Stanley Parable

Hra je zaloZena na rozhodnutiach a na tom ¢i hra¢ po¢uvne rady ktoré mu déva hlas v jeho
hlave.

Na zaujatie hraca je pouzity moment prekvapenia, vtipné hlasky hlasu v jeho hlave ktory
reaguje na to ¢o hrac robi.

Pri pohybe nie je pouzitd ziadna animacia kolisania, takisto hra¢ nemd ziadne telo. Pohyb
pdsobi celkom prijemnym dojmom, chybala mi len moznost’ $printu a skakania.

Cela hra je postavena na  prekvapivych  momentoch  ako  napriklad:
http://thestanleyparable.wikia.com/wiki/Special:NewFiles?file=2014-12-08_00001.jpg
Vtipne achievementy. Hry v hre, rozpravac si s hracom robi ¢o chce.

Z analyzy herného videa a hry sme prisli na niektoré mozné vylepSenia

Postrehy na zlepSenie:

e Malé vol'nost’ vyberu

e Mailo moZnosti reagovania zo svojim okolim

e Aj ked méa hra celkom jednoduchu grafiku pri najvac¢sich detailoch seka

e Hra¢ ma malo moznosti ovladdania (okrem zdkladného pohybu mé& moznosti len
vykonat’ akciu a Cupnut’ si)

e Bolo by zaujimavé keby Stanley mal moZnost' odpovedi, aby to nebol pribeh len
rozpravaca
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Obréazok 48 Vyvojovy diagram hry Stanley Parable
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D. Prvotné napady na pribeh

The neviem co:

Ta budova je inteligentna a udrzbar sposobil nejaky skrat a Ul budovy mu vbehne do
hlavy a zacne ho ovladat. Ludia nezmiznu len v gebeni su mu skryte. Ked zrazu vidi pizziara
lebo mu to ta Ul dovoli, poda si s nim ruky ata Ul prebehne do pizziara. A takto by to slo
dalej a dalej. Ten ovladany clovek, by si myslel, ze mu nejaky vratnik co ho vidi cez kamery
radi, ako ma ist von, lebo je nejaky poplach.

A koniec by sa vsetci zisli a kukali by si realne zabery z bezpecnostnych kamier ako tam
bludili medzi obycajnymi ludmi jak taki oni.

The near dead ending:

Pride starsi ¢lovek(elektrikar/ profesor.. Hoci €o) a stane sa mu nehoda (zosl'aha ho
prad, strelia ho....) ako tak lezi na zemi za¢ne sa mu pred o¢ami odohravat’ cely Zivot, obdobie
ked’ roznésal pizzu, kopal kanale, robil na vyskume.. R6zne veci od teraz az po jeho detstvo.
Konce by mohli byt’ 3, bud’ zomrie a ocitne sa v nebi.

Alebo sa rozhodne Ze chce zit” a vrati sa s5 do svojho tela.

Alebo si uvedomi ze jeho Zivot mohol byt iny a zacne od detstva a postupne jak bude
prechadzat’ cez miestnosti bude starntit’ a vyvijat’ sa.

V tomto budu vlastne miestnosti useky z jeho Zivota ktoré zazil, a prechodom do d’alSej
"miestnosti" sa mu vyjavi iny tsek jeho Zivota.

The government:

Veta: Do budovy su zlakani vsetci ti typci lebo vlada s nejakym super novym advanced
strojom zistila ze maju vynimocne geny, ktore mozu pomoct ludstvu.

Detaily: Potrebovali si ich vsak otestovat ci budu pasovat spolu alebo whatever a preto ich
nahnali do jednej budovy kde mali riesit ulohy /*akoze by sa v idealnom pripade rozhodli
tak, ze by nevedomky pomohli niekomu inemu v tej budove*/

Fungovalo im to spolu vsak tak dobre ze sa stretli (to sa nemalo stat) a odhalili tento plan a na
konci sa teda rozhodnu ci sa nechaju zneuzit vladou (to by bol ten nas avatar/system)

The lunatic:

Veta: Vsetkych ich tam nenapadne dostal nejaky psychicky naruseny vrah, ktory tuto budovu
pouziva na zabavenie svojich obeti predtym nez ich zabije.

Detaily: Na konci vsetkych bud pozabija alebo sa im podari dostat sa dokopy a zneskodnit
vraha (podla volby). Hrac by mohol aj jednu z postav hrat priamo za toho vraha ale tak ze by
0 tom vlastne nevedel (chcel by nastrazit pascu na niekoho lebo by si myslel ze ho tam niekto
sleduje a pod. To by mu radil ten system/avatar)

Nieco nové, skor psychologické

Veta: Elektrikéra, ktory nie je prave spokojny so svojim Zivotom, kopne el. prad a kym je v
bezvedomi jeho podvedomie mu v hlave vytvori reprezentacie jobov, ktoré by aj chcel robit’ a
necha ho ,,vyskusat’ si to*“. Vsetko sa teda odohrava v jeho hlave a ostatné hratel'né postavy st
vyplodom jeho mysle.
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Detaily: Prestriedané postavy sa liSia len povolanim — reprezentuju zamestnania, ktoré v
zivote mohol robit’ keby viac makal alebo to mal ako vysnivané povolanie ked’ bol dieta
alebo aj povolania, ktoré pred tym naozaj robil a bol neuspesny/vykaslal sa na to. Jeho
podvedomie ich vytvorilo aby mu ukézalo ¢o vSetko mohol v Zivote dosiahnut’ (a este vlastne
modze). Avatar je to jeho podvedomie (resp. ten hlasok v hlave ¢o mu vzdy vravel, Ze ma
naviac), ktoré sa ho snazi navigovat’ aby v tej budove splnil vzdy konkrétny task pre jedno
povolanie. Ziadny Pudia tu nie su lebo je to v jeho hlave a nie¢o v Zivote dosiahne len ¢lovek
¢o maka sam na sebe.
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E. Popisdialégovv hre

E-1 Scénal

Ahoj Jozef. Prepa¢ za to prudké uvitanie, potrebovali sme uputat’ tvoju pozornost’. Vie§ kto
sme?

Odkial’ by si to aj vedel, v§ak? Dovol’ ndm predstavit’ sa ti. My sme tvoji pomocnici. Sme tu
len preto, aby sme ti pomahali. Preto keby si ¢okol'vek potreboval, moézeme ti poradit’.
Rozumies

Fiha. Ty musi$ byt jasnovidec. Aj tak, dovol’ sa nam predstavit. My sme tvoji pomocnici.
Sme tu len preto, aby sme ti poméhali. Preto keby si cokol'vek potreboval, mézeme ti poradit’.
Rozumies

Super, sikovny. Ak by si nas teda chcel niekedy zavolat, slizi na to tlacidlo v pravom hornom
rohu obrazovky. Ak budeme blikat, mdze$ na nas kliknit' a spytat’ sa ¢o by si mal robit.
Zatial’ sa maj pekne

No ni¢, pochopis neskor. Teraz ti staci vediet, Ze ak by si nas chcel niekedy zavolat, sluzi na
to tla¢idlo v pravom hornom rohu obrazovky. Ak budeme blikat’, mdze$ na nas kliknut’ a
spytat’ sa o by si mal robit’. Zatial’ sa maj pekne.

Pockaj, chvil'u som nepocuval, ¢o si hovoril.

= Ahoj Jozef. Prepac za to prudké
sce na 1 _~| uvitanie, potrebovali sme uputat’

~

- tvoju pozornost. Vies kto sme? L

P i
P st N\ i 2
ano,rozumiem,ehm hej A\ nie,nemam paru,neviem,netusim
o g2

P \. L
Ve \ A
N r - - - vz e 2
Fiha. Ty musi byt jasnovidec. Aj tak, dovol sa nam predstavit. My | Odkial by si to aj vedel, viak? Dovol nam predstavit sa ti. My sme
sme tvoji pomocnici. Sme tu len preto, aby sme ti pomahali. Preto . A tvoji pomocnici. Sme tu len preto, aby sme ti pomahali. PE‘_Q,—-‘
keby si cokolvek potreboval, méz ti poradit. R ies? s keby si ¢okolvek potreboval, mézeme ti poradit. Rozumies ?
’ o SR
e s T
F S P L |
/ g _ g [
iné ano,rozumiem,ehm,hej T @no,rozumiem,ehm,hej __iné™" |
y - - - ‘
/ o
Y S |
Super, sikovny. Ak by si nas teda chcel niekedy - ,,niem‘éﬁvzumiemqetuéim nie,neruzurqnem.netuéim
zavolat, sluZi na/ o tladiclo > pravzm ! ~pzmrete | Lo = e say: ‘l
obrazovky. Ak b idem¢ bli tor, M0z 13 e kI kN ¢ R . |
a spytat'sa Co by si mai robiv. Zaual sa ma) pekne Nesdg 1’

sl

No ni¢, pochopi® neskor. Teraz ti staci vediet, Ze ak by si
nas chcel niekedy zavolat, slizi na to tlacidlo v pravom
hornom rohu obrazovky. Ak budeme blikat, mozes na nas
klikndt a spytat sa Co by si mal robit’. Zatial sa maj pekne.
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E-2 Scénal

Aha Jozef! Tie kI'i¢e budu celkom urcite od tejto starobylej truhlice! Zviditelnili sa urcite
preto, lebo si sa jej dotkol. Dobre sa rozhodni, ktory kI'a¢ si vezmes, lebo pouzit’ mozes iba

jeden z nich.

Této truhlica dokaZze spristupnit’ mnoho rozli¢nych dimenzii. Zavisi od pouzitého kl'aca, ktory
Casopriestorovy fragment v nej objavis. Traduje sa, ze ¢im zubatejsi kl'a¢ bol pouzity, tym

zéhadnejsi obsah bol odhaleny.

Ten oranzovy kI'i¢ mé zretelne menej zubov. Radim ti, neriskuj Ze otvori$ pandoriinu skrinku

a vezmi ten.

Ja som zvedavy na to, ¢o by si naSiel vo vnutri s pouzitim zltého kl'i¢a. Hovori sa predsa, ze

risk je zisk.

- Aha Jozefl Tie kltice budi celkom urCite od tejto

Scena 1 starobyle] truhlice! Zviditelnili sa urCite preto, lebo
si sa jej dotkol. Dobre sa rozhodni, ktory kIG¢ si

vezmes, lebo pouZit méZes iba jeden z nich

Tato truhlica dokaZe spristupnit mnoho
rozliénych dimenzii. Zavisi od pouzitého klica
ktory Easopriestorovy fragment v nej objavis

tym zahadnejsi obsah bol odhaleny

Ten oranZovy kiG& ma z etelne menej | [ fee som zvedavy na to, Co by si nasiel
zubov. Radim ti, neriskuj Ze otvorid vo vnlitri s pouZitim Zltého kfica

pandoriinu skrinku a vezmi ten Hovori sa predsa, Ze risk je zisk

E-3 Scéna 2

Vidis v miestnosti eSte niekoho

Opi$ nam ako vyzeraji

Ako vyzeraju?

Si si isty, Ze v tejto miestnosti sa nenachadzaju iné postavy?
Prepac, ale ddko ti nerozumiem. Tak vidi§ niekoho

Sup $up rychlo za nimi

Podl'a mna by si sa mal ist’ porozpravat’ s tou nizkou

Podl'a mna by si sa mal ist’ porozpravat’ s tou vysokou
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Sceéna 2

Vidi5 v miestnosti eSte niekoho?

iné P e vidim, dievéata Feny Studentky, nie,nevid|m nikto tu nie
vidim,dno - :
slecny,baby je,som|sam,nikoho

3
Opi& nam ako vyzeraju tie Opi% nam ak - -
Prepat, ale dako ti nerozumiem. dieviata. pIs nam ako vyzeraju. Si si isty, Ze v tejto miestnosti sa

Tak vid% niekoho? nenachadzaju iné postawy?

. hl . vidim righ %ata, fenv. it donthy,

slecny,baby

Ako wyzeraji?

Podla miia by si sa mal ist Podla miia by si sa mal ist’
porozpravat' s tou nizkou. porozpravat' s tou vysokou.

E-4 Scéna 2

Tak poc¢uvaj pozorne. Ktora z tychto veci je ina ako ostatné? Kotlik, ¢arovna gula, telefon a
prutik.

No ni¢, tak este raz. Kotlik, carovna gul’a, telefon alebo prutik.

Spraavne! Od zaciatku som tuSila, Ze si génius. No dobre, tu je moja odmena.

Tak esSte raz. Kotlik, carovna gul’a, telefon alebo prutik.

E-5 Scéna3

Vies o by to heslo mohlo byt

Napada ti nieco

Oukej, tak to skisme inak

Co vidi§ okrem tychto $kriekajticich dveri?

Je medzi dvomi dverami nejaky rozdiel?

Moézeme ti dat’ kI'a¢ od jednych zamknutych dveri. Musis si ale dobre vybrat’, lebo moZzno sa
uz naspat’ nevratiS. Chapes?

Prepa¢, chvil'u sme t'a nepoculi. Co si povedal?

To tiez, ale v§Simli sme si tu aj iné dvere.

Myslis, ze je medzi tymi dverami nejaky rozdiel?

Od ktorych dveri ti mame dat’ kI'a¢e? Pravych alebo l'avych?

Nech sa paci, odloz si ich do batohu.

Nech sa paci, odloz si ich do batohu.

Vznikol maly komunika¢ny Sum. Tak chces ist’ vpravo alebo vlavo?
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Podl'a miia by si sa mal pozriet’ doprava a mozno tam néjdes heslo.
Podl'a mna by si sa mal pozriet’ dol'ava, mozno bude heslo tam.

Scéna 3

V 28 fo by ==islc mo low *¥?

l

Napada ti nieco?

L »

Oukej. tak to skisme inak.

E

Co vidi& okrem tychto
Skriekajtcich dveri?

iné

‘

To tiez, ale v3imli sme si tu aj iné dvere.

l

Myslis, Ze je medzi tymi dverami nejaky
rozdiel?

iné l

dvere

Je medzi dvomi dverami nejaky rozdiel?

Mozeme ti dat klG¢ od jednych zamknutych
dveri. Musis si ale dobre vybrat, lebo mozZno

sa uZ naspat nevratis. Chapes?

moZno tam najde3 heslo.

Podla miia by si sa mal pozriet doprava a

Podla miia by si sa mal pozriet dolava,
mozZno bude heslo tam.

l

l

Pravych alebo lavych?

QOd ktorych dveri ti mame dat kfuce?

ne
l pra

Vznikol maly komunikacny Sum. Tak

y.vpravo,lavych viavo

chces ist vpravo alebo viavo?

]

Nech sa paci, odloZ si ich do
batohu.
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E-6 Scéna 4

Vsimli sme si, Ze si si zahral hru. Kol'ko minci sa ti podarilo vyhrat'?

Skus sa pozriet’ do obchodu, mozno si mdzes nieco kupit, €o t'a privedie k heslu.

Aké predmety mas na vyber?

Obéavame sa, Ze to bude malo a budes si musiet’ zahrat’ hru este raz. Ale skus sa najprv pozriet
do obchodu.

Podl’a nés by ti tie lampase mohli odhalit’ skryté pismo.

Ja by som si kupil zeleny lampas.

Ja by som odporucil modry lampas.

V3imli sme si, Ze si si zahral hru. Kolko minci
sa ti podarilo vyhrat?

‘ iné

. 427
Scéna 4 | |
Obévame sa, Ze to bude malo
a bude$ si musiet' zahrat hru
este raz. Ale skus sa najprv
pozriet do obchodu.

Skis sa pozriet do obchodu
mozno si mdzZes nieco kupit'
o ta privedie k heslu

|

Aké predmety mas na vyber?

—

l iné

Podla nas by ti tie lampase mohli
odhalit’ skryté pismo

Ja by som si kupil zeleny Ja by som odporucil
lampas modry lampas

E-7 Scéna 4

Tu asi bude treba pouzit’ nieco z batohu

Co mas v batohu

Nam sa celkom paci ta disketa. Myslime si, Ze by mohla zapnut’ automat

Skus sa pozriet’ do pravého dolného rohu, kde je ikonka s batohom. Pripadne mozes stlacit’ aj
tlacidlo i.

Tak ndm prosim povedz, o mas v batohu?

Mozno je na nej nejaka hra.

Skus a uvidi§ kol'’ko minci sa ti podari nahrat’.
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Tu asi bude treba pouZit' nieco z batohu ‘

l

Co ma3 v batohu? ‘

Scéna 4

neviem,kde je
batoh,ako to

zistim
ne l
Skis sa pozriet do pravého (_iolného rohu, Nam sa celkom paci t4 disketa. Myslime
kde je ikonka s batohom. Pripadne si, ze by mohla zapnut' automat
moZes stlacit aj tlacidlo i
[
l }
Tak nam prosim p¢ vedz | €o mas v ‘ ‘ ‘ } l

tbatayu !

‘2401,.0 e e nejata ir o || [

l

Skis a uvidis kolko minci sa ti podari
nahrat’

E-8 Scéna s

Daj pozor Jozef! Tam v rohu je nejaka divne velka Zaba. Mal by si sa jej vyhnut lebo ti
ublizi.

No ale ¢o ked’ niekomu patri, mozno by si ju mal skusit’ chytit’ aj ked’ to je riziko.

Uz aj tak meskas, mal by si sa ist’ ubytovat’.

Podl'a miia by si ju mohol skusit’ chytit’.

[

Daj pozor Jozefl Tam v rohu je
nejaka divne velka Zaba. Mal by
si sa jej vyhnt lebo ti ubliZi.

Scéna 5 1

No ale ¢o ked niekomu patri,
mozZno by si ju mal skusit' chytit
aj ked to je riziko

Uz aj tak meskas. mal by si sa ist ubytovat' H L<1 Podla miia by si ju mohol skisit' chytit'

E-9 Scéna b

Tak Jozef, konec¢ne si dorazil az sem, na ubytovnu.

Skor ako si pojdes 'ahnut’, ¢aka t'a dolezité rozhodnutie.

Musis si vybrat’, do akej fakulty sa chces pridat’.

V ¢om myslis Ze si dobry?

Povedz ndm o sebe viac. myslis, Ze si skor odvazny, alebo vytrvaly?
Prosim?

Myslim, ze by si si mal vybrat’ Cerveny erb.

Moje vypocty mi hovoria, ze by si mal vziat modry.
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Tak Jozef, konecne si dorazil aZ sem, na ubytoviiu.

l

Scéna 6 Skor ako si pdjded lahnit, Eaka ta délezité
rozhodnutie.

Musi$ si vybrat, do akej fakulty sa chce$ pridat.

|

\-éor“mj{sl?ir ji ln'rvry?z \ ‘

Povedz nam o sebe viac. myslis, Ze si skor
odvazny, alebo vytrvaly?

iné

Myslim, Ze by si si mal vybrat' Moje vypocty mi hovoria, Ze by si
cerveny erb. mal vziat modry.

E-10 Scéna 6

Skvela vol'ba Jozef! V skutku znamenita. Na tejto fakulte sa ti bude urcite pacit’.
Dobre Jozef, pre teraz uz toho bolo dost’, mdzes sa tu este poobzerat, alebo chod’ spat’.

Skvela volba Jozefl V skutku znamenita. Na tejto
fakulte sa ti bude urCite pacit'

Scéna 6 &

Dobre Jozef, pre teraz uz toho bolo dost, mézes sa
tu eSte poobzerat, alebo chod spat.




Rozhodnutia

Rozhodnutie ci v obchode kupit’ lampas alebo baterku. Kazdé ma inu ikonku a
napokon zobrazi iné heslo.
Jozko je v nejakej chodbe kde sa neda prejst’ lebo je tam prepadnuta podlaha alebo
nieco. Pred nou su nejaké tlacidla alebo ¢o ktoré treba stlacit’ v spravnom poradi aby
sa spriechodnila cesta — kazdy avatar poradi inu cestu
Poradenie schovat’ si nejaky predmet kamsi aby mu ho nezobral Vlado
Ulohy/test na hodine kde si treba vyberat odpovede.
Jozko ziska nejaky klI'u¢ a bude mat pred sebou dve truhlice tak avatari poradia, ktord
ma otvorit’.
(Ak by sme robili daco s toho povodného scenara) Keby si mal daky lektvar namiesat’
tak mu poradia medzi dvoma
Vedla rusebne druha hodina alchymie — stolik s elixirmi. Pobrat itemy do inventara
a hadzat do dzbanu avatari by radili co brat aby sa namiesal spravny elixir. Recept by
mal chybajuce stepy (to doplnia avatari). X stepov tvorby — poradit len v jednom
kroku outputu na konci doniest profakovy aby sme nevedeli ktora z tych 3 rad bola
zla/dobra.
FINAL RADA - prestrihovanie drotikov na rusicke. Ale nevediet ako to dopadlo.
Keby sme mali aspoit dve minihry (alebo 2 levely flappy joe) tak mu moze kazdy
radit’ zahrat’ si nieco iné
V jednej scéne uzZ mame truhlicu tak mu moze jeden z nich poradit’ ju otvorit’ (alebo
nech mu obaja radia ju otvorit’ ale réznymi kI'i¢mi napriklad, a na zaklade toho,
ktorym ju otvori bude v nej nieco iné, kI'i¢e mézeme podl'a mna kl'udne zavesit’ aj
nad truhlicu nech ich hra¢ nemusi hl'adat’, alebo keby ich mal hl'adat’ - tam by sa tiez
dali vymysliet’ d’alSie rozhodnutia napr. jeden mu povie pozri sa tam a druhy mu povie
nech sa pozrie inam alebo nech sa ide porozpravat’ s hadankarkou - mohla by mat’ aj
takéto veci, nielen diskety)
V scéne s troma dverami, hned’ po prichode hraca (na ubytovanie a tie dve ¢o vedu do
rovnakej miestnosti) mu moze jeden poradit’ nech ide rovno do ubytovne a druhy nech
najskor preskima ¢o je za timy d’al§imi dverami (alebo nech to neznie tak hltipo lebo
l'udia chcu v hrach vzdy vsade lozit’ proste ktorymi dvermi ist’ najprv) - pricom tie
bocné by mohli byt zatial’ zamknuté ale tie od ubytovne by sa mu prihovorili — takto
by sme mohli ukazat’ hracovi, Ze nie vSetky rady su Gplne najlepSie
Po prvom vtipe bude vtipkarka urazena Ze sa jozef nezasmial poriadne. Jeden avatar
mu poradi nech jej dé& bielu ¢okoladu, druhy mu povie nech jej d4 mlie¢nu cokoladu.
Ak jej dd mlie¢nu povie ,,d’akujem tato mam radSej ako bielu®, ak jej da bielu povie
,,00 ako si vedel ze toto je moja obl'ibena*
Scéna 5 v rohu miestnosti je Zaba, jeden avatar mu povie aby ju zobral, druhy Ze je to
zbytoéné nech ju tam necha. V scéne 6 k nemu pride chlapec/ dievéa a spyta sa ho ¢i
nevidel jeho Zabu, ak ju zobral dd mu ju a on mu pod’akuje, ak ju nezobral tak mu len
povie Ze ju videl vedl'a v miestnosti. (hra¢ zatial’ nevie ¢i je fajn Ze ju zobral alebo Ze
ju nezobral)
[

Avatarl: Daj pozor Jozef! Tam v rohu je nejaka divne velka zaba. Mal by si sa

jej vyhnut’ lebo ti ublizi.

71



]

Avatar2: No ale ¢o ked’ nieckomu patri, mozno by si ju mal skusit’ chytit’ aj ked’
to je riziko.

Avatarl: Uz aj tak meSkédme, mali by sme sa ist’ ubytovat’.

Avatar2. Ja myslim Ze by sme ju mohli chytit’.

V scéne 6 posledné vel'ké rozhodnutie v tejto kapitole bude ze jeden avatar mu povie
ze ak pojde do pravych dveri prida sa k zdruzeniu mudrych a bude Studovat’ v tej
katedre, druhy mu povie nech ide do l'avych a bude studovat’ v katedre Sikovnych

Navrhy rozhodnuti pri vyuziti si¢asného stavu hry spolu s navrhmi dialégov (Stefan)

truhlica: Ked dostanem klu¢, kliknem s nim na truhlicu a ozve sa od avatarov:

®)
@)

(©]

AV1: No, to je prekvapenie, nie je tu poklad, ale dve malé zatvorené nadoby
AV2: Na jednej je napisané ,susené muchy” a na druhej ,,susené dazdovky” (alebo
“Zivé muchy”)
AV1: Na ¢o by sa ti mohol zist suseny hmyz?

" Hrac: je jedno Co povie
AV2: Ja by som navrhoval zobrat si muchy
AV1: Ja doporucujem dazdovky
Takto sa napriklad toto moze pouZit neskor:

= Zaba: pred tym, ako sa rozhoduje, ¢&i Zabu zoberie:

= AV1:ta zZaba vyzera dost hladna

= AV2: nemas nieco, ¢im by si ju nakfmil?

e Hrac: mam susené muchy/dazdovky (keywords: muchy/dazdovky, ak
nie, tak AV povie “Ved'si v truhlici ziskal muchy/dazdovky”)

Disketa od Zuzy: po odpovedi na hadanku

o

O O O O O

Zuza: Mam tu 2 rozne diskety, jedna je velkd a druha mala, ale mézem ti dat len
jednu, mas sa s kym poradit?
Hra¢: Ano, mam poradcov/avatarov (avatari zaénu blikat).

Po kliknuti na avatarov:

AV1: Aky mas problem?

Hrac: musim si vybrat jednu z dvoch *diskiet* od Zuzy (alebo nieco podobné)
AV2: Vies o tych disketach nieco viac?

Hrac: Iba to, Ze jedna je velka a druha mald

AV1: mald disketa je lepsia, lebo nezaberie vela miesta a urcite sa tam zmesti vela
dat, ja by som zobral tu mald.

AV2: no, ale velka disketa sa da pouzit do starého pocitaca, a tato skola je star, ja
radim vybrat si td velku

Postel: po prichode s pouzitim pristupovej karticky

©)
@)
@)

@)
©)

AV2: T4 pristupova karta je nesmierne dblezita, dobre si ju straz.
AV1: Bolo by dobre niekde si ju schovat ked budes spat a nemat ju len tak v batohu.
AV2: Nevies, ¢i by ju niekto nechcel ukradnut. Aké poznas skryse v posteli?
= Hrac: pod vankus, pod matrac, pod postel,...
AV1: Pod vankisom je velmi dobra skrysa, lebo ...
AV2: Pod matracom je tiez super miesto, lebo ...

Erb: po rozhodnuti sa do ktorej fakulty bude patrit, pridanie erbu na odev (ak je to mozné):
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AV1: Teraz, ked si sa rozhodol, kde budes patrit, musis si vybrat kde si chce$ odznak
svojej fakulty pripnut.
AV2: Podla internych skolskych predpisov, mas na vyber iba 2 Casti svojho odevu, a
to klobuk, alebo plast.
AV1: Co si mysli§ o takych predpisoch, je to ddleZité?
= Hrac:
® 4no, asi hej, moZno 2 AV2: mas pravdu, lebo ostatni si hned o tebe
urobia podla toho nazor
® nie, vobec, 2 AV2: to nemas pravdu, lebo ostatni si hned o tebe
urobia podla toho nazor
AV2: Ja by som si ho dal na klobuk. Bude to vsetkym viditelné a ukazes, Ze si hrdym
¢lenom fakulty.
AV1: Ja by som si ho dal na plast. Odznakom pri srdci vSetkym ukazes, Ze fakulta je
pre teba velmi dolezita.

e Pomodcka na lUstenie hieroglifov na dverdch do ucebni: pred tym, ako sa objavi Vlado

o

O O O O O O

AV1: Co je na tych $edych dverach napisané?
®  Hrac: neviem,...
AV2: Bolo by dobre to rozlustit.
AV1: Ja mam Specialny dekodovaci program SPT, myslim si, Ze by to rozlustil
AV2: Ja zase mam origindlny algoritmus KMZ na |Ustenie hieroglyfov, navrhujem ten.
AV1: Ktory chces, aby sme vyskusali?
Hrac: SPT/KMZ
AV2: Vyskusali sme najprv jeden a potom aj druhy, ale Zial, nepodarilo sa ndm napis
rozlustit
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G. Plagat TP Cup

Ako tim sme sa zcastnili aj sutaze TP Cup na Fakulte informatiky a informacnych
technoldgii Slovenskej technickej univerzity v Bratislave a v ramci Studentskej konferencie
IIT.Src sme prezentovali nasu pracu. V tejto prilohe pripijame plagét, ktory bol vystavovany
V ramci tejto sutaze na konferencii.

o TRASPI caME
Can person'’s trust in Al be mfluenced by lts v0|ce7

Experimental Evaluation of Hypothesized Relationship
between Trust and Entrainment in Speech

Motivation Research constraints Gameplay

Support research with potential to make Helpers give advices to players Player is immersed into the world of magic
impact on society by enhancing people’s trust in Al Helpers seem identical Confronted with tasks

Only their voices differ Virtual helpers provide advice
Positive infl; on h hine i i Position and order is important Player decides based on received advice
(cooperation) Player's awareness of his decision's

consequences matters

Game entertains the player

Collaboration with

Columbia University in the City of New York, USA
Unvcml MBumosAns.Ngmﬁm -
s i i Design Voice modulation

slmk Academy of Sciences 4 Custom graphics and animations Default voice is set at the beginning
Engaging storyline Player's voice is monitored during gameplay
Original music compased One helper’s voice is entrained
Decision tree model to accomodate player
Conversational module

PLAYER
FUN

TRASPI ADVENTURE
DECISIONS

ADVEES RESEARCH DATA

VOICE DATA
LOGS

Daniela Hajdu, Lukas Martak, Ales Masiar, Lukas Migkovsky, Zora Moravéikova, Filip $andor under supervision of Eduard Kuric
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H. Schémy Xml suborov

H-1 Model interakcii

<xs:schema targetNamespace="http://team20-15.studenti.fiit.stuba.sk"

elementFormDefault="qualified"
xmlns="http://team20-15.studenti.fiit.stuba.sk"
xmlns:mstns="http://team20-15.studenti.fiit.stuba.sk"
xmlns:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">

<xs:complexType name="gameEntityType">
<xs:sequence>
<xs:element name="name" />
</xs:sequence>
<xs:attribute name="id" type="xs:string" use="required"/>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="gameEntitiesType">
<Xs:sequence>
<xs:element name="gameEntity" type="gameEntityType"
maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="gameEntityRefType'">
<xs:attribute name="ref" type="xs:string" use="required"/>
</xs:complexType>

<xs:complexType name="adviceType">

<xs:attribute name="id" type="xs:integer" use="required"/>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="advicesType'">

<xs:sequence>

<xs:element name="advice" type="adviceType"
maxOccurs="unbounded" />

</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="adviceRefType">

<xs:attribute name="ref" type="xs:integer" use="required"/>
</xs:complexType>

<xs:complexType name="sceneType'">
<Xs:sequence>
<xs:element name="name"/>
<xs:element name="gameEntity" type="gameEntityRefType"
minOccurs="0" maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
<xs:attribute name="id" type="xs:string" use="required"/>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="scenesType'>
<xXs:sequence>
<xs:element name="scene" type="sceneType"
maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="sceneRefType'">
<xs:attribute name="ref" type='"xs:string" use="required"/>
</xs:complexType>

<xs:complexType name="interactionTypeType">
<xs:sequence>
<xs:element name="name" />
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</xs:sequence>

<xs:attribute name="id" type="xs:string" use="required"/>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="interactionTypesType'">

<xXs:sequence>

<xs:element name="interactionType" type="interactionTypeType"
maxOccurs="unbounded" />

</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="interactionTypeRefType'">

<xs:attribute name="ref" type="xs:string" use="required"/>
</xs:complexType>

<xs:complexType name="stateType'">
<Xs:sequence>
<xs:element name="name"/>
</xs:sequence>
<xs:attribute name="id" type="xs:string" use="required"/>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="statesType">
<Xs:sequence>
<xs:element name="state" type="stateType"
maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="stateRefType">
<xs:attribute name="ref" type="xs:string" use="required"/>
</xs:complexType>

<xs:complexType name="interactionType'">
<Xs:sequence>

<xs:element name="source" type="gameEntityRefType"
minOccurs="1" maxOccurs="1"/>

<xs:element name="destination" type="gameEntityRefType"
minOccurs="1" maxOccurs="1"/>

<xs:element name="scene" type="sceneRefType" minOccurs="1"
maxOccurs="1"/>

<xs:element name="interactionType"
type="interactionTypeRefType" minOccurs="1" maxOccurs="1"/>

<xs:element name="requiredObjects" type="requiredObjectsType"/>

<xs:element name="possibilities" type="possibilitiesType"/>
</xs:sequence>
<xs:attribute name="id" type='"xs:string" use="required"/>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="interactionsType'">
<xXs:sequence>
<xs:element name="interaction" type="interactionType"
maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="requiredObjectsType">
<xXs:sequence>
<xs:element name="requiredObject" type='"gameEntityRefType"
minOccurs="1" maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>

<xs:complexType name="possibilityType">
<Xs:sequence>
<xs:element name="conditions" type="conditionsType"/>
<xs:element name="actions" type="actionsType"/>

76



</xs:sequence>

<xs:attribute name="id" type="xs:string" use="required"/>

<xs:attribute name="advice ref" type="xs:integer" use="optional"/>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="possibilitiesType'">

<xs:sequence>

<xs:element name="possibility" type="possibilityType"
minOccurs="1" maxOccurs="unbounded" />

</xs:sequence>

</xs:complexType>

<xs:complexType name="knowledgeType">
<xs:simpleContent>
<xs:extension base="xs:string">
<xs:attribute name="attr" type="xs:string"/>
</xs:extension>
</xs:simpleContent>
</xs:complexType>

<xs:complexType name="conditionType'">
<Xs:sequence>
<xs:element name="gameEntity" type="gameEntityRefType"
minOccurs="1" maxOccurs="1"/>
<xs:choice minOccurs="1" maxOccurs="unbounded">
<xs:element name="state" type="stateRefType" minOccurs="0"
maxOccurs="1"/>
<xs:element name="knowledge" type="knowledgeType"
minOccurs="0" maxOccurs="unbounded" />
</xs:choice>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="conditionsType">
<Xs:sequence>
<xs:element name="condition" type="conditionType"
maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>

<xs:complexType name="changeStateType">
<Xs:sequence>
<xs:element name="gameEntity" type="gameEntityRefType"
maxOccurs="1"/>
<xs:element name="state" type="stateRefType" maxOccurs="1"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="addKnowledgeType">
<xXs:sequence>
<xs:element name="gameEntity" type="gameEntityRefType"
minOccurs="1" maxOccurs="1"/>
<xs:element name="knowledge" type="xs:string" minOccurs="1"
maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="leaveSceneType'>
<xs:sequence>
<xs:element name="toScene" type="sceneRefType" minOccurs="1"
maxOccurs="1"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>

<xs:complexType name='"changeSpriteLayerType">
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<xs:simpleContent>
<xs:extension base="xs:string">
<xs:attribute name="ref" type='"xs:string" use="required"/>
</xs:extension>
</xs:simpleContent>
</xs:complexType>

<xs:complexType name="changeHotspotStateType">
<xs:simpleContent>
<xs:extension base="xs:string">
<xs:attribute name="ref" type="xs:string" use="required"/>
</xs:extension>
</xs:simpleContent>
</xs:complexType>

<xs:complexType name="sendMessageType">
<xs:simpleContent>
<xs:extension base="xs:string">
<xs:attribute name="ref" type="xs:string" use="required"/>
</xs:extension>
</xs:simpleContent>
</xs:complexType>

<xs:complexType name="playSoundType'">
<xs:simpleContent>
<xs:extension base="xs:string">
<xs:attribute name="ref" type="xs:string" use="required"/>
</xs:extension>
</xs:simpleContent>
</xs:complexType>

<xs:complexType name="destroyGameObjectType'">
<xs:simpleContent>
<xs:extension base="xs:string">
<xs:attribute name="ref" type="xs:string" use="required"/>
</xs:extension>
</xs:simpleContent>
</xs:complexType>

<xs:complexType name="pickGameObjectType">
<xs:simpleContent>
<xs:extension base="xs:string">
<xs:attribute name="ref" type='"xs:string" use="required"/>
</xs:extension>
</xs:simpleContent>
</xs:complexType>

<xs:complexType name="unityActionType'">
<xs:choice minOccurs="1" maxOccurs="1">
<xs:element name="changeSpriteLayer"
type="changeSpritelLayerType" />
<xs:element name="changeHotspotState"
type="changeHotspotStateType" />
<xs:element name="sendMessage" type="sendMessageType"/>
<xs:element name="playSound" type="playSoundType"/>
<xs:element name="destroyGameObject"
type="destroyGameObjectType" />
<xs:element name="pickGameObject" type="pickGameObjectType" />
<xs:element name="openlInventory" type="openInventoryType'"/>
<xs:element name="openShop" type="openShopType"/>
</xs:choice>
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</xs:complexType>

<xs:complexType name="openlInventoryType">
</xs:complexType>

<xs:complexType name="openShopType">
</xs:complexType>

<xs:complexType name="startAvatarBlinkType'">
</xs:complexType>

<xs:complexType name="stopAvatarBlinkType">
</xs:complexType>

<xs:complexType name="itemType'">
<xs:attribute name="ref" type="xs:string" use="required"/>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="addItemType'">
<Xs:sequence>
<xs:element name="item" type="itemType" minOccurs="1"

maxOccurs="1"/>

</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="removeIltemType'>
<Xs:sequence>
<xs:element name="item" type="itemType" minOccurs="1"

maxOccurs="1"/>

</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="doConversationType">
<xs:simpleContent>
<xs:extension base="xs:integer">
<xs:attribute name="advice_ref" type="xs:integer"

use="required"/>
</xs:extension>
</xs:simpleContent>
</xs:complexType>

<xs:complexType name="actionsType">
<xs:choice minOccurs="1" maxOccurs="unbounded">

<xs
minOccurs="0"/>

<Xs:

minOccurs="0"/>

<Xs:
<xXs:

minOccurs="0"/>

<Xs:
<Xs:
<Xs:

minOccurs="0"/>

<xXs:

minOccurs="0"/>

<Xs:

minOccurs="0"/>
<xs
minOccurs="0"/>

<Xs:

minOccurs="0"/>

:element

element

element
element

element
element
element
element
element

:element

element

</xs:choice>

name="changeState" type='"changeStateType"
name="addKnowledge" type="addKnowledgeType"

name="executeDialog" minOccurs="0"/>
name="doConversation" type="doConversationType"

name="sayJoke" minOccurs="0"/>

name="addItem" type="addItemType" minOccurs="0"/>
name="removeltem" type='"removeltemType"
name="leaveScene" type='"leaveSceneType"
name="unityAction" type="unityActionType"

name="startAvatarBlink" type="startAvatarBlinkType"

name="stopAvatarBlink" type="stopAvatarBlinkType"
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</xs:complexType>

<xs:element name="definitions">
<xs:complexType>
<xs:sequence>
<xs:element name="gameEntities" type="gameEntitiesType"/>
<xs:element name="scenes" type="scenesType"/>
<xs:element name="interactionTypes"
type="interactionTypesType" />
<xs:element name="states" type='"statesType"/>
<xs:element name="advices" type="advicesType"/>
<xs:element name="interactions" type="interactionsType"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:key name="sceneIldKey">
<xs:selector xpath="mstns:scenes/mstns:scene"></xs:selector>
<xs:field xpath="Q@id"></xs:field>
</xs:key>
<xs:key name="gameEntityIdKey">
<xs:selector
xpath="mstns:gameEntities/mstns:gameEntity"></xs:selector>
<xs:field xpath="Q@id"></xs:field>
</xs:key>
<xs:key name="interactionTypeIdKey'">
<xs:selector
xpath="mstns:interactionTypes/mstns:interactionType"></xs:selector>
<xs:field xpath="Q@id"></xs:field>
</xs:key>
<xs:key name="stateIdKey'">
<xs:selector xpath="mstns:states/mstns:state"></xs:selector>
<xs:field xpath="@id"></xs:field>
</xs:key>
<xs:key name="interactionIdKey">
<xs:selector
xpath="mstns:interactions/mstns:interaction"></xs:selector>
<xs:field xpath="@id"></xs:field>
</xs:key>
<xs:key name="interactionPossibilityIdKey">
<xs:selector
xpath="mstns:interactions/mstns:interaction/mstns:possibilities/mstns:possi
bility"></xs:selector>
<xs:field xpath="Q@id"></xs:field>
</xs:key>
<xs:key name="adviceIdKey">
<xs:selector xpath="mstns:advices/mstns:advice"></xs:selector>
<xs:field xpath="@id"></xs:field>
</xs:key>
<xs:keyref name="sceneGameEntityRefId"
refer="mstns:gameEntityIdKey">
<xs:selector
xpath="mstns:scenes/mstns:scene/mstns:gameEntity" />
<xs:field xpath="Qref"/>
</xs:keyref>
<xs:keyref name="interactionSourceRefId"
refer="mstns:gameEntityIdKey">
<xs:selector
xpath="mstns:interactions/mstns:interaction/mstns:source"/>
<xs:field xpath="@ref"/>
</xs:keyref>
<xs:keyref name="interactionDestRefId"
refer="mstns:gameEntityIdKey">
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<xs:selector
xpath="mstns:interactions/mstns:interaction/mstns:destination"/>
<xs:field xpath="Qref"/>
</xs:keyref>
<xs:keyref name="interactionSceneReflId" refer="mstns:sceneldKey">
<xs:selector
xpath="mstns:interactions/mstns:interaction/mstns:scene"/>
<xs:field xpath="Qref"/>
</xs:keyref>
<xs:keyref name="requiredObjectRefId"
refer="mstns:gameEntityIdKey">
<xs:selector
xpath="mstns:interactions/mstns:interaction/mstns:requiredObjects/mstns:req
uiredObject" />
<xs:field xpath="Q@ref"/>
</xs:keyref>
<xs:keyref name="interactionTypeRefId"
refer="mstns:interactionTypeIdKey">
<xs:selector
xpath="mstns:interactions/mstns:interaction/mstns:interactionType" />
<xs:field xpath="Q@ref"/>
</xs:keyref>
<xs:keyref name="conditionObjectRefId"
refer="mstns:gameEntityIdKey">
<xs:selector
xpath="mstns:interactions/mstns:interaction/mstns:possibilities/mstns:possi
bility/mstns:conditions/mstns:condition/mstns:gameEntity" />
<xs:field xpath="Qref"/>
</xs:keyref>
<xs:keyref name="conditionStateRefId" refer="mstns:stateIdKey">
<xs:selector
xpath="mstns:interactions/mstns:interaction/mstns:possibilities/mstns:possi
bility/mstns:conditions/mstns:condition/mstns:state"/>
<xs:field xpath="@ref"/>
</xs:keyref>
<xs:keyref name="changeStateObjectRefId"
refer="mstns:gameEntityIdKey">
<xs:selector
xpath="mstns:interactions/mstns:interaction/mstns:possibilities/mstns:possi
bility/mstns:actions/mstns:changeState/mstns:gameEntity"/>
<xs:field xpath="@ref"/>
</xs:keyref>
<xs:keyref name="changeStateStateRefId" refer="mstns:stateIdKey">
<xs:selector
xpath="mstns:interactions/mstns:interaction/mstns:possibilities/mstns:possi
bility/mstns:actions/mstns:changeState/mstns:state"/>
<xs:field xpath="Qref"/>
</xs:keyref>
<xs:keyref name="addKnowledgeObjectRefId"
refer="mstns:gameEntityIdKey">
<xs:selector
xpath="mstns:interactions/mstns:interaction/mstns:possibilities/mstns:possi
bility/mstns:actions/mstns:addKnowledge/mstns:gameEntity" />
<xs:field xpath="@ref"/>
</xs:keyref>
<xs:keyref name="leaveSceneRefId" refer="mstns:sceneldKey">
<xs:selector
xpath="mstns:interactions/mstns:interaction/mstns:possibilities/mstns:possi
bility/mstns:actions/mstns:leaveScene/mstns:toScene" />
<xs:field xpath="@ref"/>
</xs:keyref>
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<xs:keyref name="conversationAdviceRefId"
refer="mstns:adviceIdKey">
<xs:selector
xpath="mstns:interactions/mstns:interaction/mstns:possibilities/mstns:possi
bility/mstns:actions/mstns:doConversation"></xs:selector>
<xs:field xpath="@advice ref"></xs:field>
</xs:keyref>
<xs:keyref name="possibilityAdviceRefId" refer="mstns:adviceIdKey">
<xs:selector
xpath="mstns:interactions/mstns:interaction/mstns:possibilities/mstns:possi
bility"/>
<xs:field xpath="Qadvice ref"></xs:field>
</xs:keyref>
</xs:element>
</xs:schema>
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H-2 Model dialégov

<xs:schema targetNamespace="http://team20-15.studenti.fiit.stuba.sk/dialog"

elementFormDefault="qualified"
xmlns="http://team20-15.studenti.fiit.stuba.sk/dialog"
xmlns:mstns="http://team20-15.studenti.fiit.stuba.sk/dialog"
xmlns:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">

<xs:complexType name="gameEntityType">
<xXs:sequence>
<xs:element name="name" />
</xs:sequence>
<xs:attribute name="id" type="xs:string" use="required"/>
</xs:complexType>
<xs:complexType name='"gameEntitiesType">
<Xs:sequence>
<xs:element name="gameEntity" type="gameEntityType"
maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="gameEntityRefType'">
<xs:attribute name="ref" type="xs:string" use="required"/>
</xs:complexType>

<xs:complexType name="interactionTypeType">
<Xs:sequence>
<xs:element name="name"/>
</xs:sequence>
<xs:attribute name="id" type='"xs:string" use="required"/>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="interactionTypesType">
<Xs:sequence>
<xs:element name="interactionType" type="interactionTypeType"
maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="interactionTypeRefType">
<xs:attribute name="ref" type="xs:string" use="required"/>
</xs:complexType>

<xs:complexType name="dialogType">
<xXs:sequence>
<xs:element name="interactionPossibility"
type="interactionPossibilityRefType" />
<xs:element name="lines" type="linesType"/>
<xs:element name="interaction" type="interactionType"/>
</xs:sequence>
<xs:attribute name="id" type="xs:string" use="required"/>
<xs:attribute name="type" type="xs:string" use="optional"/>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="dialogsType'>
<xXs:sequence>
<xs:element name="dialog" type="dialogType"
maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>

<xs:complexType name="interactionType">
<xs:sequence>
<xs:element name="source" type="gameEntityRefType"
minOccurs="1" maxOccurs="1"/>
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<xs:element name="destination" type='"gameEntityRefType"
minOccurs="1" maxOccurs="1"/>
<xs:element name="interactionType"
type="interactionTypeRefType" minOccurs="1" maxOccurs="1"/>
</xs:sequence>
<xs:attribute name="id" type="xs:string" use="required"/>
</xs:complexType>

<xs:complexType name="lineType">
<xXs:sequence>
<xs:element name="gameEntity" type='"gameEntityRefType"/>
<xs:element name="text" type="xs:string"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="linesType">
<Xs:sequence>
<xs:element name="line" type="lineType" maxOccurs="unbounded"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>

<xs:complexType name="interactionPossibilityRefType">
<xs:attribute name="ref" type='"xs:string" use="required"/>
</xs:complexType>

<xs:element name="definitions">
<xs:complexType>
<xXs:sequence>
<xs:element name='"gameEntities" type="gameEntitiesType"/>
<xs:element name="interactionTypes"
type="interactionTypesType"/>
<xs:element name="dialogs" type='"dialogsType"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:key name="gameEntityIdKey">
<xs:selector
xpath="mstns:gameEntities/mstns:gameEntity"></xs:selector>
<xs:field xpath="Q@id"></xs:field>
</xs:key>
<xs:key name="interactionTypeIdKey">
<xs:selector
xpath="mstns:interactionTypes/mstns:interactionType"></xs:selector>
<xs:field xpath="Q@id"></xs:field>
</xs:key>
<xs:keyref name="dialogLineGameEntityRefId"
refer="mstns:gameEntityIdKey">
<xs:selector
xpath="mstns:dialogs/mstns:dialog/mstns:lines/mstns:line/mstns:gameEntity"/
>
<xs:field xpath="@ref"/>
</xs:keyref>
<xs:keyref name="interactionTypeRefId"
refer="mstns:interactionTypeIdKey">
<xs:selector
xpath="mstns:dialogs/mstns:dialog/mstns:interaction/mstns:interactionType"/
>
<xs:field xpath="@ref"/>
</xs:keyref>
<xs:keyref name="interactionSourceRefId"
refer="mstns:gameEntityIdKey">
<xs:selector
xpath="mstns:dialogs/mstns:dialog/mstns:interaction/mstns:source"/>
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<xs:field xpath="Qref"/>
</xs:keyref>
<xs:keyref name="interactionDestRefId"
refer="mstns:gameEntityIdKey">
<xs:selector
xpath="mstns:dialogs/mstns:dialog/mstns:interaction/mstns:destination"/>
<xs:field xpath="Qref"/>
</xs:keyref>
</xs:element>
</xs:schema>
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H-3 Model konverzacii

<xs:schema targetNamespace="http://team20-
15.studenti.fiit.stuba.sk/avatarConversation"
elementFormDefault="qualified"
xmlns="http://team20-
15.studenti.fiit.stuba.sk/avatarConversation"
xmlns:mstns="http://team20-
15.studenti.fiit.stuba.sk/avatarConversation"
xmlns:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">

<xs:complexType name="gameEntityType'">
<Xs:sequence>
<xs:element name="name" />
</xs:sequence>
<xs:attribute name="id" type="xs:string" use="required"/>
</xs:complexType>
<xs:complexType name='"gameEntitiesType">
<Xs:sequence>
<xs:element name="gameEntity" type="gameEntityType"
maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name='"gameEntityRefType">
<xs:attribute name="ref" type="xs:string" use="required"/>
</xs:complexType>

<xs:complexType name="interactionTypeType">
<xs:sequence>
<xs:element name="name"/>
</xs:sequence>
<xs:attribute name="id" type="xs:string" use="required"/>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="interactionTypesType">
<xXs:sequence>
<xs:element name="interactionType" type="interactionTypeType"
maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="avatarSentenceType">
<xs:simpleContent>
<xs:extension base="xs:string">
<xs:attribute name="id" type='"xs:string" use="required"/>
</xs:extension>
</xs:simpleContent>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="avatarSentenceEntityType">
<xs:sequence>
<xs:element name="sentence" type="avatarSentenceType"
minOccurs="1" maxOccurs="1"/>
<xs:element name="waitForPlayerAnswer" type="isFinalType"
minOccurs="0" maxOccurs="1"/>
<xs:element name="gameEntity" type="gameEntityRefType"
minOccurs="0" maxOccurs="1"/>
<xs:element name="interaction" type="interactionType"
minOccurs="0" maxOccurs="unbounded" />
<xs:element name="useTextInput" type="isFinalType"
minOccurs="0" maxOccurs="1"/>
<xs:element name="isFinal" type="isFinalType" minOccurs="0"
maxOccurs="1"/>
<xs:element name="advice" type="adviceType" minOccurs="0"
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maxOccurs="1"/>

</xs:sequence>
</xs:complexType>

<xs:complexType name="avatarSentencesType">
<xs:sequence>
<xs:element name="sentenceEntity"
type="avatarSentenceEntityType" minOccurs="1" maxOccurs="unbounded"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>

<xs:complexType name="avatarAdviceType">
<xs:simpleContent>
<xs:extension base="xs:string">
<xs:attribute name="id" type="xs:string" use="required"/>
</xs:extension>
</xs:simpleContent>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="avatarAdvicesType'">
<Xs:sequence>
<xs:element name="advice" type="avatarAdviceType" minOccurs="1"
maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="keyWordsType">
<xs:simpleContent>
<xs:extension base="xs:string">
</xs:extension>
</xs:simpleContent>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="adviceType'">
<xs:simpleContent>
<xs:extension base="xs:string">
</xs:extension>
</xs:simpleContent>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="isFinalType">
<xs:simpleContent>
<xs:extension base="xs:string">
</xs:extension>
</xs:simpleContent>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="responseTargetType'">
<xs:attribute name="ref" type="xs:string" use="required"/>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="possibleResponseType'>
<xXs:sequence>
<xs:element name="keyWords" type="keyWordsType" minOccurs="1"/>
<xs:element name="responseTarget" type="responseTargetType"
minOccurs="1"/>
<xs:element name="advice" type="adviceType" minOccurs="0"/>
<xs:element name="isFinal" type="isFinalType" minOccurs="0"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="possibleResponsesType'">
<xXs:sequence>
<xs:element name="possibleResponse" type="possibleResponseType"
minOccurs="1" maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>
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<xs:complexType name="avatarSentenceRefType'>
<xs:attribute name="ref" type="xs:string" use="required"/>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="playerResponseType'>
<xs:sequence>
<xs:element name="avatarSentence"
type="avatarSentenceRefType" />
<xs:element name="possibleResponses"
type="possibleResponsesType" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="playerResponsesType'>
<xs:sequence>
<xs:element name="playerResponse" type='"playerResponseType"
minOccurs="1" maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="interactionTypeRefType">
<xs:attribute name="ref" type="xs:string" use="required"/>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="defaultResponseType'">
<xs:sequence>
<xs:element name='"responseTarget" type='"responseTargetType"/>
<xs:element name="isFinal" type="isFinalType" minOccurs="1"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>

<xs:complexType name="conversationType">
<Xs:sequence>
<xs:element name="avatarSentences" type="avatarSentencesType"/>
<xs:element name="avatarAdvices" type="avatarAdvicesType"/>
<xs:element name="defaultResponse" type="defaultResponseType"/>
<xs:element name="playerResponses'" type="playerResponsesType'"/>
<xs:element name="interaction" type="interactionType"
minOccurs="0"/>
</xs:sequence>
<xs:attribute name="id" type='"xs:string" use="required"/>
</xs:complexType>

<xs:complexType name="conversationsType">
<xXs:sequence>
<xs:element name="conversation" type='"conversationType"
minOccurs="1" maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>

<xs:complexType name="interactionType'">
<xXs:sequence>
<xs:element name="source" type="gameEntityRefType"
minOccurs="1" maxOccurs="1"/>
<xs:element name="destination" type="gameEntityRefType"
minOccurs="1" maxOccurs="1"/>
<xs:element name="interactionType"
type="interactionTypeRefType" minOccurs="1" maxOccurs="1"/>
</xs:sequence>
<xs:attribute name="id" type="xs:string" use="required"/>
</xs:complexType>

<xs:complexType name="interactionPossibilityRefType">

<xs:attribute name="ref" type="xs:string" use="required"/>
</xs:complexType>
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<xs:element name="definitions">
<xs:complexType>
<xs:sequence>
<xs:element name="gameEntities" type="gameEntitiesType"/>
<xs:element name="interactionTypes"
type="interactionTypesType" />
<xs:element name="conversations" type="conversationsType"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs:schema>
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|.  Zapisnice zo stretnuti timového projektu

I-1 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 Bc. Ale§ Misiar
Cas stretnutia: 17:00 Bc. Lukas Miskovsky
Miesto stretnutia: STU FIT 3.28 Bc. Zora Moravéikova
Téma stretnutia: text Be. Filip Sandor
Zapisnicu vypracoval:  Be. Filip Sandor Dalsi Zﬁéavs tmeni:

doc. Mgr. Stefan Benus, PhD.

Napli stretnutia

Na stretnuti sa zacastnil Stefan Befiug, ktory ndm blizsie objasnil poziadavky, ktoré su na
projekt kladené. PribliZzil ndm hlavny Ucel hry (vykonavanie experimentov za ucelom zberu
dat pre vyskum, ktory sa zaoberd 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 re¢i — jeden z nich sa hracove;j
intonacii a tonu prisposobuje, druhy nie). Nasledne ¢lenovia tymu polozili otazky a prebehla
diskusia. Vybrané body a navrhy z tejto diskusie:

e Navrh aby si hra¢ najprv vyskuasal hru cvi¢ne, a az po par pokusoch by hral uz naozaj,
¢ize ako sucast’ experimentu. (Zora Moravcikova)

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

e Navrhnutie vymeny ,,haddzania kockou®, ktoré malo sluZzit’ na uréenie 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, ndhode alebo
jeho vlastnej sikovnosti. (Filip Sandor)

e Hovorila sa 0 moznosti multiplayer-a, no zhodnotili sme, Ze nema zmysel sa tym
Vv tychto skorych stadiach zaoberat’. (Luka$ Martak)

e Podstatné je ziskat’ od hraca dlhé, rozvité vety, ktoré su zaroven aj zrozumitelné.

e Bolo by vhodné aby hrac¢ovi nebolo umoznené v ramci hry klamat’ avatarom.

e Je nutné doriesit’ preco by mal hrac¢ vlastne verit’ informaciam a schopnostiam
avatarov natol’ko aby si ich rady aktivne vypocul.
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e Zviacerych 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 mozZnost’ na ziskanie rozsiahlejSej vzorky hlasu hraca a jeho sposobu
reci.

e Dohodli sme sa na oficidlnom ¢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 su dobré alebo zlé,

hra bola dostato¢ne zaujimava a pttava na to aby odlakala pozornost’ hrac¢a od faktu, ze sa
jedna o experiment.

Ulohy do d’alSich stretnuti

e Vymysliet nazov timu
e Vytvorit’ logo timu

e Vytvorit’ plagat

e Vytvorit’ stranku

e Vymysliet dej hry
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-2

Zapisnica z 2. stretnutia timového projektu

Tim €. 20 - Patronus

Stretnutie ¢.: 2 Pritomni: Bc. Daniela Hajdu
Veduci timu: Ing. Eduard Kuric Bc. Lukas Martak
Datum stretnutia: 29.09. 2015 Bc. Ale§ Misiar
Cas stretnutia: 17:00 Bc. Lukas Miskovsky
Miesto stretnutia: STU FIIT 3.28 Bc. Zora Moravéikova
Téma stretnutia: Organizécia timu Be. Filip Sandor
Zapisnicu vypracoval: B Fuleas

Miskovsky

Vyhodnotenie zadanych aloh

Uspesne sme vymysleli nazov aj logo timu a vytvorili plagat. Na stranke timového projektu sa
eSte pracuje, pri¢om aktuélna verzia bola prezentovana. Bolo by vhodné vymysliet’ na stranku
eSte nejaké vystizné logo. Na deji a detailoch hry aj nad’alej aktivne pracujeme.

Napli stretnutia

Preberali sme mnoho problémov suvisiacich sréznymi aspektmi projektu, napriklad
organizéacia timu:

Ktoré z moznych nastrojov pouzit’ pri komunikacii, organizacii ¢i kontrole: TFS,
Flow, GitHub, atd’.

Rozhodli sme sa pre TFS, ktoré je mozné najst’ na Skolskom servery, takze nie je
nutné riesit’ server vlastny.

Na zdiel'anie dokumentov a inych suborov sa bude pouzivat OneDrive.

Na komunikaciu v rdmci timu budeme pouzivat’ Slack.

Rozpravali sme sa o skupinovom maily — premenovanie pévodnej skupiny by bolo
zbyto¢ne komplikované menit, zalozime teda nova skupinu, kam sa presmeruja
vsetky maily zo starej skupiny.

Komunikaciu k pridelenym tiloham budeme riesit’ priamo v TFS, formou
pripomienok. Archivovat’ sa d’alej budu iba kl'i¢ové rozhodnutia a rieSenia.

Jazyky, herny engine, atd’.:

Hra by mala byt platformovo nezavisla, zvazovali sme Unity.
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Uvazovali sme nad moznost'ami jazykov, pricom aj ked’ mame vSetci bohaté
skdsenosti s jazykom Java, zhodli sme sa, Ze to asi nebude idealne rieSenie. Priklonili
sme sa k C#.

Mozno by bolo dobré spravit’ to ako webovu hru.

Pre Javu by sa dala vyuzit’' SDL kniznica na vyvoj hier, no primarne je pre C++.

Mali by sme si nainstalovat’ plugin do Visual studia, ktory sluzi na sledovanie
programovacieho procesu pouzivatel'a. Tieto informacie su pre jeden z vyskumov na
fakulte.

Detaily a ohranicenia hry:

Hrac sa ocitne na neznamom mieste, bude postupne prechadzat’ viacerymi rozdielnymi
oblast’ami, avatari mu radia.

Uspesnost hra¢a neméze zavisiet od ich schopnosti. To & sa hradovi dari musi
zavisiet’ len od toho, ktort radu si vyberie.

Je nutné dat’ hru dopredu otestovat’ vzorke hra¢ov aby sme zistili na zéklade ¢oho sa
hréc¢i rozhoduju, ktort z rad si vybrat’.

Je otazne ¢i bude hra¢ovi umoznené dostat’ radu od jedného alebo od oboch avatarov v
ramci jedného rozhodnutia. Ak prichadzaju do tvahy obe moznosti bude to treba
pridat’ do nastaveni hry.

Treba doriesit’ ako rozlisit’ avatarov bez toho aby to ovplyvnilo rozhodovanie hraca.
MozZnost'ou je namapovanie na mys ('avé a pravé tlacidlo) no avatari by sa nemali
zobrazovat’ na r6znych Castiach obrazovky.

Vyber avatara (vypocutia jeho rady) oslovenim — tla¢idlom sa spusti mikrofon, hra¢
oslovi avatara menom/frazou a ten mu poskytne radu. Bolo by potrebné bud’
vymysliet’ neutrdlne mena pre avatarov alebo nechat’ hra¢a samotného nech si ich
pomenuje.

Rozdelenie timovych roli:

Veddci timu - Filip Sandor

Dokumentarista - Ales Mésiar

Manazér rizik - Lukas Miskovsky

Manazér kvality a komunikécie, Zastupca vediceho - Luka$ Martak
Planovac¢ a manaZér monitorovania procesu - Zora Morav¢ikova
Manazér komunikacie a monitorovania - Daniela Hajdu

Buddtci tyzdeii sa na stretnuti ziCastni aj zamestnanec SAV, ktory nam poskytne blizSie udaje
0 tom v akom formate ndm budu poskytovat’ data.

Ulohy do d’alSich stretnuti

Aj ked’ st tlohy rozdelené a konkrétny ¢lenovia tymu za ne nesu zodpovednost’, ostatni mézu
tieto Ulohy pripomienkovat’ a prispievat’ k ich rieSeniu tieZ.

Rozdelenie uloh:
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Daniela Hajdu — vytvorit’ Sablonu pre zapisnice a prepisat’ zapisnice zo stretnuti ¢. 1
az2

Lukas Martak — vyhl'adat’ a rozposlat’ vhodné materialy a tutoriély

Ales Misiar — zalozit’ Slack a preskimat’ moznosti komunikécie, ktoré poskytuje
vypracovat’ Struktaru a CSS web stranky

Lukas Miskovsky — rozbehntt’ TFS a pridat’ ulohy

Zora Moravéikova — grafika Web stranky

Filip Sandor — zaloZit’ dokument sliZiaci na gameplay brainstorming (napady na dej

hry)

Spolo¢né tlohy:

Nastudovat’ si nase roly
Vymysliet ndzvy Sprintov
Zistit' ¢i commit message ide automaticky
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I-3  Z3apisnica z 3. stretnutia timového projektu

Tim €. 20 - Patronus

Stretnutie ¢.: 3 Pritomni: Bc. Daniela Hajdu
Veddci timu: Ing. Eduard Kuric Be. Lukas Martak
Datum stretnutia: 08.10. 2015 Be. Ale§ Masiar

Cas stretnutia: 9:00 Be. Lukas Miskovsky

Miesto stretnutia: STU FIT 3.28 Be. Zora Moravcikova

- - Be. Filip Sandor
Téma stretnutia:

Zhodnotit’ ulohy z predoslého stretnutia
Dohodntt’ spolupracu so SAV
Z&kladny koncept hry

DalSi zuc¢astneni:
A Bc. Zora 5
Zapisnicu vypracoval: doc. Mgr. Stefan Benus, PhD.
Morav¢ikova )

Ing. Marian Trnka

Vyhodnotenie zadanych uloh

- Dokoncenie stranky:
o vyzor je urobeny
o treba dorobit galériu a dokumenty
o pozriet este tie Styly dizajnu
- Vytvorenie spolo¢ného TFS
o funguje, uz len nahodit’ pridelené tasky
o priradit’ ich do iteracii
- Vymysliet nazvy Sprintov
o budu to zaklinadla
o urobit’ zoznam nejakych 10
- Pripravit’ vzory pre zapisnice
o hotovo
- Vytvorit komunikaény Slack
o hotovo a funguje




Napln stretnutia
Hlasovy modul SAV

Uz sa vyvija modul

Modely su hotové, treba si ujasnit’ komunikéciu

Pre rozpoznava¢ bude dobré aby doména bola limitovana ¢o najviac, mini dialog, ale
nemusime sa limitovat’ slovnikom, raidovo mdze obsahovat’ tisicky slov

Rozpoznavac bude bezat’ na SAV serveri

Ak bude server na SAV, je mozné obsluzit’ 5 hier na raz? — treba na to mysliet, ale nema to na
to vplyv

Hrac hovori a SAV si sleduje parametre reci a bude ich vracat’ a my si to budeme LOGovat’
SAV rozporna zvuk, nameria parametre a tie posle do hry, aby sme ich mohli uchovat’

— Vystup z hry, parametre re¢i akymi on hovori, akymi SAV hovorila a ako
zareagoval.

Zacatie pocuvania: gombik — teraz chcem hovorit’ a odosle sa to na server
2 moznosti prisposobenia reci:
Change by change prispdsobovanie — k requestu pridame tie udaje spit’ o reci a len
povieme, ¢i chceme alebo nechceme prisposobit’, alebo taky ¢o pojde uplne inak
Alebo na zaciatku — na zaciatku nejaké otazky, podobné aké sa budi pouzivat v hre,
nemusime ist’ na slové, nemusi to byt hra, ale len nie¢o precitaj napr. ndvod
Dialogy po slovensky
Mozno spravit’ jazykovi muticiu
Komunikaécia s hlasovym modulom
Bude to webova hra, preto by bolo dobra REST sluzba
Minimélne dve RESTové sluzby od SAV

1. Posleme zvuk
a. Dostaneme odpoved’ s textom a parametrami reci, (intonacia — zakladny ton,
rychlost’ reci — slabiky za sekundu, energia / hlasitost’)
2. Posleme text
a. Posielame text s parametrami reci

Budeme si posielat’ redundantné data, ale SAV nemusi riesit’ nejaké session.

Jediny problém je vtom, Ze ak sa rozpoznava pocas hovoru, je to fajn, ale ak sa to bude
postupne — odozva bude pomalsia : Bez kompresie 10s = 300kB

Detekcia pauzy - Oreze, posle a hra¢ zatial’ hovori

Server musi byt’ pripraveny ked’ pustime hru, samotnd inicializacia modulu trvé dlhsi ¢as
Uvodna faza rozpoznavada trva dlho, samotné spracovanie moze byt’ aj 2s. — zabavit’ ho na
2s, pouzit’ rozmysl'anie — vyskum, ked’ robot robil hmmm (hezitécie) boli lepsie vysledky ako
ked’ nerobil hmm

Treba mysliet’ na konfiguraciu komunikacie pri hre, nastavenie portu a IP servera

Vyvijana jednoducha skiaSobna hra

Vyvijaji jednoduchu hru, kde sa pytaji na karty (Komunikacia ,,¢o mam urobit™?*)

V Argentine nemaju taky dobry rozpoznavac ako my na SAV.

Avatari: TU su dvaja, su si len podobni, a hrac si pyta, ktorého chce poéut’

Malé hra uz je — na zaklade nej si moZzeme postavit’ komunikéciu

Hra a radenie:
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Ze radil by iba jeden, a bud’ by ho poctval, alebo nie.

Potrebovali by sme vela I'udi
Nemal by vediet’ ¢i vyhral alebo prehral na zaklade rady avatara.
Levely budu iné len v interface, ale rovnaké logika.
Dvaja avatari — dvojicky, musia mat’ podobny hlas, ale zaroven iny ?
Stevo sa priklana k jednému, len treba vel’a l'udi a vel’a dat so zagiatoénym dotaznikom
Budu dvaja avatari, ktory by hovorili stdle a striedali by sa v tom, kto ide prvy
2 avatari: hovoria naraz, v principe sa to da urobit’ tak, Zze ak by bol jeden, tak by tie dve
moznosti museli byt’ zrejmé a jeden avatar by radil jednu moznost’, keby boli dvaja tak
Scenar by mal byt’ stavany tak, aby tie dve moznosti boli zrejmé.
Mini hry nezavrhujeme
Vel'a materialu potrebujeme, ale nie uplne vel'a, aby nevznikli chyby. Maly mini dialog, ze
ho mozno za¢ne aj avatar, bude sa pytat a neddva mu Uplnt volnost’. Takze opis miestnosti,
kde ocakédvame nieco, ale donutime ho to povedat. Mozno nejaké napisy, piktogramy a na
zaklade toho €o si v§imol, si avatar prisposobi odpoved’. Kazdy ¢lovek méze vidiet’ niec¢o iné
a my vieme ¢o by mohol vidiet’ a na zdklade toho mu vygenerovat’ odpoved’.
Jazyk bude slovensky, ale 'ahko prelozitelné do anglictiny
Dialogovy manazér si bude viest’ rozhovory a bude vediet, kde s nachadza a bude mat’ bazu,
musi to byt dostatocne limitované, aby sa vela nemylil. Konkrétne vedomosti ku
konkretnemu kroku.
Moze byt tlohou hraca, urcit, ktory avatar je lepsi — hra¢ sa bude na tieto hlasy sustredit’
Casové ohrani¢enie
Po prvom semestri — koncom Januara, by uz mal byt prototyp, s testovacou komunikaciou
Do 15.10. mat’ komunikaciu — tie Restové sluzby, to by sme mohli vediet’ do dvoch tyzdiov
Zatial’ by sme mohli vymysliet’ jeden level / miestnost’
Minimalne mesiac na spracovanie textov a prisposobeni. Do tyzdiia nejaky zaklad, aby sme
mali s ¢im pracovat’.
Mat jednu miestnost’ a pripravit’ ¢o najviac dialogov, aby sme mohli testovat’ komunikaciu
2 tyzdne na slusné premyslenie pribehu, jednej miestnosti, mini hier
Potrebné parametre na vyskum
Pocet rozhodnuti od jedného ¢loveka v rdmci jednej hry:

- Radovo 50 rozhodnuti (Go Fish hrali za sebou 3 x 15 rozhodnuti)

- Je dolezité aby sada otdzok a odpovedi bola rovnaka? Pocet by bol dobré keby bol
rovnaky, ale otazky a odpovede mozu byt rdzne

- Véhy odpovedi ? (Rozdiel medzi rozhodovanim dbéverou a potom aj s tou vahou),
budeme mat’ 20 rozhodnuti pritom 10 bude vaznejSich, v podstate stacia dve véahy,
ako faktor analyzy. Argentin¢an mal taky pristup, aby na konci prislo to
rozhodnutie ¢i zomriem alebo nie a tomu dam prednost’, ako data point. V rdmci
mini hier by malo byt kasino a ziskal body a dostal by aj peniazky kde ur¢ime
minimum a maximum eur odmenu, a urobit’ to tak, aby nevidel hned’ vysledok —
nemdze Spekulovat’, a nemdézem jedného obvinit’

- Dakych 30-45 minut aj s dotaznikom

- Neprenasat’ dosledky rozhodnuti medzi levelmi

ZHRNUTIE:
Postavit’ hru na principe dvoch avatarov, tak ze sa da pouzivat’ len 1
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Stanley parable - http://www.stanleyparable.com/

Ked vytvorime dialégovy model treba ho ¢o najskoér poskytnit’ SAV, a pridat’ podla testov
aké slova, pripadne 10000 najcastejSich slovenskych slov

Posunut’ d’alej pribeh s miestnostou
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http://www.stanleyparable.com/

Ulohy do d’al§ich stretnuti
- Filip
o Analyza hry Stanley parable
o analyza problému, preco je to zaujimavé
- Lukés Ma.
o Navrhnutie architektury klientskej Casti
o pripravit UML modely
o Identifikovat’ moduly, ktoré budeme potrebovat’ — diagram komponentov
» Dialégovy manazér s modelom scény
= Prezentacna vrstva oddelend od logiky
= Oddelenie medzi levelmi
e Neprenasajme udaje z predchadzajdcich levelov
=  Manazér logov
- Zora
o vyskusat’ unity web player
o  zistit obmedzenia pre webovl hru
- Daniela
o Zalozit dokument s ohrani¢eniami a moznost'ami
o Spisat’ veci, pri ktorych sme sa eSte nerozhodli a nedohodli
- Lukas a Ales
o intenzivne sa venovat’ inpiracii a pribehu hry
o dovody preco to ti I'udia hraju
o zamysliet sa aj nad inym Stylom hry
= stavacky, skakacky, akéné ?
e zhodnotit’ zavislost’ od hra¢skych skusenosti
- Vsetci
o vytvorit nejakl miestnost’
o oboznamit sa s Unity 3D
o Stretnutie utorok skor o 15tej
GRAFIKA: Treba nam zjednotit’ §tyl v celej hre a tak ho potom pouzivat’
Zapnut verziovanie v dokumentoch

Spravit’ plan Sprintov — dvojtyzdiové Sprinty
Zbieranie dat bude len v ramci experimentu na nejaky vonkajsi server
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I-4  Zapisnica z 4. stretnutia timového projektu

Tim €. 20 - Patronus

Stretnutie ¢.: 4 Pritomni:
Veduci timu: Ing. Eduard Kuric

Datum stretnutia: 13.10. 2015

Cas stretnutia: 15:30

Miesto stretnutia: STU FIT FabLab

) ] Architektura
Téma stretnutia: ) ]
systému a pribeh

Bc
Be
Be
Be
Be

Bc

. Daniela Hajdu

. Luka§ Martak

. Ale$ Masiar

. Lukas Miskovsky

. Zora Moravc¢ikova

. Filip Sandor

Zapisnicu vypracoval:  Bc. Daniela Hajdu

Vyhodnotenie zadanych aloh

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

Architektura systtmu — Luka$ Martak vytvoril diagram komponentov. Mali by sme sice
zaCinat’ use case-ami anie architektirou, no tie sa nedaju robit’ bez scenara, ktory este

nemame. Predstavenie jednotlivych Casti architektury:

e unity engine — prezentac¢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 o moznosti

istého napovedajuceho systému. Cize ked’ hraé prejde ponad isty predmet my3ou

vypise sa mu ndzov daného predmetu, na zéklade toho by sa hra¢ mohol spytat’ na

tento predmet jeho konkrétnym menom, tym by sme ziskali key words, podl'a ktorych
mozeme jednoduchsie identifikovat’ ¢o hra¢ povedal. Treba toto rozpoznavanie
vytvorit’ tak, aby ani netiplna informacia (rozoznévanie reci, ktoré zabezpecuje SAV
nie je 100%) nesposobila 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.
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chyba ndm know-how, potrebujeme model

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

Zorka spravila mald webova hru v Unity — méze 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 $printov vybrala Zorka — bud( to nazvy kaziel 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 mimozemst'anmi.
2. Externista, elektrikar, ktory prisiel nieco opravit’.

Debata k drunhému variantu:

mame zabudnut’, Ze avatari st dvaja, je to len kozmeticka zéalezitost’

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

mozno by bolo fajn zmenit’ postavu, a S fiou aj ciel’. Napriklad pride poslicek s pizzou,
pokial’ by boli po ceste nejaké body, ktoré by bolo treba zbierat’ mohli by byt
reprezentované rézne pre r6zne postavy. Tieto r6zne postavy by sa mohli nakoniec
stretntt’ pri vyvrcholeni pribehu.

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

postavy by mohli byt” dostato¢ne 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 buda odvijat’ ulohy (poslicek
S pizzou hl'ada zakaznika, ktorému ma dorucit’ pizzu) a popripade sa bude
prisposobovat’ scéna

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

s kamerovym systémom)

mozeme st’ahovat’ objekty a textlry 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 ktoru sa hrac
musi dostat’ aby vstupil do d’al$ej miestnosti (pre postavu elektrikara sa mézeme
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inSpirovat’ hrou Hook), alebo by mohli slizit’ 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, zZe by hra zarovent 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
Spolo¢né ulohy:

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

e napisat’ scendr 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 uloha 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
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Zapisnica z 5. stretnutia timového projektu

Tim €. 20 - Patronus

Stretnutie ¢.: 5 Pritomni: Bc. Daniela Hajdu
Veddci timu: Ing. Eduard Kuric Be. Lukas Martak
Détum stretnutia: 20.222.10. 2015 Bce. Ales Masiar

Cas stretnutia: 9:00 Be. Lukas Miskovsky
Miesto stretnutia: STUFIIT 3.28 Be. Zora Moravcikova

Téma stretnutia:

Be. Filip Sandor

Zéapisnicu vypracoval:  Bc. Ale§ Masiar Dalsi ziéastneni:

Vyhodnotenie zadanych aloh

Napli stretnutia
Diskusia 0 novom navrhu:

Rozhodnutie o spracovani cudzieho (existujuceho) pribehu

Treba mysliet’ na copyright — kopirovat’ iba vol'nejsie (nekopirovat’ mena a presny
pribeh)

Ostavaju hlavolamy a Utek z miestnosti

Prelinanie redlneho pribehu s novym — ako bude riesené (napr. prechody medzi
scénami)

Filip — urobit’ rozhodnutie iba tak, aby zmenilo neskor iba mensi detail (napriklad
farbu oblecenia)

Edo — p6vodna myslienka: pribeh rozsekany na mensie segmenty — ak by hrac isiel
prili§ dlho podl'a pdvodného pribehu, tak by sme ho vratili spat’

Casové okno — I'udia st v nejakej miestnosti, ale hlavna postava ich nevidi (moze
posuntut’ notebook a potom, ked’ bude hrat’ za int osobu, ktora napriklad vlastni ten
notebook, tak by ho nevedel najst’)

Ur¢it’ si, €o je cielom hraca — napriklad ndjst’ nejaky myticky predmet

PriSery m6Zu ohrozit’ iné postavy, ale nie hraca

Ak by sa hracovi podarilo zachranit’ postavu, tak si s niou méze napriklad pokecat’, ale
ak by ju nezachranil, tak by ju tam nemal

Pribeh mdze mat’ viacero ciest

Treba vymysliet’ alternativne mena pre postavy

Zamysliet’ sa nad kamaratmi, ktorych by mohla hlavné postava mat’, co by mohli robit’
(rozpravat’ vtipy, rucat’ — troll, kamaratka, ktora dava hadanky a za uhadnutie dostane
hra¢ odmenu, ...)

103



Vychytavky — zaskodnicka mapa, alebo tajna miestnost’, kde moze pozerat’ youtube

videa, ¢arovné zrkadlo (kde uvidi nejaku blbost)

Dano Drevo

Minihry:
o dostanes nejakt mincu za achievment a mozes ju vyuzit’ na zahratie si minihry

Vv automate

v Metlobale pozbieraju mince do automatu

vymysliet’ sposoby, ako pozbierat’ mince

rozhodnutie, naco budu slazit’ a ¢i budu potrebné k prejdeniu pribehu

Napriklad Flappy Harry

Rozdelit’ veci na useless a useful

musim byt v miestnosti, aby som si mohol zahrat’ minihru

V minihre ziskam mince, ktoré potom vyuzijem na kipenie doc¢asnych

vychytavok (zrychlenie, vyssie skoky, zmensenie)

o Hadanky odomykaji nové minihry a zaroven zvySuju mnozstvo zarobenych
penazi v minihre

0O O O O O O O

Zahrnut' zaklinadla — mohol by ich povedat, alebo zobrazit’ vyber pravym tlacidlom
mysi
Hrac by presiel najprv zopar hodinami, kde by sa naucil zaklinadla
Netreba vymyslat’ veci, ktoré vyzaduju prilis vel'ké usilie
Analyza, ¢o je cielom Harryho Pottera
Jednoznaéne identifikovat prerekvizity potrebné k najdeniu Kamena mudrcov
Rozhodnutia avatarov budu v miestnostiach (ako vyriesil hlavolam v miestnosti), nie
samotny vyber dejovej linie (pripadne urcit’ rozhodnutiam prioritu)
Zaujimavy element v hre je ¢as — Hermiona nema ¢as dat’ radu, lebo sa musi ucit’
a hra€ musi ziskat’ nejaky item, ktory by zabezpecil, aby mu tu radu dala
Otravni 'udia — niekto bude hraca stale otravovat’ (Zze ma pokazeny zachod) a on mu
bude mdct’ pomdcet’ az vtedy, ked’ nieco ziska
V kazdej scéne (leveli) ho moze otravovat’ niekto iny
Co budu hlavné figtry
o Jasny ciel (ziskat dumbledorove boxerky)
o Milniky, v ktorych sa bude hra€ rozhodovat’
o Minihry
o Vtipy
o Hadanky
Zamysliet’ sa nad réznymi typmi itemov, ktoré mézeme zbierat’ (cokolady na vtipy,
mince na ¢iapku, ...) alebo mat’ iba mince a rézne ceny za rozne veci
Ako bude hrac riesit’ haddanky (cez komunika¢ny modul, moZznosti a/b/c) — rozhodnut’
sa, ale musi to byt’ konzistentné a dostatocne generické
Rozhodntt’ sa, ¢i chceme 2D alebo 3D
Postavy by mali byt’ zaujimavo a vtipne zobrazené — najst’ si §tyl
Niekto by mal kontrolovat’ konzistenciu postav a animacie (identitu)
Diskusia o prvej scéne
Avatari sa m6zu menit’ — problém s hlasmi (viac postav by malo rovnaky hlas)
Niekto anonymny posiela radu po sovach
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e Urcit si dolezité fragmenty pribehu, ktoré je mozné opisat’ jednou vetou
e Urcit si kI'icové postavy

Ulohy do d’alSich stretnuti

e Vymysliet alternativne mena pre postavy, objekty

e Vymysliet’ minihry a spdsoby, ako pozbierat’ mince

e Jednoznaéne identifikovat’ prerekvizity potrebné k njdeniu Kamena mudrcov
e Pohl'adat’ Harry Potter vtipy

e Zmapovat 2D hry

e Scenar (core)
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Zdapisnica z 6. stretnutia timového projektu

Tim €. 20 - Patronus

Stretnutie ¢.: 6 Pritomni: Bc. Daniela Hajdu
Veddci timu: Ing. Eduard Kuric Be. Lukas Martak
Datum stretnutia: 26.10. 2015 Be. Ales 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. Lukas Martdk | Dalsi zii¢astneni:

Vyhodnotenie zadanych tloh

Diskusia ohl'adom aktudlneho stavu scendra, pribehu a navrhu prvotnych scén:
Stav navrhu pribehu/scenara:

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

Budu tam 2 svety: svet arodejnikov a neCarodejnikov. V bezprostrednom okoli
carodejnikov nefunguje elektronika vd’aka ich magickej aure ¢i ¢o. Medzi svetmi
vladne socialne napétie kde Carodejnici s socialni vyvrheli.

V intre bude nacrtnuté Ze ako necarodejnici Sikanuju ¢arodejnikov a arodejnici sa
chytaju za hlavu lebo im nejde wifi/pocita¢ ani ni¢. Potom im ddjde 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 idi 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 za¢ne pocut’
ich hlasy. Zatial' o sa mu Avatari predstavuju, jeho spoluziaci rovesnici spolu s
Hugom ako kulisa odchadzajt sa ubytovat’ a on zaostane. Ked’ dokecajui 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 uhddnut’ 1 hadanku, za ktort dostane disketu na ktorej bude minihra
FlappyHarry alias JoZoNaMetle.

Tretia scéna - Dalej pride na koniec chodby kde su hovoriace dvere, ktoré ho nepustia
na intrék/ubytovitu/do klubovne kym nepovie heslo. Avatari radia Jozovi kazdy do
inych dveri (jeden dol'ava, druhy doprava) avSak ¢o hra¢ nevie, za obomi bude ta ista
miestnost’ (ked’ vojde do jednej, dvere do druhej zmizna).
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Stvrta scéna - V miestnosti ktora pripomina sklad upratovacky je automat kde sa daju
hrat’ minihry. Avatari poradia hracovi 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 kupi svetielko,
Avatari mu poradia aby si s nim zasvietil niekde pod stolik na stenu kde ked’ pride a
zasvieti uvidi heslo. Vtedy hra nendpadne naznaci Ze hra¢ uz moze odist’ a ist’ sa
ubytovat’ (napr, otvoria sa dvere).

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

Na skole sa pracuje na projekte, kde profesori vyvijaji 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 zIt auru ¢o im znemoziuje pouzivat’ elektroniku. Napr. Sa
pokuiSaju rozsvietit’ nejaktl mini elektricku Ziarovku alebo tak.

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:

Scény by bolo dobr¢ kreslit’ do formy komixu, ku kazdej scéne 1 obrazok co ilustruje
¢o sa tam nachadza a ¢o sa tam deje, nacrtnuté objekty ktoré tam budi + kratky popis
deja, dialdgy.

Napli stretnutia
Agile - Scrum:

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

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

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

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

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

o Ak uhadnem, dostanem od nej disketu do inventara.

o Ak neuhddnem, nevadi, m6zem hadat’ donekone¢na, proces hadania neskonci
kym neuhéddnem. MdZem ju stretnut’ aj v inych scénach a odpovedat’ ak som
medzi¢asom na nieco prisiel.

User story:
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o Interakcia s vtipkarkou - 1. krat povie vtip. Druhy krat eSte mozno tiez, ¢im
menej novych vtipov jej bude zostavat’, tym viac si bude pytat’ cokolady
(energiu) "teraz uz ti nepoviem lebo som unavena, ale dala by som si
cokoladu", 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 Krozbehaniu 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)

Filip:

e Model postavy z ndkresov (3h)

e Nakreslit’ scénu (4h)
Zorka:

e Vytvorit’ projekt a scénu v Unity (5h)
Ales:

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

Lukas Mi
e Animécia pohybu postavy (5h)
Lukas Ma

e Vymysliet abstraktni reprezentaciu scény na trovni kddu (inicidlne stiradnice postavy
na scénach, vytvorit’ objekty scéna, postava, nejako reprezentovat’ mapu scén, nejaky
graf a ako sa da medzi nimi pohybovat’ alebo ¢o) (6h)
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|-7  Zapisnica z 7. stretnutia timového projektu

Tim €. 20 - Patronus

Stretnutie ¢.: 7 Pritomni: Bc. Daniela Hajdu
Veduci timu: Ing. Eduard Kuric Bc. Lukas Martak
Datum stretnutia: 03.11. 2015 Bc. Ale§ Misiar

Cas stretnutia: 17:00 Bc. Lukas Miskovsky
Miesto stretnutia: STU FIT 3.28 Bc. Zora Moravéikova

. _ Grafika a animacia o
Tema stretnutia: ) Bec. Filip Sandor
hry, User Stories

Dalsi zacastneni:

Zapisnicu vypracoval:  Bc. Daniela Hajdu 5
doc. Mgr. Stefan Betius, PhD.

Vyhodnotenie zadanych aloh

Daniela
- scéna aj postava Jozefa boli nakreslené

Filip
- na prekresleni scény do digitdlnej podoby sa eSte pracuje, ale vytvorenych je niekolko

alternativ
- model Jozefa vytvoreny bol, no treba na ilom popracovat’

Zorka
- projekt bol vytvoreny, no ¢o sa source control tyka tak sa vyskytujd problémy s Unity, ked’
niekto prebera pracu po druhom ¢lenovi timu nastavaji problémy s mapovanim

Ales
- pohyb postavy po scéne funguje

Lukas Miskovsky
- pohyb postavy bol naanimovany, este treba doladit’ (prisposobit’ neskor novému modelu)

Lukas Martak
- na abstraktnej reprezentacii scény sa pracuje aj nad’alej

Napli stretnutia
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Stretnutie zacalo telefondtom cez Skype - blizsie sme Stefanovi objasnili pribeh a nasledovala

debata.

je otazne ¢i chceme aby hrac s urcitost'ou vedel, Ze rady avatarov mozu byt horsie

a lepsie, lepsie by bolo keby si tym nemohol byt isty (nedovolime mu preskumat’
druht moznost)

pokial st rady horsie a lepSie su dva pristupy, a to: rady avatarov su aj dobré aj zIé, no
st distribuované rovnako (avatari majt rovnaky pocet dobrych a zlych rad) alebo aj po
pocuvnuti rady si hra¢ nemdze byt isty, ¢i by vysledok nebol lepsi keby poslichol
druhého avatara (rady nie su binarne)

dialog avatara s hracom je iniciovany aj avatarom ale mdze byt’ aj hraom samotnym
uprednostnili by sme keby neboli tiplne zIé rady vobec, ked’ze hra¢ by sa potom
rozhodoval na zéklade vysledku a nie hlasu avatara, no zaroven by si hra¢ mal
mysliet’, ze niektoré rady st horSie ako iné, mal by pochybovat’ (na navodeni tohto
pocitu hracovi treba popracovat’)

povodne bolo napldnované, Ze sa hra¢ na zaver dozvie, Ze avatari, ktori sa zjavuji vo
forme sov mu pomahaji komunikovat’ s jeho stratenymi rodi¢mi — je v8ak otazne ¢i je
takyto koniec vhodny ked’Ze hra¢ by si mal vybrat’ avatara, ktorému veri viac

na zaver, po tom ¢o ucastnik experimentu dohral hru bude mu predlozeny dotaznik,
kde by sa mal vyjadrit’, ktorému z avatarov veril viac/ktori si mysli, Ze mu radil lepSie
mozno by bolo dobré keby hra¢ dostal tento dotaznak este pred vyvrcholenim hry.
Takto by neprekdzalo keby sovy predstavovali komunikaciu s jeho rodi¢mi, pretoze by
sa to dozvedel az po zodpovedani otazok v dotazniku, a tak by to neovplyvnilo jeho
rozhodnutie

do hry bude zakomponovany ekonomicky systém - hra¢ ziskava v minihrach mince, za
ktoré si nasledne moze kupit’ vylepSenia pre svoju postavu, no este nie je isté Ci sa
zozbierané mince budu premietat’ aj do redlnych penazi, ktorymi bude hra¢ odmeneny
za Cast’ na experimente. V takomto pripade by to totiz mohlo mat’ efekt na to kol'ko
mincii hra¢ minie (keby mal na zdklade nich dostat’ finanéni odmenu mohol by sa
rozhodnut, Ze ich nebude minat’ ale Setrit’), a tieZ by tak mohol stravit’ viac ¢asu
hranim minihier a zbieranim mincii ako prechadzanim pribehu

hra¢ mozno bude finan¢ne odmeneny aj za to, Ze sa dostal do ciel’a, a teda preSiel hru
celd

prvy prototyp by mal byt hotovy za¢iatkom buduceho roka a uZ by mal, na zdkladnej
urovni, komunikovat’ zo SAV

Po telefonate so Stefanom:

predviedol sa model Jozefa (hlavnej postavy) - je nutné ho este prerobit’

riesila sa kamera - ¢i bude staticka alebo sa bude pohybovat spolu s hra¢om - zhodli
sme sa, Ze by asi bolo lepsie keby hraca nasledovala

bavili sme sa o tom ako robime SCRUM, treba na tom trocha popracovat’ - nerobili
sme retrospektivu, potrebujeme napisat’ metodiky, a tiez nemame este spraveny
backlog
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e treba doriesit’ ako sa buda reprezentovat’ informacie o jednotlivych scénach v rdmci
Unity, napr. graf kde su objekty obsiahnuté v scéne a pod nimi v grafe ich features

Dalej sme identifikovali User Stories. Pocas tohto proces sme prebrali viacero veci (vacsina
vysledkov tejto debaty je zapisand v TFS pod jednotlivymi User Stories, ktorych sa problém
tykal):
e pouZitie predmetov — zmena kurzoru na prave pouzivany objekt (napr. baterka), tento
predmet bude teda namapovany na kurzor takze pri tej baterke by sa svietilo na tie
Casti scény kam ukazuje hra§ mysou
e obchod by nemal byt len staticka scéna ale mal by obsahovat’ predmety, s ktorymi je
mozné interagovat’

Ulohy do d’alSich stretnuti

e Prekreslit’ scénu do digitalnej podoby - Filip

e Vytvorit’ model postavy podl'a naértu - Filip, Daniela

e Vytvorit’ animaciu pohybu postavy - Lukas Miskovsky

e Vymysliet’ abstrakciu reprezentaciu scény - Zorka, Luka$ Martak
e Vyladit’ funkénost’ source control - Zorka, Luka$ Martak

e Zaskolit' tim do RealDraw - Filip

e Testovanie v rdmci Unity - Ales
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I-8 Zapisnica z 8. stretnutia timového projektu

Tim €. 20 - Patronus

Stretnutie ¢.: 8 Pritomni:  Bc. Daniela Hajdu
Veddci timu: Ing. Eduard Kuric Be. Lukas Martak
Datum stretnutia: 10.11. 2015 Be. Ale$ Misiar

Cas stretnutia: 17:00 Bc. Lukés Miskovsky

Bc. Zora Moravcikova

Be. Filip Sandor

Miesto stretnutia: STUFIT 3.21

Téma stretnutia:

A micni L ) Dalii zadastneni:
Zapisnicu vypracoval:  Bc. Lukas Miskovsky

prof. Ing. Maria Bielikova, PhD.

Vyhodnotenie zadanych aloh

Testovanie v unity — treba vypracovat metodiku na vytvaranie testov. Da sa robit aj
continuous integration. (vzh'adom na povahu nasho projektu to vSak nie je vel'mi prinosné).
TFSko to moZno nezvladne.

Treba dotvorit’ 2D Jozefa

Animaciu takisto

Aktivne Ulohy — vymysliet’ abstraktn(i reprezentaciu scény,

Vymysliet' abstraktni reprezentaciu scény — samael nechal 2hod. otvorene na reélne
otestovanie na kdde

Napli stretnutia

TFS nevie sortovat’ podl'a stipcov

Efekty z realdrawu neaplikovat’ na cely objekt (vybrat’ si ¢ast’, napr. bundu). Dohodnut’ sa na
jednom filtri a pouzivat ho vsade.

Puppet2D — spisat’ ¢o maju spiiat’ skice na dobré animovanie

Natocit’ si videa na animovanie. Aby sme vedeli od ¢oho ist’ a ako tvorit’ pozy.

Scéna pre nas == scéna Vv unity == jeden sprite.

Stav scény menit

Teleport do miestnosti s Hadankarkou, automatom atd.

ZnovupouZitel'nost’ scén — mat’ viacero veci ktoré sa randomne zobrazia. Zmazat/pridat’
predmety za behu. Pamatame si len aktualnu scénu.

Metodika zapisana v scena-opis.

V scene by mal byt zoznam podmienok. Objekt ma zapisany stav - V tom stave ¢o ten objekt
da aby sa naplnila t4 a ta podmienka. Nepisat’ len odrazky v dokumente ale skusit’ aj realny
priklad. Scény, objekty, stavy nacrtnit’.
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Interakciou sa vymenia nejaké info. Naviazana vec na tato interakciu a ma definované Ze po x
krokoch sa zmeni to a to.

Zhrnutie gameplay-u by filip pre Profesorku.

Minimalizovat’ odlisnosti medzi Pud’mi sa neda. Clovek si z podanej informacie zapamétéa
vzdy nie€o iné.

Odkomunikovat’ ¢o v hre bude a nebude - dat” ale dopredu vediet’ ¢o je nad nase kapacity.

Treba zadefinovat’ jednotlivé Casti interakcie a z coho sa sklada. Sled, vediet’ zistit’ koniec
interakcie aby sme to vedeli naviazat’ na zmenu v hre.

Objekty reprezentujlce text — vymena. (Jozef dostane input — klik na objekt — objekt mu posle
,,som to ato“, ,,som zobratelny” a pod. a on to vie transformovat’ do akcie ¢o spravi v hre.
Nema v sebe info Jozef, to mu davaju veci)

Musime vediet’ byt’ schopny vyskladat’ si hru zo scén a tie v sebe maju objekty so stavmi.
Priklad: Jozef a zamknuté dvere.

Do dokumentu odovodnit’ preco sme v prvom Sprinte nerobili retrospektivu.
Spravenie metodiky na metodiku.

Ulohy do d’alSich stretnuti

Doplnit descriptions ku taskom — ku vSetkym taskom
Poprehadzovat’ user stories do vSeobecnej cesty z prvého Sprintu
Spravit’ metodiku na testovanie. (o, ako, kde treba)
Testovanie v unity —
Integration testovanie (rieSit’ neskor, d’al§i semester?)
Task — reporty v TFS-ku. Kto kol’ko cez tyzden robil, ako to exportniit™?
Metodika na umiestiiovanie vo OneDrive.

Retrospektiva:
Podarila sa prva reprezentécia Jozefa.

Méame v podstate zadefinovany $tyl.

Mame vymysleny rdmec hry.
Naucili sme sa robit’ s realdrawom.
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I-9 Zapisnica z 9. stretnutia timového projektu

Tim €. 20 - Patronus

Stretnutie é.:

9

Veduci timu: Ing. Eduard Kuric
Datum stretnutia: 20.11. 2015

Cas stretnutia: 9:00

Miesto stretnutia: STUFIT 3.28

Téma stretnutia:

Pritomni: Bc. Daniela Hajdu
Bc. Lukas Martak
Bc. Ales Misiar
Bc. Lukas Miskovsky
Bc. Zora Moravcikova

Be. Filip Sandor

Zapisnicu vypracoval: Bc. Zora Moravcikova

Dalsi zacastneni:

Vyhodnotenie zadanych tloh
- Grafika Jozefa
Bug RealDraw-u, ked’ rotujes package, tak sa zvacsi

(@]

@)
@)
@)

@)
©)
©)

o

©)

troSku moc plasticky
chyba mu ucho
spredu

=  Musi sa hybat’ aj plast’ — len sprava dol'ava

Z boku

= len zrkadlovo, moZno nejaky maly detail urobit’

Trosku farby na licka, pehy

task nie je dokonceny, ale jeho prva iteracia je hotov4, aby sa mohol menit’
cez vikend sa to dokresli - postava spredu
- Dokumentacia

inzinierske dielo

* Do dokumentacie Navrh, treba dat’ aj skicu a prekreslenie do navrhu,

nieco ako story board

= Dat’ do dokumentu vsetko ¢o sa robi — skice
= Celé kreslenie dat’ do navrhu, nech to nie je oddelené
* V implementacii uz mézu byt sprity, ako buda v Unity, kde vidim aj

animaciu a tak vsetko

= Modze byt, ze skica v navrhu a prekreslenie do implementécie

Riadenie

- Abstraktna reprezentacia scény

©)

inventory musi byt vlastny typ

o Treba poprehadzovat jazyk na C# z Java v class diagrame

Napli stretnutia
- Na kazdom tasku treba definovat’ vystup, aby sme vedeli, ze je hotovy
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Ziadne kréenie ramenami - predmet sa bude hodnotit’ podl'a nagich manazérskych
schopnosti, takze zlepSovat’ odhady
Ak sa chcees spojit’ s Edom, napi$ mu mail — mail vidi vzdy, ale ked’ neodpisuje tak
nema Cas, ked” odpise tak je mozny interakcie

o reply bez textu je, Ze odpiSem neskor, teraz nemam cas
Kazdy, kto nie¢o urobi dé to do dokumentécie, bez nejakého forméatovania a proste
bude sa to tam davat’ stale a budeme to tam mat’ a budeme mat usetrent robotu, lebo
tam vSetko bue

Ulohy do d’alSich stretnuti

Dokoncit’ Jozefa zozadu
o auz hotovy definitivne
Urobit’ pohyb Jozefa
Implementécia stavového priestoru tej scény
Diagram interakcii / sekven¢ny diagram pre tie interakcie, kto bude s kym volat’, ako
sa budu menit’ stavy, kto bude rozhodovat’ o tom, Ze mdze sa zmenit’ stav
o pouzivat to v jednom, jeden model, posiela sa to medzi diagramami
Ales spravi databédzu alebo nieco ¢o bude prezentovat’ ten stavovy priestor
Pravidlovy systém — nieco vy-googlit’
o Rule based engine
Reprezentacia
o Zclass diagramu sa da vygenerovat’ C# kod, aby sme zistili ¢o nam chyba
a podobne
= Nieco ako reverzné inZinierstvo
= Tak isto s databdzou, vygeneruje SQL
k XML treba zadefinovat’ schému, tiez mozné v EA — validovat’, vygenerovat’
Stavovy diagram pre kazdy objekt
o Commandy ?
o Transformovat’ do gramatiky TZI
o Stavovy diagram pre scénu, pre vSetky objekty, cely stavovy priestor
o Stavovy priestor musi zachytit’ v§etky moZnosti, do ktorého stavu sa moze
dostat’
o Petriho siete ? (petri net)
* MozZno pouZitel'nejSie
o Alebo pripravit’ metodiku na vytvaranie scény
= Slovnik pojmov, slovnik stavov
o Typy interakcie (look_at, use)
= |ook at / speak to — rozdielne interakcie
o Dial6gy su separatna vec, iba ked’ sa meni stav tak to tam bude zadefinované
o Stavy, ktoré ja nezadefinujem (mam cokoladu, ale ni¢ s iou) — hmm ni¢, neda
sa nie
o Kazdy objekt by si mal evidovat svoj stav
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I-10 Zapisnica z 10. stretnutia timového projektu

Tim €. 20 - Patronus

Stretnutie ¢.: 10 Pritomni: Bc. Daniela Hajdu
Veddci timu: Ing. Eduard Kuric Be. Lukas Martak
Datum stretnutia: 27.11. 2015 Be. Ale$ Misiar

Cas stretnutia: 9:00 Be. Lukas Miskovsky
Miesto stretnutia: STUFIT 3.28 Be. Zora Moravikovd

- - Be. Filip Sandor
Téma stretnutia:

Zapisnicu vypracoval:  Be. Filip Sandor Dalsi ziéastneni:

Vyhodnotenie zadanych aloh
Grafika moze byt priebeZne dolad'ovana vo vol'nom case.

Predstavenie grafickej reprezentacie(Zorka): jednotlivé objekty zoradit’ podla ¢asove;j
naslednosti, okienka pomenit’ tak aby boli v§ade vel'ké alebo v§ade malé zaciatocné pismena.
Opakované konverzacie s jednou postavou sa pridajii ako speakToAvatar 1,2.... Pridat
jednotné znaGenie (add spoken to jozef). Start — end, prechody. Lepsia forma na reprezentaciu
prerekvizit potrebnych na interakciu.

Bol rozchodeny source control projektu(comitovanie).

Implementécia stavu a scény(Ales) je robena 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
moznosti. Takto si budeme vediet dopytovat’ potrebné akcie pre dané vstupné parametre.
XML sa bude robit’ per scene

Game controler(Lukas Marték) 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 nejaki gameEntity sa spusti dolnteraction. Zistit' ako sa pridava pole na
gameEntity.

Graficka reprezentacia hlavnej postavy(Daniela) bola splnena ale na posledna chvilu
Co sposobilo ze animacia hlavnej postavy(Lukas Miskovsky) nebola spravena s novymi
skicami a zistilo sa Zze jednoducha zmena skic nieje mozna. Treba teda prerobit’ animaciu aj
na nove skice.

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

Ciel' Sprintu bol splneni, spravili sme abstraktny navrh interakcie z objektom
a vylepsili sme grafiku hlavnej postavy, scény a animécie.
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Napli stretnutia

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

Cez planing poker sme zhodnotili user story implementaciu 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 naplne kazdej tlohy. Doplnit
death line v ramci tyzdna kedy ma kto ¢o odovzdat'.

Koncom tyzdia musi byt implementovand ,klikatelna“ 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, reprezentaciu sceny.

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
Implementécia herného modelu DL: sobota 8:00
Implementécia gameControler

Lukas§ Miskovsky — definovat’ metodiku na testovania, rozhodntt’ sa o 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’ dialogové okno, s moznost'ou urcenia pozicii, transparentnosti,

fontu, farby

Vsetci - dopisat’ opis user story
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I-11 Zapisnica z 11. stretnutia timového projektu

Tim €. 20 - Patronus

Stretnutie ¢.: 11 Pritomni: Bc. Lukas Martak
Veddci timu: Ing. Eduard Kuric Be. Ales Misiar
Datum stretnutia: 04.12. 2015 Be. Lukas Miskovsky
Cas stretnutia: 07:30 Be. Zora Moravéikova

Miesto stretnutia: STU FIT 3.28 Be. Filip Sandor

Téma stretnutia: vyhodnotenie progresu v

Sprinte Lumos

L Dalsi zicastneni:
Zapisnicu vypracoval:  Bc. Luka§ Martak

Vyhodnotenie zadanych aloh
Filip:
e Bola navrhnuté a vytvoren grafika 2 sceny
e Bol spisany postup pre tvorbu grafiky postav
e Rozpisana Specifikacia presunu medzi scnénami, kolizia tasku s taskom Herného
kontroleru

e Bola spisana metodika pre pouzivanie source control (kedy ¢o a ako)
e Bola definovand notécia pre modelovanie stavového priestoru scén
e Suborova struktura projektu v Unity bola definovana

Ales:
e Spisany postup pre tvorbu a popis Struktiry XML suborov na defintciu interakcii v
scénach
e Implementovany manazér interakcii

Lukas Ma:

e Spisané pravidla pre tvorbu zdrojového kodu

e Implementovany prototyp herného modelu

e Herny kontroler a rozsah jeho funk¢nosti nebol implementovany a musi byt
dodefinovany

Lukas Mi:
e Implementovany prototyp interpretera akcii

Napli stretnutia
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Grafika:

Detaily grafiky druhej scény - treba symetrizovat’ uhly medzi koncami podlahy a
okrajmi. Stipy nesmu posobit’ flat designovo. Zostrit’ uhol podlahy a steny aby to
vyzeralo realisticky, Ze ta budova nepada.

Grafika Jozefa: Klobtik by nemusel byt’ uplne rovno nasadeny na hlave. Usi su
najlepsie. Od pasa dole je to to hybrid konia a ¢loveka :D (vratane ruk)
Odhal'ovanie bugov v RealDrawe.

Implementacia:

Herny kontroler je zavisly od Specifickosti Unity frameworku. Treba zistit’, Co z jeho
navrhu je a ¢o nie je mozné urobit’ a definovat’ ¢o bude a o nebude jeho sti¢astou a
naimplementovat’ ho.

Volanie interakcii by malo byt v kode univerzélne, a varidcie by mali byt definované
v XML. Teda na kazdy interakcieschopny objekt pojde ten isty skript, ktory bude
volat’ metddy na vybranie a vykonanie interakcie.

Testovanie sluzieb SAV cez webovy formulér. Diskusia k zaujatiu stanoviska timu ohl'adom
pouzitia poskytnutych webovych sluzieb.
Dal3ie stretnutie bude budici §tvrtok 10.12.2015 0 9:00

Ulohy do d’alSich stretnuti

Dokon¢it’ interakciu
Definovat’ procesy ktorymi sa riadime vramci Sprintov
o Ako vyberame user stories do Sprintov
o Ako odhadujeme ulohy, ako robime a vyhodnocujeme retrospektivu medzi
Sprintami
Ales - dialogovac (kto Co kedy povie)
Lukas zeleny so Zorkou - dokon¢it’ interakciu s objektom na zéklade interaction
managera a action interpretera
Ak to bude easy, spravit’ dialogové okno - rozhranie na vypis textu
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I-12 Zapisnica z 12. stretnutia timového projektu

Tim €. 20 - Patronus

Stretnutie ¢.: 12 Pritomni: Bc. Daniela Hajdu
Veddci timu: Ing. Eduard Kuric Be. Lukas Martak
Datum stretnutia: 10.12. 2015 Be. Ale$ Misiar

Cas stretnutia: 9:00 Be. Lukas Miskovsky
Miesto stretnutia: STUFIT 3.28 Be. Zora Moravikovd

- - Be. Filip Sandor
Tema stretnutia: zhodnotenie Sprintu

Lumos, report aktualneho stavu §tefan0vi,

priprava na novy Sprint

DalSsi zacastneni:

o Be. Lukas | doc. Mgr. Stefan Befiu§, PhD.
Zépisnicu vypracoval: . B
Miskovsky Ing. Marian Trnka
- videohovor

Vyhodnotenie zadanych aloh
Animécie — dopredu sa $myka a preto treba zmenit' pomer rychlosti animacie 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 (aktualne rieSené cez debug vypis). Prechod medzi
scénami eSte treba doplnit’.

Pozadie — stipy stale nie st oblé ind¢ ok. Perspektiva v prvej scéne mozno stale nie je uplne
vhodna.

Testovanie nie je dokoncené, treba dorobit’.

Grafika — sU spravené skice avatarov. No hadankérka aj vtipkarka by mala byt nie¢im
Specificka. Treba vymysliet’ Co 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 posudzuju réznymi tabulkami a medzi
timami byva minimalny rozdiel.
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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 predchadzajucich
zapisniciach, aj sa tym riadit’.

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

Presun medzi scénami — da sa posielat’ globalny objekt z jednej scény do druhej, tento pristup.
V stavovom priestore mame hadankarku, vtipkérku aj avatarov v jednej scéne.

Potrebujeme genericki postavu na ktorej sa da menit’ obleCenie, vlasy a podobne. Aj
S animaciami na uvodnu skupinu deti. Nezavislé NPC co sa vie pohybovat’ zadefinovane.
Podl’a Filipa by to $lo I'ahko.

Video hovor so Stevom

Interakciu sme odprezentovali, vyhrady neboli. Z navrhov avatarov je vhodné vybrat
neutrdlnu sovu ¢o nevzbudzuje emdcie anemala by vyzerat moc redlne. Avatar bude
pritomny ako ikonka, nebude chodit’ s hracom.

Komunikécia so SAV — pontknuté skripty st okej. Je pripravena slovenska syntéza Cize uz to
nebude brat’ len Spaniel¢inu — poslali linku. Pri opacnej transformacii atribit gramatika — na
lepsiu identifikaciu majii Spanieli moznosti ¢o asi moze hra¢ povedat’ v kazdej scéne, nam
netreba. Vystupom rozoznania su aj dva parametre — rychlost’ a ton re¢i, ktoré aj my budeme
spétne posielat’. (je nutné dohodnut’ si formu XML) Spétnd transformdcia pre slovencinu by
mohla byt’ v priebehu budiceho tyzdia.

Zensky a muzsky hlas — default je Zensky, netreba pouzivat’ tento parameter.

Casova odozva — uZ aj teraz je teoreticky celkom dlha. Prenos dat nie je velky problém, skor
Cas samotnej syntézy. Optimalizovat’ sa to da na strane SAV-ky, aktualne sa znovu nacitavaju
vSetky modely pri kazdom request, 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 predstavujuce redlnu
situdciu ale nie je potrebné to mat’ vizudlne s vojenskymi prvkami. Postavy by mohli mat
vojenské spravanie a komunikaciu. Pridat’ kody do komunikacie (vojenska inSpiracia).

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

Nebude prili§ komplikované podat’ pribeh hra¢ovi ¢o nikdy ni¢ nehral? Nemal by, mozno

bude zo zaciatku problém s vSeobecnymi 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.
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Dialogy nahravanie — da sa v skasobni. Konzistentnost’ nahravok treba riesit. Ambient zvuky
by sme mohli pouzivat’ dostupné z netu po minimalnom masteringu.

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

Poupravovanie backlogu. Nazvy taskov upravit’. Pri Sprintoch ddvat’ aj stories v Style iteracia
vylepSenia grafiky vybranej ¢asti a pod.

Input manaZér na avatara.

Planning poker: Az na priklady niz8$ie sme sa rychlo dohodli na story pointoch. Zrevidovali
sme niektoré userstories a v pripade potreby ich rozdelili aby mali vhodnej$iu granularitu.

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

Spravanie vtipkarky a hddankarky — prvé I'ahsie, druhé tazsie.

Ulohy do d’alSich stretnuti
Hadankarka — presunutie do d’alSieho $printu.

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

Doplnit’ a porozdel'ovat’ tasky vybranych userstories

Retrospektiva
Robime osobny manazment? Rozvrhnlt’ 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 Glohach a vyplnia sa aj ich metadata.

Nazvy taskov nam niekedy neslvisia s nazvami userstories. Do budicna vytvorit' viac
userstories a tasky pridavat’ k zodpovedajucim.

Rizika pri konkrétnych userstories treba mat’ evidované.
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