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1. Big picture

1 Big picture

1.1 Uvod

Tento dokument predstavuje ¢ast’ 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
VyVvoja.

Ciel'om nasho projektu je navrh, implementacia, testovanie a nasadenie pocitacovej
hry, ktora bude schopna ziskat’ od hracov udaje pouzite'né pre vyskum zadavatela projektu,
ktory je zamerany na ovplyviiovanie dovery l'udi v stroje. Ciel'om tohto vyskumu je overit’ a
preskimat’ moznt zavislost’ dovery ¢loveka v umelu inteligenciu od konkrétnych parametrov
jej verbalnej komunikacie s danym ¢lovekom.

Pre vytvorenie hry, ktora spiiia parametre pouzitenosti pre uvedeny vyskum tiez
vyplyva mnozstvo ohraniceni.

Pocas hry musi hraca sprevadzat’ jedna, alebo dve entity - avatari, ktori priebezne
hracovi prostrednictvom verbalnej komunikacie davaji rady k rozhodnutiam, ktorymi hrac¢
ovplyviiuje priebeh hry. Hra nesmie dat’ hra€ovi jasne najavo, ¢i konkrétne rozhodnutie bolo
vyhodné, alebo nevyhodné, aby hra¢ nemohol obvifiovat’ avatara na zédklade poskytnutej rady.
Rady avatarov musia byt komplementarne, teda hra¢ nesmie mat’ moznost’ vyskusat’ viacero
rozhodnuti. Avatari sa nesmt okrem hlasu ni¢im inym odliSovat'.

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

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

1.2 Globalne ciele zimného semestra
V naSom projekte neboli vopred jasné poZiadavky zékaznika. Z tohto dévodu bolo naSim
prvym ciel'om zistenie detailov prebiehajiceho vyskumu a zakomponovanie vSetkych tychto
aspektov do hry, ktora by okrem zbierania dat mohla poskytnut’ hracovi isti mieru zabavy.

Délezitym krokom v kazdom projekte je takisto vyber softvérovych néstrojov, ktoré
pomaoZu pri vyvoji. Potrebné je aj uréenie typu hry vzhl'adom na poziadavky a obmedzené
zdroje.

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

Dolezity aspekt hry je aj reprezentacia 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.



1. Big picture

Na konci zimného semestra by sme chceli mat’ hotovy prototyp hry, v ktorom bude
hrac schopny
e pohybovat sa po jednej scéne,
e interagovat’ s objektami nachadzajucimi sa v scéne,
e interagovat’ s postavou nachadzajicou sa v scéne a
e interagovat s avatarmi.
Hlavna postava hry by mala byt’ nakreslena a animovana v nami zvolenom Style.

Zaroven je na$im cielom mat’ v prototype pripravenu infrastruktdru potrebn( pre
komunikaciu s hlasovym modulom od SAV a v pripade moznosti tito komunikéciu aj
uskutoc¢nit’.

Ak ostane cCas, radi by sme tieZ vymysrlali a implementovali dopliiujice zabavné prvky
do hry. Zatial’ sme vymysleli a Specifikovali ako zdbavny prvok hraci automat s minihrami,
v ktorom sa dajd hranim minihier vyhrat mince, za ktoré sa daju kapit’ predmety, ktoré
hracovi v hre pridavaji nejakt schopnost’, alebo efekt.

1.3 Celkovy pohlad na systém

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

Presentation Logic

) ) {l ) {l Input stream
Unity Engine Game Engine (Keystrokes, Woice, ..)
Output stream {l {l
" P ., d Log Manager Knowledge Base
(Video, Audio)

5] SAV 2]

Dialog Manager
(Expert System) Speech Engine

Obrazok 1 Diagram zobrazujici architektiru systému

Prezenta¢nu vrstvu systému — vykresl'ovanie grafiky a prehravanie zvukov hry - nam
zabezpec¢i 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.

Sucast'ou nasho 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.

Znalostnl bazu o stave hry bude bezpodmiene¢ne vyuzivat’ predovsetkym komponent
pre spravu dialdgov - Dialog Manager. Tento komponent bude mat’ za tilohu zabezpe¢it’
schopnost’ avatarov v hre zmysluplne komunikovat’ s hra¢om vzhl'adom na si¢asnu situaciu
v hre.



2. Moduly systému

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

2 Moduly systému

2.1 Analyza

Konzultaciami so zakaznikom sme dospeli k viacerym ohrani¢eniam nasho projektu, ktoré su
zhrnuté v nasledujtcej Casti.

1. Avatari — predstavuju klI'ai¢ovu Cast’ hry, prostriedok na ziskanie experimentalnych dat

poZadovanych od zakaznika.

— hra obsahuje jednu/dve entity, ktoré hracovi radia

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

— i bola rada avatara dobra alebo nie hra¢ nesmie zistit’ okamzite (moment ndhody)

— ak si uz hra¢ vybral jednu cestu, a teda vyuZzil radu jedného z avatarov nesmie mu byt
umoznené vratit’ sa a preskamat’ druht z moznosti

— pokial budu avatari dvaja nesmi byt’ vizudlne odliSni, aby sa hra¢ medzi ich radami
nerozhodoval na zéklade inych vnemov ako zvukovych

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

— hrac si rady od avatarov pyta alebo ich bude dostavat’ automaticky vzdy na urcitych
checkpointoch, popripade nejaka kombinacia tychto dvoch moznosti

— hra¢ si mbze vypocut’ rady oboch avatarov pre kazdé rozhodnutie alebo, ak si bude
rady pytat moze 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 posluchol)

— treba v uvodnej Casti hry ziskat’ od hraca ¢o najdlhsiu zvukovua vzorku jeho hlasu

— hraje po slovensky

— neskor sa budu robit’ jazykové mutacie hry (asi nepouzivat’ informécie, ktorych
znalost’ sa viaze 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 opat
nemali byt evidentné okamzite ked’Ze aj pri tomto by mu radili avatari

— hrarozdelena do levelov

3. Technické ohranicenia
— hra by mala byt’ nezavisla od platformy, idealne webova hra
— komunikécia s hlasovym modulom SAV pomocou REST
— Cim dlhSie zvukové nahravky budeme posielat’, tym dlhsie bude trvat’ jej spracovanie
a poslanie odpovede
— hra bude pocuvat’ ¢i hra¢ nieCo nehovori alebo sa mikrofén zapne po stlaceni tlacidla



2. Moduly systému

2.2 Navrh

Pri navrhu druhu hry sme sa snaZili zohl'adnit’ najma 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 sllade s ohrani¢eniami vyskumnej ¢asti projektu sme sa rozhodli za druh hry zvolit’
adventtru, ked’ze spomedzi roznych druhov hier najviac vyhovuje nasim pozZiadavkam na
pouziteI'nost’ radiacich avatarov. Navyse tento druh hry nam bol zadavatel'om projektu
predlozZeny ako preferovana moznost’.

2.2.1 Scenar

Navrhli sme mnoZzstvo zaujimavych scenarov. V kazdom z nich ndm v3ak chybalo celkové
porozumenie a stotoZnenie sa celého timu s hlavnou myslienkou - zapletkou daného scenara.
Ked'Ze vo vicsine naSich nametov sa prejavovali prvky Zanru sci-fi, nakoniec sme sa rozhodli
vymysliet’ pribeh s pouZitim adopcie ¢it existujucich sci-fi diel, ktoré vSetci uz pozname.

S ciel'om 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 a zapletku postavenu 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 d’alsich sci-fi svetov. Pribeh sa
odohrava vo svete, kde ¢arodejnici nie su schopni pouzivat’ techniku, pretozZe v ich
bezprostrednom okoli zlyhava. Tym padom su v beznom svete nepouzitel'ni a spolo¢ensky
utlacani, ¢o sa im samozrejme nepaci.

Hlavnou motivaciou hraca v naSom pribehu je pomoct’ vyriesit’ konflikt medzi dvoma
svetmi s pouZzitim vedeckého pristupu. Mal by sa podiel'at’ na vyskume a vyvoji zariadenia
ktoré umozni ¢arodejnikom fungovat’ vo svete necarodejnikov. Aby sa dostal k tomuto
vyskumu, ide $tudovat’ na ¢arodejnicku Skolu, kde sa zariadenie vyvija a tam sa musi
popasovat’ s rdznymi nastrahami a prekazkami a eliminovat’ zahadné sabotérske individua.

2.2.2 Grafika a interakcia
Hra bude graficky reprezentovana s pouZzitim 2D obrazkov. Objekty na scénach sa vSak budu
vykreslovat’ na roznych vrstvach, ¢o by malo evokovat’ priestorovost scén. V scénach sa teda
bude dat’ pohybovat’ v 3D.

Hra¢ bude s hrou interagovat’ najma s pomocou mysi a klavesnice. Pri komunikacii
s avatarmi alebo inej pouZitej verbalnej komunikacii bude s hrou interagovat’ pomocou
mikrofénu.

2.2.3 Model hry
Rozpracovali sme taktieZ model architektury herného mechanizmu — Game Engine — pre
vnuatornu reprezentéciu scén, objektov a stavov hry. Tento model v3ak nie je hotovy, mame
Z neho iba papierové nacrty a aktualne pracujeme na jeho dokonceni.

Na obrazku niZsie je herny model naSej hry, reprezentujuci vzajomné vzt'ahy hernych
elementov, ktoré buda hra¢a motivovat’ a bavit’.



2. Moduly systému

Predmety :] Mince :] Mini hry

N

Lektvary Spotrebné predmety Disketa

Zrychlenie Hadanky

Obrazok 2 Diagram herného modelu

Hra¢ méa moznost’ vyriesit hadanku za ¢o dostane disketu do hracieho automatu ktory mu
odomkne nové mini hry. V mini hre ziska mince za ktoré si moze kuapit’ nejaké predmety.
Predmety su dvoch tipov, lektvary a spotrebné predmety. Lektvary pridaju hra¢ovi do¢asne
nejaka schopnost'(napr. zrychlenie). Spotrebné predmety budu napriklad ¢okolada ktorou
moze uplacat’ iné postavy.

2.3 Implementacia

Hru sme sa rozhodli implementovat’ s pouZitim herného enginu Unity, ktory zjednoduSuje
proces grafického vytvorenia scény a jej integrécie do celkového systému. Unity umoziuje
vytvarat’ herné objekty, ktoré mézu byt graficky reprezentované a pridelovat’ im jednotlivé
komponenty.

Jednym z tychto komponentov je Script, ktory umoziiuje pomocou programatorského
kodu riadit’ priebeh a spravanie aplikacie. Scripty je mozné v Unity pisat’ v jazykoch
JavaScript alebo C#, pricom my sme sa rozhodli implementovat’ aplikaciu v jazyku C#.

Unity zaroven poskytuje moznost’ pouzivania rozsireni v podobe kniznic, ktoré je
mozné importovat’ do projektu. V nasej hre vyuzivame 2 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.

2.3.1 Pohyb po 2D scéne
Ako prvy pouzivatel'sky pribeh sme sa rozhodli implementovat’ pohyb hraca po scéne.
Hlavny scenar pohybu hraca po scéne sa sklada z nasledujucich krokov:
1. Zobrazi sa scéna, ktora je reprezentovana dvojrozmernym obrazkom
2. Zobrazi sa obrazok hlavnej postavy
3. Hrac pomocou kurzora mysi kliknutim zvoli miesto, kam sa mé postava na scéne
presuntt’
4. Postava sa presunie na zadané miesto v priestore, pricom sa zobrazuje animacia
postavy v danom smere a simuluje sa pohyb v priestore zmensovanim postavy
s ohl'adom na perspektivu
Dalej sme identifikovali nasledujiice zvIastne pripady:
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e Ak hr&¢ zvoli moznost’ presunu na plochu, na ktort nie je mozné v hre pristapit’
(napriklad stena, obloha alebo voda), postava sa musi pohybovat’ vo zvolenom smere
a musi zastavit' v poslednom bode, ktory sa nach&dza na ploche, na ktoru je mozné
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 umoznuje zadefinovat’ 2D scénu skladajucu sa z viacerych dvojrozmernych
obréazkov (sprite-ov), pricom kazdému je mozné ¢iselne zadefinovat’ poradie v akom je
zobrazeny. Na tejto scéne je mozné zadefinovat’ komponent 2D polygonu, ktory uréuje
plochu, po ktorej sa mdZe postava v scéne pohybovat’. Tato plocha sa nazyva NavMesh. Do
tejto plochy je v pripade potreby d’alej mozné pridavat’ d’al$ie polygony, ktoré urcuju plochy,
na ktoré hra¢ nemoéze vstupit’ (tzv diery). Ak ma obrazok postavy zadefinovany pivot na
spodku obrazku (tam, kde méa nohy), je mu umoznené vstapit’ nohami presne iba po okraje
zadefinovanej zony.

Dal§im déleZitym prvkom pri pohybe postavy po mape je script Sorting map, ktory
umoziuje scénu rozdelit’ na oblasti, v ktorych bude zobrazenie postavy nejakym spésobom
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 a to za objektom a pred
objektom. Potom je mozné zadefinovat’ aké bude v danej Casti poradie vykresl'ovania vrstiev
a vd’aka tomu je mozné dosiahnut’ efekt obchadzania daného predmetu (simulécia priestoru
v 2D scéne).

Dalej je mozné pomocou komponentu Sorting map zadefinovat’ vel’kost’ hraca
v koncovych bodoch zadefinovanych oblasti. To je mozné vyuzit’ napriklad vtedy, ak je
hra¢ovi umozneny pohyb po miestnosti, avsak je potrebné simulovat’ perspektivu kamery tym
sposobom, Ze sa postava v ,,dial’ke” zmensuje. V tomto pripade je mozné na konci miestnosti
zadefinovat’ velkost’ postavy iba na zlomok povodnej vel'kosti a na zaciatku miestnosti
(najblizsie ku kamere) zadefinovat’ povodnu vel'kost’. Sorting map potom pomocou linedrnej
interpolacie prepocita vel'kost’ postavy v jednotlivych bodoch ,,priestoru®, ¢o simuluje
prechadzanie po miestnosti a vzd’al'ovanie od kamery.

Hlavna postava je do miestnosti pridané ako herny objekt s komponentom Player, ¢o
je tieZ Script poskytnuty z rozsirenia 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 zakladnom rezime je mozné poskytnut’ 4 typy animadcie a to

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

e Talk — pouZiva sa, ked’ postava rozprava.

2.3.2 Animacia postavy

V rdmci pohybu po scéne, je dolezity aspekt aj animacia postavy, ktora musi posobit’
autenticky. Na implementaciu sme si po prvotnych pokusoch vybrali doplnok do Unity
nazvany Puppet2D. Tento néstroj umoziiuje definovat kostru vytvorenému obrazku a po
spojeni obrazka s touto kostrou je mozné vytvarat’ pozy, z ktorych sa sklada animacia.
Proces animécie pozostava z nasledujdcich krokov:
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1. Importovanie kresieb do Unity a ich vhodné umiestnenie na vytvorenie
vychodiskovej pozy postavy

2. Vytvorenie kosti reprezentujucich hlavné ¢asti tela a ich 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 a kostry aby sa mohla grafika postavy pohybovat’ podla polohy
jednotlivych kosti. Podl’a situacie je vhodné pouzit’ jednoduché napojenie na rodic¢a
(kde vSak nenastava deformacia predlohy) alebo konverziu na siet’ bodov, ktora
tuto moznost’ poskytuje (po upraveni vah jednotlivych bodov aby deformacia
posobila realisticky)

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

6. Vo findlnom kroku sa vyladia mozné nedostatky a interpolaciou sa vytvoria
medzipozicie tvoriace kompletn animéaciu

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

Toto rozsirenie umoziuje zaroven vytvarat’ Unit testy pre testovanie vlastnych
vytvorenych tried. VSetky testy je mozné spustat’ z grafického rozhrania, ktoré je integrované
priamo v Unity.

3 Prirucky

Vsetky technické priruc¢ky st uvedené v dokumentécii k riadenie.
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1.1 Uvod

Dokumentacia riadenia projektu obsahuje podrobny opis spdsobu riadenia timového projektu. Uvadza
vSetkych Clenov, ich pridelené tlohy a roly v time, venuje sa manazmentom projektu, ktoré su
aplikované pre spravne riadenie. Popisuje vSetky existujlice Sprinty, ich sumarizaciu a pouzivané

metodiky.

1.2 Role ¢lenov timu a podiel prace

Nas tim sa skladd zo Siestich ¢lenov a na Cele stojaceho veduceho, Ing. Eduard Kuric. Kazdi ¢len
zastava urcitu ulohu v time, na zaklade ktorej vykonava a plni svoje povinnosti. Mnohé, napriklad
dokumentovanie timovych stretnuti v podobe zapisnic alebo rézne kreativne ulohy sme zastdvali
vietci spoloéne alebo sa zodpovednost’ za ne striedala. Dalej uvadzame zoznam ¢lenov timu aj s ich
prislusnou rolou v time a niekolkymi dlhodobymi alebo kratkodobymi manazérskymi ulohami, za

ktoré st zodpovedni.

Bce.

Be.

Bce.

Bc.

Bce.

Bc.

Filip Sandor

e Veduci timu

e Podnecovanie a motivovanie ¢lenov timu.

e Skolenie timu v praci s potrebnymi nastrojmi.

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

e Manazér planovania

e Sledovanie terminov a dohl'ad nad plnenim uloh.

e Specialista na vyvojovy game engine Unity.

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

e  Manazér rizik

Identifikacia rizik.

e Specialista na pracu s TFS nastrojom.

e RieSenie animacie pohybov charakterov.

Ale§ Misiar

e Manazér dokumentovania

e Dohliada na plnenie tloh spojenych s dokumentaciou.

e Tvorba a sprava webovej stranky timového projektu.

Lukas Martak

e ManaZzér kvality

e Navrh softvérovej architektary.

e Kontrola kvality vysledkov tloh

e Scifikuje sa na oblast’ umelej inteligencie a jej vyuZitie v nasom projekte
Daniela Hajdu — ManaZér komunikacie

e Komunikécia pri dohadovani terminov stretnuti timového projektu.
e Grafické nacrty scén, postav a predmetov do hry.

e Dohl'ad na konzistenciu grafickej stanky projektu.
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Tabul’ka 1. Rozdelenie prinosu ¢lenov do jednotlivych éasti dokumentu

Dokument | Kapitola Filip Zora Lukas Ales Lukas | Daniela
Sandor | Moravéikovéa | Miskovsky | Misiar | Martak | Hajdu
Kapitola 1 10% 40% 10% 0% 0% 40%
Kapitola 2 5% 40% 5% 5% 5% 40%
Kapitola 3 20% 20% 20% 10% 10% 20%
Kapitola 4 16,6% | 16,6% 16.6% 16.6% | 16.6% | 16.6%
Riadenie Priloha A 0 50% 0 0 50% 0
Priloha B 16,6% | 16,6% 16.6% 16.6% | 16.6% | 16.6%
Priloha C 50% 0 50% 0 0 0
Priloha D 16,6% | 16,6% 16.6% 16.6% | 16.6% | 16.6%
Priloha E 16,6% | 16,6% 16.6% 16.6% | 16.6% | 16.6%
InFinierske Kap?tola 1 16,6% | 16,6% 16,6% 16,6% | 16,6% | 16,6%
dielo Kapitola 2 16,6% | 16,6% 16,6% 16,6% | 16,6% | 16,6%
Kapitola 3 16,6% | 16,6% 16,6% 16,6% | 16,6% | 16,6%

1.3 Aplikdcie podporujuce manazment projektu

1.3.1 Zdiefanie dokumentov

Ako prvy krok sme si zvolili OneDrive ako nas zdielany prie¢inok na dokumenty, najmé preto, Ze
vSetci pouzivame OS Windows a pozndme vyhody synchronizicie pomocou Microsoft OneDrive.
V tomto prie¢inku su uloZené vSetky dokumenty tykajuce sa projektu, okrem samotného kodu
aplikacie.

1.3.2 Komunikacia

Na vzajomnu komunikaciu medzi ¢lenmi timu sme zvolili Slack. Jednotlivé diskusie st rozdelené
tematicky a kazdy ¢len timu sa vyjadruje k danej problematike do prislusného kanala. Ked je to
potrebné ¢lenovia mozu medzi sebou komunikovat’ aj jednotlivo. M6Zeme si nahravat’ subory, riesit’
problémy, ktoré nepockaju do stretnutia, planovat’ udalosti pomocou kalendéara.

Pre konferen¢né hovory pouzivame skupinu vytvoreni na Skype.

Taktiez mame zalozeny spolo¢ny mail, ktory sltizi najmi na komunikdciu s veducim, zakaznikom
z Nitry, s verejnost'ou alebo preposielanie informa¢nych mailov medzi clenmi timu. Mailovua skupinu
mame zalozent na google groups.

1.3.3 Evidencia uloh

TFS zéaroven podporuje source control projektu pomocou Git-u. A tak madme na jednom mieste
samotny projekt, jeho kod verziovany pomocou Git a zoznam tloh, 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 loh preto vyuzivame Team Foundation Server (TFS)
hlavne kvoli jeho integracie do VS.

1.3.4 Verziovanie kédu a projektu

Git je postacujlci nastroj na zdielanie a verziovanie kodu, avSak je potrebné zdielat’ cely projekt
v Unity, ktory obsahuje aj iné¢ ako textové subory. S takymito konfliktmi si samotny Git nedokéze
poradit’. Preto sme v nastaveniach Unity projektu nastavili, aby sa scény ukladali v textovom formate
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.

1.3.5 Nastavenie projektu

Kazdy c¢len timu ma k dispozicii navod ako spravne nastavit' VS pre komunikaciu s TFS serverom.
Tento navod obsahuje aj postup ako klonovat’ Git repozitar a vytvorit' z neho Unity projekt (Priloha
A).
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1.4 Sumarizacia Sprintov

Nasledna cast dokumentu opisuje jednotlivé Sprinty, ktoré su momentalne dokoncené alebo
v progrese. Dizka jedného $printu je dva tyZdne.

1.4.1 Oculus Reparo

V prvom S$printe sme sa dohodli aké procesy na manazovanie timu budeme pouzivat. Vytvorili sme si
timovi mail, cloud na stbory, slack na timova komunikaciu. Dalej sme vymysleli logo nagho timu,
nazov timu a vytvorili sme Sablony pre zapisnice. Ale§s Misiar spolu s Zorou Moravc¢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 preskumali 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
zéhadu ktora bude jadrom nasho pribehu, do pribehu sme pridali mini hry ktoré hraca zabavia pocas
experimentu. Napisali sme scenar s opisom prostredia pre prvi kapitolu hry. Vytvorili sme animaciu
pre vytvorenu hlavnu postavu. Scénu s animovanou postavou sme nahrali do Unity a vytvorili prva
scénu, po ktorej sa moze hra¢ pohybovat. V tomto Sprinte sa ndm podarilo spesne splnit’ vSetky
stanovené ulohy. V tabulke ¢. X sa nachadza zoznam vsetkych uloh v ramci $printu. Ku kazdej ulohe
je uvedeny aj ¢len timu, ktory ju mal vykonat’ alebo bol za jej uspesné vykonanie zodpovedny (v
tomto Sprinte sa vyskytlo mnoho tloh, ktoré sme riesili ako tim).

Tabulka 2. Zoznam uloh v prvom Sprinte

User Story

Navrhnutie Architektury

Analyza hernych
mechanizmov
Analyza hernych
mechanizmov
Analyza hernych

mechanizmov
Sprava webu

Sprava webu
Sprava webu

Sprava webu
Uvodny manaZment

Uvodny manaZment

Uvodny manaZment

Uvodny manaZment

Tvorba pribehu

Tvorba pribehu

Tvorba pribehu

Tvorba pribehu

Navrh produkéného systému

Uloha
Dokument na gameplay brainstorming

Materidly a tutoridly k vyvoju pomocou

Unity3D

Spisat’ ohranicenia a otvorené otazky
Navrhnut’ model architektiry
Analyza Stanley Parable

Analyza Unity Web Player
Skumat’ motivacné faktory v hrach
Grafika webu

Vytvorit’ zakladnu Struktaru webu
Navrhnut dizajn

Nasadit’ web na server
Vymysliet’ logo timu

Zabezpecit’ timovu komunikaciu cez Slack
Zapisnice zo stretnuti

Vymysliet’ meno timu

Vymysliet’ zdhadu

Napisat’ scénar

Vymysliet mena postav

Vymysliet’ mini hry

Analyza produkénych systémov a moznosti

Clen timu
Filip Sandor
Luka$ Martak

Daniela Hajdu
Lukas Martak
Filip Sandor

Zora
Moravcikova
Ale$ Misiar
Lukas Miskovsky
Zora
Moravcikova
Ales Misiar

Zora
Moravcikova
Ale$s Misiar

Zora
Moravcikova
Ale$§ Misiar
Daniela Hajdu
Filip Sandor
Ale$ Misiar

Filip Sandor
Filip Sandor
Lukas Miskovsky
Daniela Hajdu
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1.4.2 Alohomora

V druhom S$printe sme nakreslili prvii scénu najskor na papier a potom aj do pocitaca, taktiez sme
nakreslili hlavnt postavu. Po netispe$nom 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.

Zakali sme pracovat na abstraktnej reprezenticii scény a tiez source control na projekte. Uloha
vytvorenia abstraktnej reprezentacii scény bola pritazka na tento Sprint a tak sa preniesla do d’alsieho
Sprintu. Okrem tejto tlohy sa nam eSte nepodarilo splnit’ lohu vytvorenia modelu postavy podla
nacrtu a ta sa teda v zmenenej podobe tiez prenesie do nasledujuiceho Sprintu. Ostatné ulohy boli

uspesne splnené. V tabulke ¢. X sa nachadza zoznam vsetkych Uloh v ramci Sprintu.

Tabul’ka 3. Zoznam tiloh v druhom Sprinte

User Story Uloha Clen timu

- Testovanie v Unity Ale§ Misiar

Vediet” sa pohybovat’ Nakreslit’ prvi scénu na papier Daniela Hajdu

scéne

Vediet’” sa pohybovat’ Nakreslit’ postavy Jozefa na papier Daniela Hajdu

scéne

Vediet® sa pohybovat’ Prekreslit’ scénu do digitalnej podoby Filip Sandor

scéne

Vediet” sa pohybovat Vyvorit’ model postavy podla nacrtu Filip Sandor

scéne

Vediet® sa pohybovat’ Vytvorit' projekt a zabezpecit' source control Zora

scéne projektu Morav¢ikova

Vediet® sa pohybovat’ Vytvorit' prva scénu z vytvorenych modelov a  Ale§ Mésiar

scéne obrazkov scény

Vediet” sa pohybovat Vytvorit pohyb hraca po scéne Ales Misiar

scéne

Vediet” sa pohybovat Vytvorit’ animaciu pohybu postavy Lukas

scéne Miskovsky

Vediet” sa pohybovat Vymysliet’ abstraktnu reprezentaciu scény Lukas$ Martak

scéne

Vediet® sa pohybovat’ Zaskolit’ tim do RealDraw Filip Sandor

scéne

Vediet’” sa pohybovat’ Vytvorit’ model postavy podla naértu Daniela Hajdu

scéne Filip Sandor

Vediet” sa pohybovat’ Vyladit’ funk¢nost’ source control Zora

scéne Moravcikova
Lukas Martak

Vediet® sa pohybovat’ Vymysliet’ abstraktni reprezentaciu scény Zora

scéne Moravcikova
Luka$ Martak

1.4.3 Expelliarmus

Prave sa nachadzame uprostred tohoto treticho $printu, ¢ize jeho kompletna sumarizacia nie je mozna.
Jednym z naSich hlavnych cielov v tomto Sprinte je dokonéit ulohu prenesenii zo Sprintu
predchadzajuceho a to vymyslenie abstraktnej reprezentacie scény, ktortt sme v tomto Sprinte vhodne
premenovali na vymyslenie reprezentacie objektov a interakcie. Tento krat sme touto narocnou tlohou
nepoverili len jedného ¢lena timu, ale Styroch.
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Dalej, ked7e v minulom $printe sme sa rozhodli zmenit na§ pristup k vytvaraniu grafickej
reprezentacie postav v hre bolo nutné venovat’ sa tejto tlohe aj nad’alej. Je potrebné vytvorit' nova
skicu, prepracovat dizajn postavy, tak aby bol vhodny pre 2D grafiku a nielen ako podklad pre
vytvorenie 3D modelu. Dalej tuto skicu treba samozrejme spracovat’, previest’ do digitalnej podoby a
nasledne prepracovat’ animaciu pohybu hlavnej postavy za pouZitia tejto novej grafickej rerezentacie.

Okrem tloh suvisiacich s vyvojom produktu samotného, sa budu vsetci ¢lenovia timu v tomto Sprinte
venovat’ aj vypracovaniu dokumentacie, kokrétne treba dokumentovat’ riadenie projektu a inZinierske

dielo.
Tabul’ka 4. Zoznam tiloh v druhom Sprinte

User Story Uloha Clen timu

Vediet’ interagovat’ s Vymysliet reprezenticiu objektov a Luka$ Martak

objektom interakcie Ale§ Misiar
Lukas Miskovsky
Zora Moravcikova

Vediet’ interagovat’ s Graficky zdokonalit’ hlavnt postavu Filip Sandor

objektom

Vediet’ interagovat’ s Zdokonalit’ animaciu hlavnej postavy Lukas Miskovsky

objektom

Vediet’ interagovat’ s Zdokonalit’ skicu hlavnej postavy Daniela Hajdu

objektom

Vediet’ interagovat’ s Manazment projektu Daniela Hajdu

objektom Lukas Martak
Ale§ Mésiar
Lukas Miskovsky
Zora Moravcikova
Filip Sandor

1.5 Pouzivané metodiky — referencie na dokumenty s metodikami

Pre riadenie timu je dolezité mat’ zadefinované vSetky postupy a metodiky, ktorymi sa maju clenovia
riadit’ pri rieSeni urcitych uloh. Metodiky mozu pribidat’ s ¢asom rieSenia projektu. Kazda metodika je
vo vlastnom stibore a obsahuje stru¢ne popisany postup vykonania ulohy, vSetky metodiky st ulozené
V jednom prie€inku. Presné znenie metodik sa nachddza v prilohe.

1.5.1 Metodika na tvorbu metodiky

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

1.5.2 Metodika ukladania suborov v zdiefanom priecinku OneDrive

Popisuje hierarchiu uloziska, charakterizuje obsah kazdého priecinku. Definuje, kde ktoré dokumenty
patria, pokyny k archivacii dokumentov.

1.5.3 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.

1.5.4 Metodika na pracu s ulohami
Zapisanie tloh zo zapisnice a ich vlozenie do TFS. Nasledné pridelenie tloh ¢lenom timu, odhad ¢asu
a vedenie stavu uloh, aZ po ukonéenie a zhodnotenie na stretnuti.

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

Vzhl'adom na typ nasho 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 navrhnut’ princip, pribeh a scenar hry.

Druhy Sprint uz obsahoval aj implementacné tlohy a tieto mali svoje ¢asové ohodnotenie. Na konci
Sprintu sme si spravili rychlu retrospektivu. Zistili sme, Ze odhad jednotlivych tiloh bol ¢asto prilis
optimisticky najmé preto, Ze vela veci, s ktorymi sme robili bolo pre nas plne novych. Nasli sa aj
ulohy, ktoré sme museli preniest do dalSieho Sprintu, pretoze pri ich vykondvani sa vyskytli
problémy, ktoré bolo treba prekonzultovat’ so zvySkom timu. Takéto prenesené tlohy dostali nasledne
rieSit minimalne dvaja ¢lenovia timu, aby mohli medzi sebou diskutovat’.

Momentélne sa projekt nachadza v tretom Sprinte.



2. Zoznam kompetencii clenov timu

2 Zoznam kompetencii ¢lenov timu

Kazdy ¢len timu ma bohaté sktisenosti s tvorbou softvéru a navrhovanim architektary, ktoré ziskal
bud’ pocas skoly alebo vramci zamestnania. Okrem toho mame vsetci sklisenosti s pracou nad
databdzami, s proceduralnym programovanim a taktiez aj s nadvrhom a implementaciou softvéru v
objektovo-orientovanych jazykoch AvSak rézny ¢lenovia maju roézne skisenosti a tak sa navzajom
dopiname.

Bc. Daniela Hajdu

Manazér komunikacie

Vo volnom case, ale aj v praci sa venuje tvorbe web stranok (WordPress) a zaroven skvele ovlada
anglicky jazyk a to aj vd’aka ro¢nému Studijnému pobytu v USA. Mimo iné ovlada aj C, Java, Ruby
a assemblery.

Bce. Luka$ Martak

Manazér kvality

Zaujima sa a S$pecializuje na aplikaciu metéd a prostriedkov umelej inteligencie v robotike,
automatizacii, predikovani ¢i rozhodovani. Z praxe ma skiisenosti s agilnym vyvojom a pracou v time.
Medzi jeho zaujmy patri umela inteligencia a taktiez hudba. Pracoval uz s nastrojmi ako java, ruby on
rails, c, postgresgl, julia.

Bc. Ale§ Misiar

Manazér dokumentécie

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

Be. Lukas Miskovsky

Manazér rizik

Dokézal svoju Sikovnost’ na vyskumne orientovanom seminari, kde sa v relativne kratkom case naucil
Ruby on Rails, z prace ma praktické sktisenosti s pisanim odbornej dokumentacie a testovania. Mimo
iné ovlada aj C, Java, Ruby a assemblery.

Bc. Zora Moravéikova

Manazér planovania

Ma skusenosti v oblasti vyvoja hier pre $pecifického pouzivatel'a konkrétne v Unity frameworku
apracou s pohybovym senzorom Kinect. Pracovala s technologiami ako java, c, c#, html, css,
javascript - angular framework, postgresql, sqlite.

Be. Filip Sandor

Veduci timu

Ma sktisenosti s 3D modelovanim, o ktorom aj vedie workshopy. Vo volnom ¢ase za zaujima o
vyvojovy engine Unity 3D, v ktorom vytvoril aj jednoducht hru. Znalost C, Javy, Ruby a assemblerov
je pre neho samozrejmostou

2.1 Motivacia jednotlivych trojic pre vyber témy

2.1.1 Trojicad. 20

Bc. Daniela Hajdu, Be. Lukas Miskoviky, Be. Filip Sandor

Trojica -- Preco 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 spaja. Pohana nas
chut’ naucit’ sa nieco nové, pricom sme si pri tom vzajomne napomocni. Filip ma sktsenosti 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. Luka$ dokézal svoju Sikovnost aj na
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vyskumne orientovanom seminari, kde sa v relativne kratkom ¢ase naucil Ruby on Rails, z prace ma
praktické skuisenosti s pisanim odbornej dokumentacie a testovania. Daniela sa vo vol'nom case, ale aj
v praci venuje tvorbe web stranok (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 samozrejmost'ou.
Nase znalosti C++ st na zakladnej urovni, avSak spolo¢nymi silami sa snazime d’alej v tomto smere
vzdelavat'.

Ucime sa pre Zivot, a preto...

Vybrali sme si predmety, ktoré nds nie len zaujimaja, ale nam aj pomo6zu pri timovom projekte ¢i
budicom zamestnani a nau¢ime sa pri nich nieco nové. V stvislosti s timovym projektom - PocCitacova
hra: Adventure and Trust in Speech uzZ mame naStudovani Umelu inteligenciu a Principy pocitacovej
grafiky a spracovania obrazu. Okrem hore spominanych predmetov mame zapisanu Vizualizaciu dat a
Pocitacové videnie, ktoré nam moézu taktiez pomdct pri projektoch: Vizualizacia informacii v
obohatenej realite a Interakcia a kolaboracia vo virtualnej realite. Taktiez sme si uz stihli osvojit
teoretickll stranku technologie Kinect senzor, avSak v najblizS§ich dnioch sa chceme s touto
technologiou bliz§ie zoznamit’ prostrednictvom praktického testovania.

Motivacia -- PocitaGova hra: Adventure and Trust in Speech [TraSpi]

K tomuto projektu nas na pociatku samozrejme pritiahol najmé fakt, Ze sa jedna o pocitacovu hru. Tie
su nam totiz vSetkym ddverne blizke. Po podrobnejSom preskimani zadania sa vSak nad$ zdujem este
viac prehibil. Jednak by sme mohli pri praci uplatnit’ nae rozsiahle znalosti jazyka Java, ale taktieZ
vyuzit’ a prehibit’ si vedomosti z oblasti umelej inteligencie, o ktort sa aktivne zaujimame (bakalarske
prace dvoch ¢lenov nasho timu sa tykali prave oblasti umelej inteligencie).

Radi by sme sa tiez bliz§ie oboznamili s technikami analyzy hlasu, ked’Ze je to progresivna oblast’ so
Sirokou Skalou uplatneni. Tento projekt nas oslovil taktiez z dovodu, Ze v porovnani s mnohymi inymi,
poskytuje vel’ky priestor pre sebarealizaciu a rozvoj kreativnych napadov, napriklad prostrednictvom
tvorby avatarov, s ktorymi bude hra¢ prichadzat’ do kontaktu.

Jednou z nespornych vyhod nasho timu je, ze jeden z ¢lenov, Filip, sa na tvorbe pocitatovej hry uz v
minulosti podielal, a preto ma zrucnosti spojené s grafikou a modelovanim. Vzhl'adom na to, Ze sa
jedna o medzinarodny projekt, dbleziti rolu urcite zohrdva aj komunikécia so zainteresovanymi
zahrani¢nymi inStituciami. Tento aspekt pre nas nepredstavuje problém, ked’Zze v ramci timu aktivne
ovladame angli¢tinu technickd aj hovorovu, a to na vysokej Grovni.

Motivacia -- Vizualizacia informacii v obohatenej realite [AugReality]

Téma vizualizacie informécii v obohatenej realite nas uputala z viacerych dovodov. Hlavne by sme
radi pracovali prave na novych, inovativnych projektoch, ktoré postivaji moznosti informacnych
technoldgii.

Vo volnom c¢ase sa niektori z ¢lenov nasho timu venuji 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 aktivnemu zaujmu 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 transforméciu do priestoru
pocitaca, ¢ize priestoru 2D.

Stucastou nasho timu je aj Student, ktory absolvoval predmet Vyskumne orientovany seminar a preto
verime, ze vyzvu, ktoril prinaSa vyskumny charakter tohto projektu, dokdzeme spolu bez problémov
zvladnut. Lukas$ sa tiez zacastnil prezentacie jedného zo Studentov naSej fakulty, ktory sa zaoberal
podobnou tematikou. Tam mal moznost’ si v praxi vyskusat’ manipulaciu s Kinect senzorom alebo aj
mobilnu aplikaciu vyuzivajucu prave obohatenu realitu na poskytovanie informacii o snimanych
obrazoch.

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

Virtualna realita je v sucasnej dobe nie len popularna, ale aj aktualna. Komunikacia je vSak rovnako
dolezita vo virtualnom priestore ako v redlnom Zzivote, a preto nas zaujal prave tento projekt zamerany
na interakciu. Mame moznost’ vyuzit' nase sklisenosti z oblasti pocitacovej grafiky a modelovania
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objektov. V blizkej dobe by sme chceli otestovat’ mozZnosti Kinect senzoru na skenovanie a tvorbu 3D
modelov postavy, a zaujimava by bola moznost’ takto vytvorit’ avatara.

2.1.2 Trojica €. 25

Zora Moravcikova, Ales Misiar, Luka$ Martak — Manazér kvality

Predstavenie timu

Timovy projekt si predstavujeme ako spolupracu niekol’kych ¢lenov timu, pricom kazdy z nich zastava
iné rdzne funkcie, ktoré st v projekte potrebné. Princip timovej prace podl'a nas spociva v rozdeleni
uloh medzi ¢lenov tak, aby po splneni tloh boli vysledky jednotnym prinosom a zarovenl Zelanym
vystupom projektu. Preto je dolezité mat’ v time na kazdy typ ulohy ¢lena timu, ktory vynik4 v plneni
uloh daného typu. Spravne rozdelenie funkcii podla zru¢nosti ¢lenov je podl'a nas nutnou podmienkou
existencie pre funkény a efektivny tim.

Sila naSho timu spociva v rozmanitosti schopnosti a skusenosti jeho Clenov. Zvladame rozlicné
technologické prostriedky a rézne sposoby a metddy prace, no zarovein sme vsetci tvorivi a mame
rovnako perfekcionisticky a systematicky pristup k praci.

Cast’ timu uprednostiiuje webové technolégie pre implementaciu pouZivatel'ského rozhrania najma pre
rychlu a univerzdlnu dostupnost obsahu. Ind cast timu ma vécSie sklsenosti s vyvojom
pouzivatel'ského prostredia na urovni mobilnych aplikacii. Okrem toho méame vSetci skusenosti s
pracou nad databidzami, s proceduralnym programovanim a taktiez aj s navrhom a implementaciou
softvéru v objektovo-orientovanych jazykoch.

Zatial' o cCast’ timu ma SpecifickejSie znalosti v oblasti psychologie, pouzitenosti a vyvoja
pouzivatel'ského prostredia a hier, in4d Cast’ sa viac zaujima a Specializuje na aplikdciu metod a
prostriedkov umelej inteligencie v robotike, automatizacii, predikovani ¢i rozhodovani.

Clenovia nasho 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 ro¢niku koreSponduji zameraniu na oblasti umelej inteligencie, pocitacovej grafiky, strojového
videnia a spracovania obrazu.

Nasim spolo¢nym menovatelom je prave pristup k praci. Ked’ nieCo robime, snazime sa to robit’
spravne, udrzatelne a efektivne. Pisat’ Citatelny a prehladny koéd aj dokumenticiu a robit” veci
modularne. Ak zistime, ze na§ postup v rieSeni problému je nespravny alebo neefektivny, snazime sa
poucit’ z naSich doterajSich chyb a najst’ inu, lepsiu cestu k rieseniu. Kladieme pri praci doraz na detail
a spol’ahlivost, pretoze ak chceme ocakavat’, ze sa mézZzeme spolahnit’ na pracu inych, musime aj my
pracovat’ tak, aby sa ostatni mohli spolahnut’ na ti1 nasu.

Za prinosnu povazujeme aj skutoCnost, ze vSetci Clenovia timu sa dobre poznaju, preto nemaju
problém s komunikéciou tykajucou sa pracovnych, ale aj inych tém a taktiez pocas doterajSieho Studia
uz spolupracovali na viacerych projektoch, ktoré mali timovy charakter, takze uz maju urcité
sktsenosti v timovej praci medzi sebou. Zaroven, okrem pracovnych kvalit a podobného pristupu k
rieSeniu problémov a Studijnych zalezitosti, nas spajaji aj spolocné zaluby, z ktorych vynika napriklad
aktivny zaujem vSetkych ¢lenov o umenie a kultiru. Vdaka tomu, no aj vd’aka nasmu spoloénému
odhodlaniu a zdravému zapalu k praci teda o¢akdvame, Ze na§ tim bude uspesne fungovat ako na
urovni jednotlivcov, tak aj ako celok na urovni vzajomnej spoluprace.

[TraSpi| Pocitacova hra: Adventure and Trust in Speech

Tato téma nas zaujala najméd tym, aky obrovsky priestor ponechava nasej fantdzii 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’ skisenosti s tvorbou pocitacovej hry. Dvaja z troch ¢lenov timu vramci
bakalarskeho projektu vyvijali hru a naucili sa okrem iné¢ho aj ako pracovat s pouzivatelmi, ¢o je to
pouzitelnost’ hry, ako motivovat’” hrac¢a, majii naStudované rézne materidly ohl'adom vyvoja hier.
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Muzikantsky orientovana Cast’ timu je taktiez otvorend myslienke tvorby soundtracku ku hre. Mame
tiez skasenosti a dostupné prostriedky na tvorbu hudobnych nahravok studiovej kvality.

Treti z troch ¢lenov nasho timu ma uz od Cias predmetu Umela Inteligencia velky zaujem o oblast’ a
metody umelej inteligencie a rad investuje Cas a energiu do implementacie jej prostriedkov vramci
tohto projektu. Ak je praca na projekte zaujimava, potreba spanku vacsinou prehrava siiboj 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 motivujuci proces.

[Chamelleon] Chamelleon

V dneSnom svete, kde je vSetkého dostatok, maju l'udia potrebu vystr¢it' sa z davu a vsetko ¢o
vyuzivaju si prisposobit’ svojim potrebam. Myslienka dynamického prispésobovania dizajnu stranky je
zaujimava a kedze sme uz viackrat narazili na problémy s rozlicnym vnimanim pouzitelnosti
webovych stranok, myslime si Ze ma tento napad vel’ky potencial.

Této téma je pre nas tim zaujimava aj vd’aka tomu, ze existuju uz mnohé vyskumy na zaklade, ktorych
sa da rychlejSie analyzovat’ problematika a navrhniit’ vhodné rieSenie s kone¢nou podobou vo forme
lahko pouziteI'nej aplikacie. Dvaja z ¢lenov timu maji zdujem o tvorbu webov, ¢i webovych aplikacii
aj najma preto, Ze je to nevyhnutna sucast’ dnesného Zivota, ocenuju jednoduchu dostupnost’ obsahu na
Webe a maju, s takymto vyvojom sktisenosti. Zatial’ ¢o treti Clen vie poskytnit’ oporu v spracovani
velkého mnozstva tidajov a dat, s ktorym sa pocas vyvoja urcite stretneme.

V ramci bakalarskych prac sme sa stretli s r6znymi pouzivate'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] Simuldcia spravania UAV v roji

Téma tohto projektu je pre nas tim atraktivna najma kvoli vztahu k pouzitelnosti v praxi. Tim dronov,
ktory spolupracuje a komunikuje pri plneni misie je pouziteI'ny pre mnozstvo réznych uloh a situécii.
Prostredie simulacie poskytuje moznosti implementéacie roznych zaujimavych algoritmov, ¢i prvkov
umelej inteligencie ako strojové ucéenie, rozoznavanie objektov a situacii (UNS), alebo rozhodovanie
sa a implikovanie novych informacii v realnom Case s pouzitim expertnych systémov.

Né§ tim vie projektu poskytnut skusenosti s vyvojom vo frameworku Unity3D a s definovanim
spravania virtudlnych objektov vo virtudlnom prostredi. Tieto sktsenosti plynu z prace na
bakalarskom projekte a z tvorby definicii spravania virtudlnych entit v r6znych PC hrach, ktoré tato
moznost’ definicie poskytovali.

2.1.3 Usporiadané zoznamy tém podla priorit
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Tabul’ka 5. Usporiadané zoznamy tém podl’a priorit

islo témy 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
LTE2VolP

Poradie trojice ¢. 25
TraSpi
Chamelleon
DronSim
VisitorTrack
UX-WEB
OpenScience
WebTest
Askalot2edX

e VR-Collab
AugReality
DevAct
3D-recon
LinkedResearch
IndoorNav
FunCan
3D-UML
3D-Futbal
InvisibleWifi
LTE2VolP
VirtNET
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3 Metodiky

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

3.1 Metodika na tvorbu metodiky
3.1.1 Role a zodpovednosti

Rola Zodpovednost’
Zapisovatel Zapise metodiku
Tim Identifikacia potreby metodiky

3.1.2 Proces splnenia ulohy

1. | Identifik4cia potreby metodiky

2. | Identifikacia ucastnikov na metodike

3. | Identifikacia jednotlivych procesov

4. | Opis procesov

5. | Zverejnenie

3.1.2.1 Identifikacia potreby metodiky

Vstup: Cinnost’

Vystup: Identifikovana iloha

Rola: Tim

Tim svojou aktivitou identifikuje tlohu/Cinnost, ktord sa vykondva CastejSie roznymi Clenmi timu.
Preto sa dohodne na konkrétnom postupe ako sa bude tato uloha bude riesit’ a urci zapisovatel’a.
3.1.2.2 Identifikacia u€astnikov na metodike

Vstup: Identifikovana uloha

Vystup: Uéastnici

Rola: Tim, zapisovatel’

Tim spolu so zapisovatel'om urci kto sa zucCastiiuje na danej ulohe a aki zodpovednost’ ma.
3.1.2.3 Identifikacia jednotlivych procesov

Vstup: Identifikovana uloha

Vystup: Jednotlivé procesy

Rola: Tim

Tim spolu so zapisovatel'om urci jednotlivé kroky a procesy v danej tulohe.

3.1.2.4 Opis procesov

Vstup: Jednotlivé procesy

Vystup: Opis konkrétnych procesov

Rola: Tim

Identifikované procesy treba konkrétne a jasne opisat’. Kto kedy a preco vykonava dany proces.
3.1.2.5 Zverejnenie

Vstup: Opis tlohy

Vystup: Dokument s metodikou

Rola: Zapisovatel

Nasledne sa vSetky casti ulohy ako st ucastnici, procesy aich opis spiSu do jedného dokumentu
a ulozia/ zverejnia na uréené miesto na ulozisku OneDrive.

3.2 Metodika ukladania suborov v zdiefanom prieCinku OneDrive
3.2.1 Pojmy

- OneDrive - pouZivany cloud priestor od Microsoftu
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3.2.2 Role a zodpovednosti
- Metodika je platna pre vsetkych ¢lenov timu

3.2.3 Onedrive

Na zdielanie dokumentov, inych ako zdrojové kody, pouzivame jeden zdielany priecinok na
OneDrive serveri. Kazdy clen timu ma prava upravovat’ prieCinok (pozvanka bola poslana na mail

¢lena)

V prie¢inku je povinné dodrziavat' zdkladnu stromovu Strukturu ulozenia dokumentov. Hlavny
priecinok sa vola Patronus, tento je zdielany a upravovany. Pre zjednodusenie pouzivame na nazvy
suborov a priecinkov slovensky jazyk.

3.2.4 Stromova Struktura

- Patronus

o

O

Dokumenty

Architektiira — obsahuje vytvorené diagramy na popis architekttry hry
Dokumentacia — obsahuje vysledny dokument Dokumentacia inzinierskeho
diela, Dokumentécia riadenia, obsahuje aj doCasné siibory na poznamky
tykajlce sa dokumentacie

e Metodiky — prie¢inok so vSetkymi pouzivanymi metodikami, kazda

metodika je vo vlastnom Word dokumente

Hra,scenare,napady — obsahuje vSetky stbory tykajuce sa vymyslania
pribehu, ndvrhu scendra, deja hry, dialogy
TP Cup — vsetky dokumenty tykajtce sa sttaze TP Cup
TFS & Unity, navody — obsahuje navod ako spravne nainStalovat’ a spustit’
Unity projekt, ako nastavit’ TFS na zdiel’anie kodu, pripadne iné navody
Zépisnice — vSetky zapisy stretnuti oficialnych aj neoficidlnych (skype
hovory)

Fotografie

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

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 — Nakresy scén pouzitych ako pozadie v hre

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

Programy a pluginy — programy a pluginy potrebné alebo voliteI'né pre projekt
Temp — Docasné subory, nemusia priamo suvisiet’ s projektom

Web — Subory potrebné pre chod stranky
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3.3 Nazvy Sprintov
3.3.1 Sprinty

V ramci timu pracujeme na dvojtyzdnovych Sprintoch.
Kazdy $print ma jednoznacny nazov (zaklinadlo) zo zoznamu vypisaného nizsie

Nazov Vysvetlenie
Accio privola
Alohomora odomkne
Expelliarmus odzbroji
Lumos rozsvieti
Rictusempra rozosmeje
Bombarda znici
Cruciatus umiéi
Avada Kedavra zabije
Imperius ovladne
Expecto Patronum patronus

3.4 Metodika na tvorbu zapisnic

Na kazdom stretnuti sa piSu zapisnice, ktoré sa nasledne formalizuji do jednotného formatu.

3.4.1 Role a zodpovednosti

Rola Zodpovednost’

Zapisovatel Zapisovanie na stretnuti
Konec¢né iprava

Vedici Urcenie zapisovatel'a

Webovy spravca | Zverejnenie zapisnice na webe

3.4.2 Proces splnenia ulohy

Urcenie zapisovatela

Zapisovanie

Urcenie uloh zo stretnutia

Formalna tprava

Preklad

SHRAEI AN L

Zverejnenie

3.4.2.1 Urcenie zapisovatela

Vstup: Stretnutie

Vystup: Meno zapisovatel'a

Rola: Veduci

Veduci na zaciatku stretnutia urci zapisovatel'a, ktory bude mat’ na starosti zapisnicu z aktudlneho
stretnutia.

3.4.2.2 Zapisovanie

Vstup: Meno zapisovatel’a

Vystup: Neformalna zapisnica

Rola: Zapisovatel’

Pocas celého stretnutia musi zapisovatel’ zapisovat’ vSetky dolezité informacie spomenuté na stretnuti.
Ma za tlohu z rozhovoru aj identifikovat ulohy, ktoré bude treba riesit’ do d’alSieho stretnutia.
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3.4.2.3 Urcenie uloh zo stretnutia

Vstup: Stretnutie

Vystup: Zoznam uloh

Rola: Veduci, zapisovatel’

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

3.4.2.4 Formalna Uprava

Vstup: Neformalna zapisnica

Vystup: Finalna verzia dokumentu v slovencine

Rola: Zapisovatel

Po stretnuti najneskor do 24 hodin zapisovatel’ upravi zapisnicu do findlnej podoby a zverejni ju na
zdiel'anom ulozisku.

3.4.2.5 Preklad

Vstup: Findlna verzia dokumentu v slovenc¢ine

Vystup: Finalna verzia dokumentu v anglictine

Rola: Zapisovatel’

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

3.4.2.6 Zverejnenie

Vstup: Finalne verzie dokumentov

Vystup: Dokumenty zverejnené na stranke

Rola: Webovy spravca

Ako nahle zapisovatel’ zverejni dokumenty na OneDrive oznami to webovému spravcovi, ktory
dokumenty ihned’ nahra na internetovu stranku projektu.

3.5 Metodika na tvorbu grafickych prvkov do hry
3.5.1 Pojmy

e .rwd — RealDraw subor
3.5.2 Role a zodpovednosti

rola zodpovednost’
grafik papierovej skice - nakreslenie skice na papier
pozorovatel’ - posudi kvalitu danej skice
grafik pocitacovej skice - prekreslenie skice z na¢rtku do pocitaca
- pri postavach oddelit pohyblivé koncatiny do samostatnych
balikov aby sa tieto dali d’alej animovat’

3.5.3 Procesy splnenia ulohy

Krok

Nacrt

Posudenie kvality skice

Dokreslenie nacrtov

Vytvorenie pocitadovej skice

SHEIEI N

Dokreslenie pocitacovej skice

3.5.3.1 Naclrt
Vstup: opis scény zo scenara
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Vystup: papierovi nacrt scény

Zodpovedny: grafik papierovej skice

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

3.5.3.2 Posudenie kvality skice

Vstup: nacrty scény

Vystup: schvélenie / pripomienkovanie nacrtu

Zodpovedny: pozorovatel’

Pozorovatel’ skontroluje skice, pripadne vyberie najvhodnejsi variant. Skontroluje ¢i bol dodrzany
globalny styl hry. Nésledne schvali alebo pripomienkuje niektoré casti nacrtu.

3.5.3.3 Dokreslenie nacrtu

Vstup: pripomienky K nacrtu skice

Vystup: opraveny nécrt skice

Zodpovedny: grafik papierovej skice

Grafik papierovej skice prekresli nacrt podla pripomienok od pozorovatela.

3.5.3.4 Vytvorenie pocitacovej skice

Vstup: papierovi nacrt skice

Vystup: rdw a png subor z prekreslenou skicou

Zodpovedny: grafik pocCitacovej skice

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

3.5.3.5 Dokreslenie pocitacovej skice

Vstup: pripomienky k nacrtu skice

Vystup: opraveny nacrt skice

Zodpovedny: grafik pocitacovej skice

Grafik pocitacovej skice prekresli nacrt podl'a pripomienok od pozorovatel’a.

3.6 Metodika na pracu s Ulohami

Téato metodika popisuje formalnu pracu s ulohami v ramci timového projektu. Zahina ich vytvaranie,
zadelovanie a kritéria splnenia.

3.6.1 Pojmy

e TFS - team foundation server, manazovaci systém

3.6.2 Role a zodpovednosti

Rola Zodpovednost’
Zadavatel e urcenie Glohy

e vysvetlenie ulohy
Zapisovatel/Tvorca e vytvorenie tlohy v TFS

doplnenie popisu
priradenie riesitelovi

Riesitel’ doplnenie ¢asového odhadu
zmena stavu pri rieSeni
evidencia straveného ¢asu

splnenie ulohy

Kontrolujtci zhodnotenie vystupu

uzatvorenie ulohy
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Prezentator e prezentcia vysledkov ulohy v time
e vysvetlenie vystupov
e zodpovedanie otdzok ostatnych ¢lenov timu

3.6.3 Proces splnenia ulohy

Krok

Naplanovanie

Vytvorenie

RieSenie

Kontrola

Doplnenie

SHEAESI N L

Prezentovanie

3.6.3.1 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 ramci timu sa dohodne rieSitel tejto tlohy.

3.6.3.2 Vytvorenie

Vstup : dokument

Vystup : Gloha v TFS néstroji

Zodpovedny : zapisovatel/tvorca

Zapisovatel' prepise ulohu do néstroja na evidenciu uloh a prida k nej podrobny popis obsahujuci
rozsah rieSenej Ulohy a kritéria na jej splnenie. Nasledne priradi vytvorent ulohu dohodnutému
¢lenovi timu.

3.6.3.3 RieSenie

Vstup : priradend tilloha v TFS

Vystup : reprezentacia splnenej ulohy

Zodpovedny : rieSitel’

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

3.6.3.4 Kontrola

Vstup : reprezentacia splnenej tlohy

Vystup : zhodnotenie ulohy

Zodpovedny : kontrolujuci

Riesitel’ poziada ¢lena timu o skontrolovanie tilohy. Kontrolujiici zhodnoti &i tuloha spifa dohodnuté
kritéria a spiSe si pripadné nedostatky. Ak sa nedostatky nenachddzaju tak zmeni stav tlohy na
splnena.

3.6.3.5 Doplnenie

Vstup : reprezentacia ulohy a pripomienky

Vystup : opravena uloha

Zodpovedny : rieSitel’

Ak kontrolujuci najde nedostatky, skontaktuje riesitela a ten nasledne opravi zistené nedostatky.
Proces pokracuje predchadzajucim krokom.

3.6.3.6 Prezentovanie

Vstup : prezentacia

Vystup : nové poznatky v ramci timu
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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.

3.7 Metodika na tvorbu zapisnic

Na kazdom stretnuti sa piSu zapisnice, ktoré sa nasledne formalizuji do jednotného formatu.

3.7.1 Role a zodpovednosti

Rola Zodpovednost’

Zapisovatel Zapisovanie na stretnuti
Konecna iprava

Veduci Urcenie zapisovatela

Webovy spravca | Zverejnenie zapisnice na webe

3.7.2 Proces splnenia ulohy

Urcenie zapisovatela

Zapisovanie

Urcenie uloh zo stretnutia

Formalna iprava

Preklad

SHEAESI N L

Zverejnenie

3.7.2.1 Urcenie zapisovatela

Vstup: Stretnutie

Vystup: Meno zapisovatel'a

Rola: Veduci

Veduci na zacCiatku stretnutia urCi zapisovatel’a, ktory bude mat’ na starosti zapisnicu z aktualneho
stretnutia.

3.7.2.2 Zapisovanie

Vstup: Meno zapisovatela

Vystup: Neformalna zapisnica

Rola: Zapisovatel’

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

3.7.2.3 Urcenie uloh zo stretnutia

Vstup: Stretnutie

Vystup: Zoznam uloh

Rola: Veduci, zapisovatel’

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

3.7.2.4 Formalna Uprava

Vstup: Neformalna zéapisnica

Vystup: Finalna verzia dokumentu v slovencine

Rola: Zapisovatel

Po stretnuti najneskor do 24 hodin zapisovatel’ upravi zapisnicu do finalnej podoby a zverejni ju na
zdiel'anom ulozisku.

3.7.2.5 Preklad

Vstup: Finalna verzia dokumentu v slovenc¢ine
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Vystup: Finalna 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.

3.7.2.6 Zverejnenie

Vstup: Findlne verzie dokumentov

Vystup: Dokumenty zverejnené na stranke

Rola: Webovy spravca

Ako nahle zapisovatel' zverejni dokumenty na OneDrive oznami to webovému spravcovi, ktory
dokumenty ihned’ nahra na internetovu stranku projektu.

4 Export evidencie uloh

Typ nasho timového projektu je dost’ Specificky a nie velmi vhodny na metodiky pouzivantl v rdmci
predmetu. Preto sme pri aplikovani uréenej metodiky narazili na isté problémy. Jeden z tychto
problémov bol, ze tlohy, ktoré sme v ramci projektu vykondvali, hlavne v zaciatoCnej faze, neboli
velmi vhodné na evidenciu poskytujucu pouzivanym nastrojom. Myslime tym hlavne fizu v ktorej
sme vymyslali pribeh a charakter hry, jednotlivé zapletky a prostredie. Tieto tlohy boli ¢asto urcené
pre cely tim a urcenie Casu na splnenie bolo vopred nemozné. Preto v evidencii nie st uvedené,
pripadne st priradené len jednému ¢loveku z timu.

Takisto neuvadzame niektoré zloh, ktoré neboli explicitne urCené, no jednotlivi ¢lenovia ich
vykonali vo vlastnom zaujme, pre ulahenie d’alSicho vyvoja. Ako napriklad prieskumy réznych
spdsobov vyvoja hier, zaucanie sa do Unity a iné.

Ulohy nie st rozdelené podla tyzdiiov, uvadzame viak v ramci ktorého $printu boli riesené.
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4. Export evidencie tloh

Ori Com
gin plete

Work Item Iteratio
Type n Path

Assigned To

Task
Task
Task
Task
Task
Task
Task
Task
Task
Task
Task
Task
Task
Task
Task
Task
Task
Task
Task
Task
Task
Task
Task
Task
Task
Task

Task

\

\Oculus Reparo
\Oculus Reparo
\Oculus Reparo
\Oculus Reparo
\Oculus Reparo
\Oculus Reparo
\Oculus Reparo
\Oculus Reparo
\Oculus Reparo
\Oculus Reparo
\Oculus Reparo
\Oculus Reparo
\Oculus Reparo
\Oculus Reparo
\Oculus Reparo
\Oculus Reparo
\Oculus Reparo
\Oculus Reparo
\Oculus Reparo
\Oculus Reparo
\Oculus Reparo
\Alohomora
\Alohomora
\Alohomora

\Alohomora

\Alohomora

Snojazdnif repnzitar a TFS server
Dokument na gameplay
brainstorming

Zabezpecdit timovu komunikaciu
cez Slack

Grafika wehu

ZApisnice 7o stretnuti

Materialy a tutoridly k vyvoju
nomacou Lnity3D

Navrhniif model architektiiry
Vymyslief zihadu

Napisat scénar

Analyza produkénych systémov a
mo7nosti

Vymysliet loga timu

Vymyslief mena timu

Vvtvarit zakladnii Struktiiru webu
Navrhniif dizain

Analyza Stanley Parable
Analyza Lnity Weh Plavera
Nasadit weh na server
Skumat motivacné faktory v
hrich

Skumat motivaéné faktory v
hrach

Vymuyslief mena nostav
Vymysliet mini hry

Spisat ohranicenia a otvorené
otazky

Nakreslit prvii scénu na papier

Nakreslit postavy lozefa na papier
Prekreslit scénu do digitalnej
nodohy

Vytvorit model postavy podla
nAértu

Vytvorit projekt a zabezpecit
source control projektu

Rc
Be.
Bc.
Bc.
Rc.
Re.
Rc.

Bc.
Bc.

Bc.
Rc
Rc.

Bc.

Lukas Miskowsky
Filin Sandor

Ales Masiar
Zora Maravcikova

Daniela Hajdu

| ukas Martak
Lukas Martak
Ales Masiar

Filin Sandor

c_Daniela Hajdu
. 7ora Moravcikova

c_Filip Sandor

c. Ales Masiar
- 7ora Maoravcikova
c_Filin Sandor
r. 7ora Maoravcikova

c. Ales Masiar
c. Ales Masiar
c_Lukas Miskovsky
- Filin Sandor
c.Lukas Miskovsky

c_Daniela Hajdu

c_Daniela Hajdu

Daniela Hajdu
Filin Sandor
Filin Sandor

Zora Maoravcikova

Obrazok 1. Zoznam uloh
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Closed
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N

Clnsed

Closed
Closed
Closed
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1 Closed
4 Closed

Closed
0 Closed

=
=]

N

Closed
Closed
Closed

- =

Closed
Closed
Closed
Closed
4 Closed

an

N =

New

Closed

4 Closed

2 Closed

Closed

1 Clnsed

2 Closed

7 Closed

11 Closed

4 Closed
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5. Prilohy

5 Prilohy

A.
A-1

Integracia TFS a Unity

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

3.

A-2

compatibility)
a. Free Student Licence is also available on DreamSpark

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

o Git for Windows

e GitHub Extensions for Visual Studio

¢ Visual Studio Extensibility Tools
Download & Install FREE VS Tools for Unity

Configure

Open TFS project from HERE

Visual Studio

Open in Visual Studio

Requires Yisual Studic 2013+

Get Visual Studio

See Visual Studio downloads

Pridat’ novy server:

1.
2.
3.

ok

Manage connections
Connect to team project

Connect to Team Foundation Server ?

Select a Team Foundation Server:

tfe fiit.stuba.sk v

Team Project Collections: Team Projects:

Add...
Do name or URL napiste: http://tfs.fiit.stuba.sk:8080/tfs
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5. Prilohy

A-3

Pripojenie sa na aktualny projekt

Vytvor priecCinok na lokaly, kde budes klonovat’ remote repository a budes tam mat cely unity
projekt (priklad D:\Documents\FIIT\TP\Patronus\TraspiTeam-repository)

Ziskaj clone adresu repozitaru TraspiGame

e 2

Kopiruj tu clone odresu 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 a tam vloz url z bodu 3 do prie¢inku, ktory si vytvoril
v prvom kroku
e. clone

Team Explorer - Connect > B x °
Q@ O @ ¥| ¢  search workitems (Ctri+) P-

Connect | Patronus ) -

Manage Connections «
4 GitHub
C\one| Create|Lugm

4 tfs fiit.stuba.sk (1)
£% Patronus

4 Local Git Repositaries (2)

New v\ Add v‘-.'\on-: v‘ View Options « ?A ST

Enter the URL of a Git repo to clone <Rn3.med>

DADocuments\FIIT\TP\Patronus\NewRepo

Q Cancel

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

Solution Explorer JEEIUNSGIRIES Class View

Zapni Unity amanualne otvor prie¢inok TraspiGame vnutri tvojho vytvoreneho repo
s klonovanym projektom — cakaj ©

a. Projekt obsahoval len assets folder a project settings — ostatne si unity vytvori samo
Otvor potom visualko cez unity a mozes pracuvat
V assetoch ma kazdy vlastny folder, kde si moze ukladat nejake temp fily, avsak ostatne ako
obrazky, modely kody, by sme mali riesit spolocne
Kazdy ma svoju skratku, prve pismeno mena + dve pismena priezviska (zmo, fsa,Imi,Ima...)

a. Toto pouzivat na commit mesidze (ZMO — Pridanie sceny do projektu)

b. Na nazvy public metod ako prefix (public void Zmo_doSomething) aby sme predisli

premenovavaniu
c. Commitujeme a pushujeme len veci z assets

Scénar pre prva scénu
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INTRO — je Carodejnik, magovia a muklovia, Skola, robi sa na Skole rusicka — vSetci o tom vedia

KAPITOLA 1:
Sme na intraku — ,,na vratnici“ — s Hugom a s detmi, ktoré ida na intrak (dokopy Hugo, Jozef, jeho 2
kamarati a nejaka 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 ukézal ako to tu funguje.
Jozef ide posledny — preleti okolo duch (popred neho) — resp. nie duch ale avatar (len ako zablesk)
zlakne 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?*
Hrag&: , Nie.“/,,Ano*
Avatar 1: ,,Dobre*
Avatar 2: ,,Dolezité je, Ze keby si ¢okol'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 chce§ zavolat’ ty, staci aby si na nas pomyslel a my sa ti ozveme*
Avatar 2: ,,VSetkému rozumies?
Hrag&: , Nie.“/,,Ano*

Nie Ano
Avatar 2: ,Nevadi, pochopi§ neskor.* Avatar 2: ,,Super.”
Avatar 1: ,,Dobre, uz sme ta zdrzali viac nez dost’. Teraz sa musis ist’ ubytovat’.*
*odletia
Jozef: ,,No super ... a teraz su vSetci preé¢.*
skupinka odisla na 2. scénu on za nimi podezi ale v 2. scéne uz nie su a je tam len hadankarka (Zuzka)
a vtipkarka (Anca) (a automat na minihry (ktory funguje len zato, ze ten jeho otec to vvyjal a jediné ¢o
sa mu podarilo bolo hento sprovoznit’) — toto bude neskor)
Avatar 2: ,,Podl'a mna by si sa mal ist’ porozpravat’ s tou slecnou vzadu pri dverach.*
Avatar 1: ,,Podl'a miia by si sa mal porozpravat’ s dievéat'om v rohu.
avatar]l 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 defi sa oddelit’ od skupinky, dokonca este pred ubytovanim.
Jozef: ,No hej ... ja som taky dobrodruh.*
Zuzka: ,, Tak vie§ ¢o? Ak mi odpovies spravne na moju nasledujucu otazku, dam ti nieco, ¢o by ti
neskor 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 myslig?
Hrac: , Kotlik!*
Zuzka: ,,Ehm ... tak este raz. Kotlik, ¢arovna gul’a, TELEFON a prutik!*.
Hragé: ,, Telefon?*
Zuzka: ,,Spraavne! Od zac¢iatku som tusila, Ze si génius. No dobre, tu je moja odmena.*
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*daruje disketu

Zuzka: ,,Uvidi$, neskér sa zide.*

Anca: ,,Vie$ ¢o dostane$ ked’ das zmrazit jaternicu?

Jozef: 277«

Anca: ,SNEHURKU! Hahahahaha chapes? Sne .... Hurku. AkoZe sneh a hurka.... No ni¢, pokracuj
V ceste.

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

Dvere (najprotivnej$im a najskreklavej$im hlasom): ,,HEESLOO!*

Avatar 1: ,,Podl'a mna by si sa mal pozriet’ doprava a mozno tam najdes 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 zahra si hru (flappy harry) — (ak chce ist’
hra¢ von musi najskor najst’ heslo — inak ho avatar vrati, Ze nemoze ist' nikam bez hesla) — ziska mincu
— otvori sa mu shop (mackne ikonku shopu) — avatarl — kupi si fialovy lampas, avatar2 — kup si modry
lampas — kazdy zasvieti na stene iné heslo (zemiaky, paradajky), vyjde von — obe dvere (okrem tych
hlavnych) zmiznt, prejde cez dvere

5. scéna — klubovna — tuli vaky - 2 dvere (chlapci/dievéata - schodiska) — stretne toho zlého (hipster),
Jozef: , Nazdar, aj ty si tu novy?“

Vlado pohrdavo: ,,Hm?*

Jozef: ,,Ja som Jozef.“

Vlado: ,,0kej.*

*Vlado odide

KAPITOLA 2:

hodina rusenia

POZNAMKY:

obchod — george a fred — analogia — klikne sa na ikonku v rohu

ikonka avatarov — recyklujeme logo

15-rokov maju deti

minihry a minitilohy — minitlohy — puzzle (zvlast obrazovka)

Kapitola 1. — ubytovanie na intraku — zoznamenie sa s postavami a hernou mechanikou
Kapitola 2. — chodime na vyu€ovanie 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¢ poctuvne rady ktoré mu dava hlas v jeho hlave.
Na zaujatie hraca je pouzity moment prekvapenia, vtipné hlasky hlasu v jeho hlave ktory reaguje na to
¢o hréc¢ robi.
Pri pohybe nie je pouzitd ziadna animacia kolisania, takisto hra¢ nema ziadne telo. Pohyb pdsobi
celkom prijemnym dojmom, chybala mi len moznost’ Sprintu 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 Mala vol'nost vyberu
e Malo moznosti reagovania zo svojim okolim
e Ajked ma hra celkom jednoduchu grafiku pri najvécsich detailoch seka
e Hra¢ ma malo moznosti ovladania (okrem zakladného pohybu ma 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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419, 423, boss's
MPUT assistant desh, 436,

HEAVEN REEIEVE

WHITEBOARD

SERIOUS

forward

INSANE  WORK

SECRET DISCO

wail before goingup
indisglay room and
press lghtbulb button

LIFE

Obrazok 2 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 a ta 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 Clovek(elektrikar/ profesor.. Hoci ¢o) a stane sa mu nehoda (zosl'aha ho prud, strelia ho....)
ako tak lezi na zemi za¢ne sa mu pred o¢ami odohrévat cely Zivot, obdobie ked’ roznaSal 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 starnat’ a vyvijat’ sa.

V tomto budu vlastne miestnosti useky z jeho Zivota ktoré zazil, a prechodom do d’alSej "miestnosti"
sa mu vyjavi iny usek 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 o 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: Elektrikara, 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 su vyplodom
jeho mysle.

Detaily: Prestriedané postavy sa lisia len povolanim — reprezentuji 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
ukazalo ¢o vSetko mohol v Zivote dosiahnut’ (a eSte vlastne moze). 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
nieCo v zivote dosiahne len ¢lovek ¢o maka sam na sebe.
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E.

E-1

Zapisnice zo stretnuti timového projektu

Zapisnica z 1. stretnutia timového projektu

Tim ¢. 20 - Patronus

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

doc. Mgr. Stefan Betius, PhD.

Napli stretnutia

Na stretnuti sa za¢astnil Stefan Befiu$, ktory nam bliZsie objasnil poziadavky, ktoré st na
projekt kladené. Priblizil ndm hlavny ucel hry (vykonavanie experimentov za Ucelom zberu
dat pre vyskum, ktory sa zaobera vplyvom spdsobu reci a jej tonu na doveru Cloveka), a tieZ
to ako zabezpecit’ aby hra tento cel splnila (zakomponovanie dvoch postav, avatarov, ktori
budu hracovi radit’, pricom by sa mali odliSovat iba spdsobom reci — jeden z nich sa hracove;j
intondcii a tonu prispdsobuje, druhy nie). Nasledne ¢lenovia tymu polozili otazky a prebehla
diskusia. Vybrané body a navrhy z tejto diskusie:

Navrh aby si hra¢ najprv vyskuasal hru cviéne, a az po par pokusoch by hral uz naozaj,
¢ize ako sucast’ experimentu. (Zora Moravc¢ikova)

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

Navrhnutie vymeny ,,hddzania kockou®, ktoré malo sluzit’ na urcenie poc¢tu krokov
hraga, za sadu mini hier. U&el oboch tychto mechanizmov je to, aby si hra¢ nikdy
nebol tplne isty, ¢i sa mu dari/nedari vd’aka poslichnutej rade avatara, nahode alebo
jeho vlastnej Sikovnosti. (Filip Sandor)

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

Vv tychto skorych stadiach zaoberat’. (Lukas Marték)

Podstatné je ziskat’ od hraca dlhé, rozvité vety, ktoré st zdroven aj zrozumitel'né.
Bolo by vhodné aby hracovi nebolo umoznené v ramci hry klamat’ avatarom.

Je nutné doriesit’ preco by mal hrac vlastne verit’ informaciadm 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 moZnost’ na ziskanie rozsiahlejsej vzorky hlasu hraca a jeho spdsobu
reci.

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

Z diskusie d’alej vyplynulo, Ze je nutné klast’ doraz na to aby:
e sa hrac¢ rozhodoval, ktorého avatara poslachne, len na zéklade ich rozdielnej intonacie
a sposobu reci,
e nebolo hracovi jasné, ¢i rady, ktoré mu avatari poskytuji su dobré alebo zI€,

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 ndzov timu
e Vytvorit logo timu

e Vytvorit plagat

e Vytvorit’ stranku

e Vymysliet’ dej hry
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E-2 Z3pisnica 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 Be. Ales Maésiar

Cas stretnutia: 17:00 Bc. Lukas Migkovsky

Miesto stretnutia: STUFIIT 3.28 Bc. Zora Morav¢ikova

Téma stretnutia: Organizacia timu Be. Filip Sandor
L. Be. Lukas

Zapisnicu vypracoval: Miskovsky

Vyhodnotenie zadanych tloh

Uspesne sme vymysleli nazov aj logo timu a vytvorili plagat. Na stranke timového projektu sa
este pracuje, priCom aktudlna 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 s réznymi aspektmi projektu, napriklad

organizacia timu:

e Ktoré z moznych nastrojov pouzit’ pri komunikacii, organizacii ¢i kontrole: TFS
9 9

Flow, GitHub, atd’.

nutné riesit’ server vlastny.

Na komunikaciu v rdmei timu budeme pouzivat’ Slack.

Rozhodli sme sa pre TFS, ktoré je mozné najst’ na Skolskom servery, takze nie je
Na zdiel'anie dokumentov a inych suborov sa bude pouzivat’ OneDrive.

Rozpravali sme sa o skupinovom maily — premenovanie pévodnej skupiny by bolo

zbytocne komplikované menit’, zalozime teda nova skupinu, kam sa presmeruju

vsetky maily zo starej skupiny.

Komunikaciu k pridelenym tlohdm budeme riesit’ priamo v TFS, formou

pripomienok. Archivovat’ sa d’alej budu iba kI'i€ové rozhodnutia a rieSenia.

Jazyky, herny engine, atd’.:

e Hra by mala byt platformovo nezavisla, zvazovali sme Unity.

e Uvazovali sme nad moznostami jazykov, pricom aj ked’ mame vSetci bohaté
skusenosti s jazykom Java, zhodli sme sa, ze to asi nebude idealne rieSenie. Priklonili

sme sa k C#.
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Mozno by bolo dobré spravit’ to ako webovu hru.

Pre Javu by sa dala vyuZzit’ 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 informdcie su pre jeden z vyskumov na
fakulte.

Detaily a ohranicenia hry:

Hrac sa ocitne na nezndmom mieste, bude postupne prechddzat’ viacerymi rozdielnymi
oblast’ami, avatari mu radia.

Uspesnost’ hra¢a nemdze zavisiet od ich schopnosti. To &i 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 zdklade ¢oho sa
hré¢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 prichadzaji do Givahy obe moZnosti bude to treba
pridat’ do nastaveni hry.

Treba doriesit” ako rozlisit’ avatarov bez toho aby to ovplyvnilo rozhodovanie hraca.
Moznost'ou je namapovanie na mys ('avé a pravé tlacidlo) no avatari by sa nemali
zobrazovat’ na réznych Castiach obrazovky.

Vyber avatara (vypocutia jeho rady) oslovenim — tlacidlom sa spusti mikrofon, hrac
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:

Veduci timu - Filip Sandor

Dokumentarista - Ales Masiar

Manazér rizik - Lukas Miskovsky

Manazér kvality a komunikacie, Zastupca veduceho - Luka§ Martak
Planovac a manazér monitorovania procesu - Zora Moravcikova
Manazér komunikacie a monitorovania - Daniela Hajdu

Budtci tyzden sa na stretnuti za¢astni aj zamestnanec SAV, ktory ndm poskytne blizSie udaje
0 tom v akom formate nam budi 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:

Daniela Hajdu — vytvorit’ Sablonu pre zapisnice a prepisat’ zapisnice zo stretnuti €. 1
a2

Lukas Martak — vyhl'adat’ a rozposlat’ vhodné materidly a tutorialy

Ale§ Misiar — zalozit’ Slack a preskiimat’ moznosti komunikacie, ktoré poskytuje
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e vypracovat Struktiaru a CSS web stranky

e Lukas Miskovsky — rozbehnut’ TFS a pridat’ tlohy

e Zora Moravcikova — grafika Web stranky

e Filip Sandor — zalozit’ dokument sliiZiaci na gameplay brainstorming (ndpady na dej
hry)

Spolo¢né ulohy:
e NaStudovat’ si nase roly
e Vymysliet nazvy Sprintov
e Zistit’' ¢i commit message ide automaticky
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E-3 Z3pisnica z 3. stretnutia timového projektu

Tim €. 20 - Patronus

Stretnutie ¢.: 3 Pritomni: Bc. Daniela Hajdu
Vediici timu: Ing. Eduard Kuric Be. Lukéa$ Martak
Datum stretnutia: 08.10. 2015 Bc. Ale§ Misiar

Cas stretnutia: 9:00 Be. Lukas Miskovsky

Bc. Zora Moravéikova

Be. Filip Sandor

Miesto stretnutia: STU FIT 3.28

Téma stretnutia:

Zhodnotit’ ulohy z predoslého stretnutia
Dohodntt’ spolupracu so SAV
Zakladny koncept hry

Dalsi zadastneni:
Bc. Zora . -
Zapisnicu vypracoval: doc. Mgr. Stefan Benius, PhD.

Moravcikova )
Ing. Marién 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 $printov
o  budu to zaklinadla
o  urobit’ zoznam nejakych 10

- Pripravit’ vzory pre zapisnice
o hotovo

- Vytvorit komunika¢ny Slack
o hotovo a funguje
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Napln stretnutia
Hlasovy modul SAV

Uz sa vyvija modul
Modely su hotové, treba si ujasnit’ komunikaciu
Pre rozpoznava¢ bude dobré aby doména bola limitovand ¢o najviac, mini dialég, ale nemusime sa
limitovat’ slovnikom, radovo méze 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’
SAYV 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 prispésobovanie — K requestu pridame tie tidaje 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 slova, nemusi to byt hra, ale len nieco precitaj napr. navod
Dialogy po slovensky
Mozno spravit’ jazykovu mutaciu
Komunikacia s hlasovym modulom
Bude to webova hra, preto by bolo dobra REST sluzba
Minimalne 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 v tom, 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, samotna inicializacia modulu trva dlhsi cas
Uvodna faza rozpoznavaéa trva dlho, samotné spracovanie moze byt aj 2s. — zabavit’ ho na 2s, pouzit’
rozmys$l'anie — vyskum, ked’ robot robil hmmm (hezitacie) boli lepsie vysledky ako ked’ nerobil hmm
Treba mysliet’ na konfigurdciu komunikécie pri hre, nastavenie portu a IP servera
Vyvijana jednoducha skiSobna hra
Vyvijaju jednoduchu hru, kde sa pytaju na karty (Komunikécia ,,6o0 mam urobit'?*)
V Argentine nemaju taky dobry rozpoznavac ako my na SAV.
Avatari: T su dvaja, st si len podobni, a hrac si pyta, ktorého chce pocut’
Mal4 hra uZ je — na zédklade nej si méZeme postavit’ komunikaciu
Hra a radenie:
Ze radil by iba jeden, a bud’ by ho po&ival, alebo nie.
Potrebovali by sme vel’a l'udi
Nemal by vediet’ ¢i vyhral alebo prehral na zaklade rady avatara.
Levely budi iné len v interface, ale rovnaka logika.
Dvaja avatari — dvoji¢ky, musia mat’ podobny hlas, ale zaroven iny ?
Stevo sa priklana k jednému, len treba vel'a Pudi a vel’a dat so zagiatoénym dotaznikom
Budu dvaja avatari, ktory by hovorili stale a striedali by sa v tom, kto ide prvy
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2 avatari: hovoria naraz, v principe sa to da urobit’ tak, Ze 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
Vela materialu potrebujeme, ale nie uplne vel'a, aby nevznikli chyby. Maly mini dialog, Ze ho mozno
zacne aj avatar, bude sa pytat’ a nedava mu uplna volnost. TakZze opis miestnosti, kde ocakdvame
nieCo, ale donutime ho to povedat. Mozno nejaké napisy, piktogramy a na zéaklade toho ¢o si v§imol,
si avatar prispdsobi odpoved. Kazdy clovek moze vidiet' nie¢o iné a my vieme ¢o by mohol vidiet’
a na zaklade toho mu vygenerovat’ odpoved'.
Jazyk bude slovensky, ale 'ahko prelozitelné do anglictiny
Dial6govy manaZzér si bude viest’ rozhovory a bude vediet’, kde s nachadza a bude mat’ bazu, musi to
byt dostato¢ne limitované, aby sa vela nemylil. Konkrétne vedomosti ku konkrétnemu kroku.
Moze byt ulohou hraca, urcit, ktory avatar je lepsi — hra¢ sa bude na tieto hlasy ststredit’
Casové ohranitenie
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 tyzdnov
Zatial’ by sme mohli vymysliet’ jeden level / miestnost’
Minimalne mesiac na spracovanie textov a prispésobeni. Do tyzdia nejaky zaklad, aby sme mali s ¢im
pracovat’.
Mat’ jednu miestnost’ a pripravit’ ¢o najviac dialdogov, 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 ramci jednej hry:
- Rédovo 50 rozhodnuti (Go Fish hrali za sebou 3 x 15 rozhodnuti)
- Je dolezité aby sada otazok a odpovedi bola rovnaka? Pocet by bol dobré keby bol
rovnaky, ale otazky a odpovede mozu byt rozne
- Vahy odpovedi ? (Rozdiel medzi rozhodovanim déverou a potom aj s tou vahou), budeme
mat 20 rozhodnuti pritom 10 bude vaznejsich, v podstate stacia dve vahy, ako faktor
analyzy. Argentincan mal taky pristup, aby na konci prislo to rozhodnutie ¢i zomriem
alebo nie a tomu dam prednost’, ako data point. V ramci mini hier by malo byt’ kasino
a ziskal body a dostal by aj peniazky kde uréime minimum a maximum eur odmenu,
a urobit’ to tak, aby nevidel hned’ vysledok — nemoze Spekulovat’, a nemézem jedného
obvinit’
- Dékych 30-45 minut aj s dotaznikom
- Neprenasat’ dosledky rozhodnuti medzi levelmi
[ )
ZHRNUTIE:
Postavit’ hru na principe dvoch avatarov, tak Ze sa da pouZzivat’ len 1
Stanley parable - http://www.stanleyparable.com/
Ked vytvorime dialdégovy model treba ho ¢o najskor poskytnit’ SAV, a pridat’ podla testov aké slova,
pripadne 10000 najcastejsich slovenskych slov
Posunut’ d’alej pribeh s miestnost’ou
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Ulohy do d’alSich stretnuti
- Filip
o Analyza hry Stanley parable
o analyza problému, preco je to zaujimavé
- Lukas Ma.
o  Navrhnutie architektary klientskej Casti
o pripravit UML modely
o Identifikovat moduly, ktoré budeme potrebovat’ — diagram komponentov
= Dialégovy manazér s modelom scény
= Prezentacnd vrstva oddelena od logiky
= Oddelenie medzi levelmi
e Neprenasajme udaje z predchadzajucich levelov
= Manazér logov
- Zora
o  vyskusat unity web player
o  zistit obmedzenia pre webovu hru
- Daniela
o  Zalozit dokument s ohrani¢eniami a moznostami
o  Spisat’ veci, pri ktorych sme sa este nerozhodli a nedohodli
- LukaSa Ales
o intenzivne sa venovat inspiracii a pribehu hry
o dovody preco to ti 'udia hraju
o zamysliet sa aj nad inym §tylom hry
= stavacky, skakacky, akéné ?
e zhodnotit’ zavislost’ od hra¢skych skusenosti
- Vsetci
o  vytvorit nejaki 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 — dvojtyzdiiové Sprinty
Zbieranie dat bude len v ramci experimentu na nejaky vonkajsi server
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E-4 Z3apisnica z 4. stretnutia timového projektu

Tim €. 20 - Patronus

Bc
Bc
Bc
Bc
Bc

Bc

. Daniela Hajdu

. Lukas Martak

. Ale$s Misiar

. Lukas Miskovsky

. Zora Moravc¢ikova

. Filip Sandor

Stretnutie ¢.: 4 Pritomni:
Vedici timu: Ing. Eduard Kuric
Datum stretnutia: 13.10. 2015
Cas stretnutia: 15:30
Miesto stretnutia: STU FIIT FabLab
Architektura
Téma stretnutia:
systému a pribeh
Zapisnicu vypracoval:  Bc. Daniela Hajdu

Vyhodnotenie zadanych tloh

Analyza hry Stanley Parable — nickol'ko ¢lenov timu si hru zahralo, N0 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 hraovi ¢i ho bude pocuvat. V hre sa tiez
vyskytuji nadhle zmeny lokalit (vesmir) ¢i grafiky (rozpravac povie, Ze tu nie si dokoncené
textry a zrazu to vyzera ako Minecraft). MozZzno by bolo zaujimavé aj naSich avatarov riesit’
tymto spdsobom, Ze by akoby rozpravali pribeh ¢o sa odohral v minulosti.

Architektura systému — 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 Uunity engine — prezenta¢na vrstva, obsahuje objekty a ich vlastnosti, sluzi na

vykreslovanie a tvori interface pre C#.

e game engine — obsahuje skripty a log manager ¢ize uklada data, taktieZ obsahuje bazu

znalosti (informacie o tom kde sa hra¢ nachadza)

e dialog manager — prepojeny s produkénym systémom, tu sme sa bavili o0 moznosti

istého napovedajuceho systému. Cize ked’ hra¢ prejde ponad isty predmet mysou

vypise sa mu nazov 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

mdzeme jednoduchsie identifikovat’ ¢o hra¢ povedal. Treba toto rozpoznavanie

vytvorit’ tak, aby ani netiplna informécia (rozoznavanie 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 nam know-how, potrebujeme model

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

Zorka spravila malii webovu 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.

Nézvy Sprintov vybrala Zorka — budu to ndzvy kuziel z Harry Potter série.

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

Napli stretnutia

Zhrnuli sme ¢o sme vymysleli k pribehu — dva varianty:
1. Variant s mimozems$tanmi.
2. Externista, elektrikar, ktory prisiel nieco opravit.

Debata k druhému variantu:

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

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

mozno by bolo fajn zmenit’ postavu, a s nou 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 rozne postavy. Tieto rézne postavy by sa mohli nakoniec
stretntit’ 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’ dostatocne generické na to aby si ich hra¢ mohol personalizovat’
a prisposobit’

bude treba vymysliet’ postavy (vybrat’ zamestnania), ktoré hracovi poskytneme na
vyber

hrac si bude mdct’ vybrat’ vlastnosti postavy a od toho sa buda odvijat’ ulohy (poslicek
s pizzou hl'ada zakaznika, ktorému méa dorucit’ pizzu) a popripade sa bude
prispdsobovat’ scéna

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

S kamerovym systémom)

modzeme stahovat’ objekty a textary ale treba si davat’ pozor aby hra vyzerala
konzistentne takze treba najst’ nejaky vhodny zdroj objektov, idealne od jedného
autora

minihry eSte nemame dorieSené ale mohli by predstavovat’ prekazku, cez ktort sa hrac
musi dostat’ aby vstupil do d’alSej miestnosti (pre postavu elektrikara sa mdézeme
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inSpirovat’ hrou Hook), alebo by mohli sluzit’ na to aby sa hra¢ dozvedel nieco viac
0 deji, popripade ziskal nejaky Specialny predmet alebo schopnost’
e je nutné vymysliet’ preco su vSetci v tej budove a nejaké odhalenie na zaver

e napad, Ze by hra zaroveil mohla psychologicky otestovat’ hra¢a samotného na zaklade

toho ako sa rozhodol plnit/neplnit’ ulohy jednotlivych postav
e mozno by sa do minihier dal zakomponovat health bar alebo achievmenty

Ulohy do d’alSich stretnuti

Spolocné tlohy:

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

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

Pridelené tlohy:
e Daniela Hajdu a Lukas Martak — analyza produkénych systémov a moznosti pre
dialdgy, zistit’ €1 je k dispozicii open source

Nepridelené ulohy:
e Ziskat’ blizsie informacie a napisat’ draft prihlasky do TP Cup
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E-5 Z3pisnica z 5. stretnutia timového projektu

Tim €. 20 - Patronus

Stretnutie ¢.: 5 Pritomni: Bc. Daniela Hajdu
Vediici timu: Ing. Eduard Kuric Be. Lukéa$ Martak
Datum stretnutia: 20.a22.10. 2015 Bc. Ale§ Misiar

Cas stretnutia: 9:00 Bc. Lukas Miskovsky

Bc. Zora Moravéikova

Be. Filip Sandor

Miesto stretnutia: STU FIT 3.28

Téma stretnutia:

Zapisnicu vypracoval: Bc. Ales Maésiar Dalii zi¢astneni:

Vyhodnotenie zadanych uloh

Napli stretnutia
Diskusia 0 novom navrhu:

e Rozhodnutie o spracovani cudzieho (existujuceho) pribehu

e Treba mysliet na copyright — kopirovat’ iba vol'nejSie (nekopirovat’ mena a presny
pribeh)

e Ostavaju hlavolamy a titek z miestnosti

e Prelinanie redlneho pribehu s novym — ako bude rieSené (napr. prechody medzi
scénami)

e Filip — urobit’ rozhodnutie iba tak, aby zmenilo neskor iba mensi detail (napriklad
farbu oblecenia)

e Edo - povodna myslienka: pribeh rozsekany na mensie segmenty — ak by hrac isiel
prilis dlho podl'a povodného pribehu, tak by sme ho vratili spat’

e Casové okno — I'udia st v nejakej miestnosti, ale hlavna postava ich nevidi (moze
posunut’ notebook a potom, ked’ bude hrat’ za int osobu, ktora napriklad vlastni ten
notebook, tak by ho nevedel ngjst)

e Ur¢it si, o je cielom hraca — napriklad najst’ nejaky myticky predmet

e PriSery mozu ohrozit’ iné postavy, ale nie hraca

e Ak by sa hracovi podarilo zachranit’ postavu, tak si s iou moze napriklad pokecat’, ale
ak by ju nezachranil, tak by ju tam nemal

e Pribeh mdze mat’ viacero ciest

e Treba vymysliet’ alternativne mena pre postavy

e Zamysliet’ sa nad kamaratmi, ktorych by mohla hlavna postava mat’, ¢o by mohli robit’
(rozpravat’ vtipy, ru¢at’ — troll, kamaratka, ktora dava hadanky a za uhadnutie dostane
hra¢ odmenu, ...)
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Vychytavky — z&Skodnicka mapa, alebo tajna miestnost,, kde moze pozerat’ youtube
vided, Carovné zrkadlo (kde uvidi nejakd 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’ spdsoby, ako pozbierat’ mince
rozhodnutie, naco budu sluzit’ a ¢i buda 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 kiipenie do¢asnych
vychytavok (zrychlenie, vyssie skoky, zmensSenie)
o Hadanky odomykaju nové minihry a zaroven zvysuji mnozstvo zarobenych
penazi v minihre
Zahrnut’ zaklinadla — mohol by ich povedat’, alebo zobrazit’ vyber pravym tlacidlom
mysi
Hra¢ by presiel najprv zopar hodinami, kde by sa naucil zaklinadla
Netreba vymyslat’ veci, ktoré vyzaduju prili§ velké usilie
Analyza, o je cielom Harryho Pottera
Jednoznacne identifikovat’ prerekvizity potrebné k najdeniu Kameiia 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 ta radu dala
Otravni 'udia — niekto bude hraca stale otravovat’ (ze ma pokazeny zachod) a on mu
bude moct’ pomdct’ az vtedy, ked’ nieCo ziska
V kazdej scéne (leveli) ho mozZe otravovat’ niekto iny
Co budi hlavné fi¢ury
o Jasny ciel’ (ziskat’ dumbledorove boxerky)
Milniky, v ktorych sa bude hra¢ rozhodovat’
Minihry
Vtipy
Hadanky
Zamysliet’ sa nad r6znymi typmi itemov, ktoré mdéZeme zbierat’ (Cokolady na vtipy,
mince na ¢iapku, ...) alebo mat’ iba mince a rézne ceny za rézne veci
Ako bude hrac riesit’ hadanky (cez komunika¢ny modul, moznosti a/b/c) — rozhodnut’
sa, ale musi to byt’ konzistentné a dostato¢ne generické
Rozhodntt’ sa, ¢i chceme 2D alebo 3D
Postavy by mali byt’ zaujimavo a vtipne zobrazené — najst’ si styl
Niekto by mal kontrolovat’ konzistenciu postav a animacie (identitu)
Diskusia o prvej scéne
Avatari sa mo6zu menit’ — problém s hlasmi (viac postav by malo rovnaky hlas)
Niekto anonymny posiela radu po sovach

O O O O O O O

@)
@)
@)
@)
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Urcit si dolezité fragmenty pribehu, ktoré je mozné opisat’ jednou vetou
Ur¢it si klI'iCové postavy

Ulohy do d’alSich stretnuti

Vymysliet’ alternativne mena pre postavy, objekty

Vymysliet minihry a spdsoby, ako pozbierat’ mince

Jednoznacne identifikovat’ prerekvizity potrebné k najdeniu Kameiia mudrcov
Pohl'adat’ Harry Potter vtipy

Zmapovat 2D hry

Scenar (core)
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E-6

Z4apisnica z 6. stretnutia timového projektu

Tim €. 20 - Patronus

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

Cas stretnutia: 8:30

Bc. Luka§ Miskovsky

Miesto stretnutia: STU FIT 3.28

Bc. Zora Moravéikova

Be. Filip Sandor

Téma stretnutia:

Zapisnicu vypracoval: Be. Luka$ Martak | Dalsi zadastneni:

Vyhodnotenie zadanych uloh

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

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

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

V intre bude nacrtnuté ze ako necarodejnici Sikanuju ¢arodejnikov a ¢arodejnici sa chytaju za
hlavu lebo im nejde wifi/pocitac ani ni¢. Potom im do6jde nejaka pozvanka do skoly kde im uz
bude lepsie lebo budu viac medzi svojimi.

Zacina sa to prichodom na strednii $kolu, 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 ida po chodbe, preletia sovy (Avatari) a Jozo
spadne, lebo sa ich zlakne, asi mu vletia do hlavy alebo ¢o a vtedy zacne pocut ich hlasy.
Zatial’ ¢o sa mu Avatari predstavuju, jeho spoluziaci rovesnici spolu s Hugom ako kulisa
odchadzaju sa ubytovat’ a on zaostane. Ked’ dokecaju skupina s Hugom uz je prec a JoZo sa
ide ubytovat’ sam.

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

Tretia scéna - Dalej pride na koniec chodby kde su hovoriace dvere, ktoré ho nepustia na
intrak/ubytoviiu/do klubovne kym nepovie heslo. Avatari radia Jozovi kazdy do inych dveri
(jeden dolava, druhy doprava) avsak co hrac nevie, za obomi bude t4 ista miestnost’ (ked’
vojde do jednej, dvere do druhej zmiznt).

Stvrta scéna - V miestnosti ktora pripomina sklad upratovacky je automat kde sa daja hrat’
minihry. Avatari poradia hrac¢ovi aby dal disketu do automatu a vyhral v minihre peniaze na
svietnik ktorym si posvieti na steny v miestnosti a najde heslo. Jeden avatar poradi napr.
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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
nenapadne 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
¢o je vnutro ubytovne / klubovne. Tu stretne Vlada ktory naitho vrhne svoj arogantny
opovrzlivy pohl'ad a odtanuje moonwalkom za nendpadného naznaku basovej melodie z Billy
Jean od Michalea Jacksona niekam pre¢ :D (toto mozno eSte vypoustime lebo s tym nie sme
timovo stotoznent).

Na $kole sa pracuje na projekte, kde profesori vyvijaju zariadenie (rusi¢ka) ktoré ma umoznit’
carodejnikom 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 zl
auru ¢o im znemoziuje pouzivat’ elektroniku. Napr. Sa pokusaju rozsvietit’ nejaka 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 dobré kreslit’ do formy komixu, ku kazdej scéne 1 obrazok co ilustruje ¢o sa
tam nachadza a ¢o sa tam deje, nacrtnuté objekty ktoré tam budt + kratky popis deja, dialogy.

Naplii stretnutia

Agile -

Scrum:
Vytvorenie 2. $printu - Alohomora
Vytvorenie backlogu do Alochomory 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 dialogu.
User story:

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

o Ak uhadnem, dostanem od nej disketu do inventara.

o Ak neuhadnem, nevadi, méZem hadat’ donekone¢na, proces hadania neskonci kym
neuhddnem. M&zem ju stretntit’ aj v inych scénach a odpovedat’ ak som medzi¢asom
na nieco prisiel.

User story:

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 ¢okoladdu", 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.

Vytvorenie backlogu d’al$ich Sprintov:

o K rozbehaniu Dialog Managera

o Kspojeniu so SAV

o K pisaniu a nahravaniu dialégov etc..
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Ulohy do d’alSich stretnuti

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

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

e  Vytvorit’ projekt a scénu v Unity (5h)

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

Lukas Mi
e Animacia pohybu postavy (5h)

Lukas Ma
e Vymysliet' abstraktnu reprezentaciu scény na urovni kédu (inicidlne suradnice postavy na
scénach, vytvorit’ objekty scéna, postava, nejako reprezentovat’ mapu scén, nejaky graf a ako
sa d4 medzi nimi pohybovat alebo ¢o) (6h)
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E-7 Z3pisnica zo 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. Ales Misiar

Cas stretnutia: 17:00 Bc. Lukas Migkovsky
Miesto stretnutia: STUFIT 3.28 Bc. Zora Moravéikova

Grafika a animacia o
Téma stretnutia: ) Be. Filip Sandor
hry, User Stories

Dalsi zacastneni:

Zapisnicu vypracoval:  Bc. Daniela Hajdu 5
doc. Mgr. Stefan Benus, PhD.

Vyhodnotenie zadanych uloh

Daniela
- scéna aj postava Jozefa boli nakreslené

Filip
- na prekresleni scény do digitalnej podoby sa eSte pracuje, ale vytvorenych je niekolko

alternativ
- model Jozefa vytvoreny bol, no treba na iom popracovat’

Zorka
- projekt bol vytvoreny, no ¢o sa source control tyka tak sa vyskituju problémy s Unity, ked’
niekto preberd pracu po druhom ¢lenovi timu nastdvaji 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 telefonatom cez Skype - blizsie sme Stefanovi objasnili pribeh a nasledovala

debata.

je otdzne ¢i chceme aby hrac s urcitostou vedel, Ze rady avatarov mézu byt horsie

a lepsie, lepsie by bolo keby si tym nemohol byt isty (nedovolime mu preskiimat’
druhtt moznost)

pokial’ st rady horsie a lepsie su dva pristupy, a to: rady avatarov su aj dobré aj zI€, no
su distribuované rovnako (avatari maju 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)

dialég avatara s hraCom je iniciovany aj avatarom ale moze byt’ aj hraiom samotnym
uprednostnili by sme keby neboli Gplne zI¢é rady vobec, ked’ze hra¢ by sa potom
rozhodoval na zaklade 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 naplanované, Ze sa hra¢ na zaver dozvie, Ze avatari, ktori sa zjavuji vo
forme sov mu pomahajt komunikovat’ s jeho stratenymi rodi¢mi — je vSak 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 hrac dostal tento dotaznék este pred vyvrcholenim hry.
Takto by neprekéazalo 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 i sa
zozbierané mince budu premietat’ aj do realnych penazi, ktorymi bude hra¢ odmeneny
za UcCast’ na experimente. V takomto pripade by to totiz mohlo mat’ efekt na to kol'ko
mincii hra¢ minie (keby mal na zaklade 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
celu

prvy prototyp by mal byt hotovy za¢iatkom buduceho roka a uz by mal, na zakladnej
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 hracom - zhodli
sme sa, Ze by asi bolo lepSie keby hraca nasledovala

bavili sme sa 0 tom ako robime SCRUM, treba na tom trocha popracovat’ - nerobili
sme retrospektivu, potrebujeme napisat’ metodiky, a tiez neméme este spraveny
backlog

treba doriesit’ ako sa budu reprezentovat’ informacie o jednotlivych scénach v ramci
Unity, napr. graf kde st objekty obsiahnuté v scéne a pod nimi v grafe ich features
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Dalej sme identifikovali User Stories. Podas tohto proces sme prebrali viacero veci (vicsina
vysledkov tejto debaty je zapisana 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
mozn¢ interagovat’

Ulohy do d’alSich stretnuti

e Prekreslit’ scénu do digitalnej podoby - Filip

e Vytvorit model postavy podla nacrtu - Filip, Daniela

e Vytvorit animéciu pohybu postavy - Luka$ Miskovsky

e Vymysliet’ abstrakciu reprezentaciu scény - Zorka, Lukas Martak
e Vyladit’ funkénost’ source control - Zorka, Luka$ Martak

e Zagkolit tim do RealDraw - Filip

e Testovanie v ramci Unity - Ales
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E-8 Z3pisnica z 8. stretnutia timového projektu

Tim €. 20 - Patronus

Stretnutie ¢.: 8 Pritomni: Bc. Daniela Hajdu
Vediici timu: Ing. Eduard Kuric Be. Lukéa$ Martak
Datum stretnutia: 10.11. 2015 Bc. Ale§ Misiar

Cas stretnutia: 17:00 Bc. Lukas Miskovsky

Miesto stretnutia: STUFNT 3.21 Be. Zora Moravéikova

- Be. Filip Sandor
Téma stretnutia:

Bc. Luka§ | Dalsi za&astneni:
Zapisnicu vypracoval: _ . .
Miskovsky prof. Ing. Maria Bielikova, PhD.

Vyhodnotenie zadanych tloh

Testovanie Vv unity — treba vypracovat metodiku na vytvaranie testov. Da sa robit aj
continuous integration. (but why?). TFSko to mozno nezvladne.

Treba dotvorit’ 2D Jozefa

Animaciu takisto

Aktivne Glohy — vymysliet’ abstraktn(l reprezentaciu scény,

TFS nevie sortovat’ podl'a stipcov

Vymysliet' abstraktni reprezentaciu scény — samael nechal 2hod. otvorene na realne
otestovanie na kode

Napli stretnutia

Efekty z realdrawu neaplikovat’ na cely objekt (vybrat si ¢ast’, napr. bundu). Dohodntt’ sa na
jednom filtri a pouzivat’ ho vsade.

Puppet2D — spisat’ o maji spiiiat’ skice na dobré animovanie

Natocit’ si videa na animovanie. Aby sme vedeli od ¢oho ist’ a ako tvorit’ pozy.

Scéna pre nas == scéna v unity == jeden sprite.

Stav scény menit’

Teleport do miestnosti s Hadankarkou, automatom atd.

Znovupouzitelnost’ scén — mat viacero veci ktoré sa randomne zobrazia. Zmazat/pridat
predmety za behu. Pamitame si len aktualnu scénu.

Metodika zapisana v scena-opis.
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V scene by mal byt zoznam podmienok. Objekt ma zapisany stav - V tom stave ¢o ten objekt
da aby sa naplnila ta a ta podmienka. Nepisat’ len odrazky v dokumente ale skusit’ aj realny
priklad. Scény, objekty, stavy nacrtnut’.

Interakciou sa vymenia nejaké info. Naviazana vec na tuto interakciu a ma definované ze po x
krokoch sa zmeni to a to.

Zhrnutie gameplay-u by filip pre Profesorku.

Minimalizovat’ odli$nosti medzi 'ud'mi sa neda. Clovek si z podanej informacie zapaméta
vzdy nieco 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 reprezentujice 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 odévodnit’ pre¢o 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. (Co, ako, kde treba)

Testovanie v unity —

Integration testovanie (riesit’ neskor, d’als$i semester?)

Task — reporty v TFS-ku. Kto kolko cez tyzden robil, ako to exportnut?
Metodika na umiestiovanie vo OneDrive.

Retrospektiva:
Podarila sa prva reprezentacia Jozefa.

Mame v podstate zadefinovany $tyl.

Mame vymysleny ramec hry.
Naucili sme sa robit’ s realdrawom.
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