1  Oculus reparo

Vzhl'adom na typ nasho projektu sme nerobili kompletnu retrospektivu prvého Sprintu, pretoze
lohy, ktoré sme v fiom vykonavali neboli ¢asovo odhadované a ¢asto sme ich vykonavali
spolo¢ne. Bolo potrebné vymysliet’ a navrhntt’ princip, pribeh a scenar hry.

2  Expelliarmus

Druhy Sprint uz obsahoval aj implementac¢né ulohy a tieto mali svoje ¢asové ohodnotenie. Na
konci $printu sme si spravili rychlu retrospektivu.

Zistili sme, ze odhad jednotlivych tloh bol ¢asto prili§ optimisticky najmi preto, ze
vela veci, s ktorymi sme robili bolo pre nas uplne novych. Nasli sa aj ulohy, ktoré¢ sme museli
preniest’ do d’al§ieho Sprintu, pretoze pri ich vykonévani sa vyskytli problémy, ktoré bolo treba
prekonzultovat’ so zvyskom timu.

Aby sme v dalSich $printoch predisli takymto problémom rozhodli sme, aby ulohy,
ktoré obsahuju pracu s novymi nastrojmi boli ohodnotené ako zlozitejSie a ¢len timu, ktory ich
ma rieSit’ tento fakt bral do uvahy apodla toho nastavil svoj odhadovany cas aspoil
dvojnasobok pévodného odhadu.

V pripade, ak sa prendsaju ulohy medzi Sprintami z dovodu, ze sa nestihli
vykomunikovat’ medzi ¢lenmi timu, rozhodli sme sa takto prenesené ulohy pridelovat’ vzdy
minimalne aspoit dvom ¢lenom, aby mohli medzi sebou nésledne diskutovat’.

3 Lumos

Treti $print bol zamerany hlavne na implementaciu navrhnutej hry a vytvorenie jednoduchej
interakcie medzi hlavnou postavou a objektom. Zadefinované lohy boli takmer vSetky splnené
okrem jednoduchych uloh, ako je vypisanie textu (odpovede od objektu) na obrazovku. Tento
problém vznikol kvoli nedokonalému odhadu zaneprdzdnenosti ¢lena timu, ktory ho mal
prideleny.

V ramci Sprintu sme identifikovali aj problém, ked ulohy medzi sebou na seba
nadvézuju, nemali sme prioritne dané poradie Uloh v akom sa maju urobit’, preto niektori
¢lenovia nemohli vykonavat’ svoju tlohu, kym ¢akali na dokonéenie inej. S tymto problémom
sme bojovali v strede Sprintu, kedy sa nedokoncili ulohy medzi stretnutiami presne kvoli
tomuto problému.

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

4  Rictumsempra

Zistili sme Ze robonie unit testov v unity nieje mozné a rozhodli sme sa ze budeme pravidelne
posielat’ export hry zadavatel'ovi na schvalenie a spatni vazbu ¢o treba zmenit/doplnit’.



Vela ¢asu nam zobrala aj finalizacia dokumentacie, zhodli sme sa na tom ze budeme
dokumentéciu tvorit’ postupne aby sme sa tomuto vyvarovali.

Uspesne sa nam podarilo implementovat’ okno na dynamicky vypis textu na obrazovku.
Dalej sme nakreslili nové postavy do hry a graficky reprezentovali avatara.

Implementovali sme aj komunika¢ny model zo SAV na preklad textu na rec a re¢i na
text. Pri tomto bode sme sa dohodli ze bude dolezita vzajomna komunikacia medzi nami a SAV
aby sme dany modul mohli spolo¢ne prisposobovat’ a vylepsovat'.

5 Bombarda

Tento $print prebiehal hladko, vSetky tlohy ¢o sme si zadefinovali sa podarilo ispesne splnit’.
Zaroven sme zacali pracovat’ na logovani stavov hry. Tu sme si definovali ze bude
potrebné dohodnut’ sa zo zadavatel'om v akom forméte potrebuje vysledné data.

6 Cruciatus

Zistili sme Ze rozpoznavanie reci nefunguje spravne, a treba do modulu rozpoznavaca doplnit’
niektoré slova. Stanovili sme ¢lena timu ktori bude komunikovat zo SAV ohladom
vylepSovani a dopliovani hlasového modelu.

7  Avada Kedavra

V tomto Sprinte sme zistili Ze je velmi dolezité mat predchddzajuce skusenosti pred
odhadovanim &asovej zlozitosti uloh. Uloha s grafickym animovanim dveri ktora sa najskor
javila na max 30 minut nakoniec zabrala niekol’konasobne viac.

Ostatné Ulohy boli spravené bez vicsich komplikécii.

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

8 Imperius

V tomto $printe sme hru pripravovali na prototypové odovzdanie zadévatel'ovi. Snazili sme sa
ukoncit’ prva kapitolu hry a dorobit’ vsetky chybajuce aspekty.

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

9 Finite Incantatum

Primarne sme sa Vvtomto S$printe venovali zdokonalovaniu prototypu, odstrafiovaniu
pretrvavajacich i novych problémov s dialogmi, grafikou ¢i ovladanim. Paralelne prebiehali aj
pripravy d’alSich materialov pre druht kapitolu, ako vytvorenie d’alSej postavy a nova iteracia
charakteru z predoslého Sprintu. Pri opakovanom hrani hry neustale objavujeme nové chyby,



ktoré je nutné riesit, aj ked’ ich vyskyt nie je ¢asty, no ¢asto sposobi nemoznost’ hry, a teda aj
hraca, pokracovat’ d’ale;.
Po odovzdani prototypovej verzii sme dostali od zadavatel’a pripomienky a nahlasené chyby
ktoré sme v tomto $printe odstraiovali.

Subezne prebiehala priprava scén a postav pre druh( kapitolu

10 Immobulus

Po konferencii IITSRC sme dostali kopec spatnej vazby a nametov na vylepSenie. Tieto
pripomienky sme si presli a kl'u€ové prvky sme sa rozhodli implementovat’ do nasej hry.
Zaroven nam prisli aj nejaké pripomienky od zadavatel’a.

Taktiez sa menila komunikécia s hlasovym modelom, pribudli parametre ako rychlost’
reci, hlasitost’ a iné. Tieto zmeny sme GspeSne implementovali do nasej hry a otestovali.

V ramci tohto $printu sme zacali venovat’ implementacii druhej kapitoly zvySenu pozornost.
Implementovali sme viaceré predpripravené prvky tejto kapitoly azaroven bolo nutné
zabezpelit’ jednoduchy a zretel'ny prechod medzi existujticimi a novymi lokalitami.

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



