1 Oculus Reparo

Tabulka 1: Zoznam Uloh v prvom Sprinte

User Story Uloha Clen timu
Dokument na gameplay brainstorming  Filip Sandor

i Materialy a tgtorlaly k vyvoju Luka€ Martak
pomocou Unity3D

Spisat ohranicenia a otvorené otazky Daniela Hajdu

Navrhnutie Architektury Navrhnut model architektury Lukas Martak
Analyza Stanley Parable Filip Sandor

Analyza hernych Analyza Unity Web Player Zora Moravcikova

mechanizmov Ale§ Masiar

Skimat motivacné faktory v hrach Lukag Migkovsky

Grafika webu Zora Moravcikova
i Vytvorit zdkladnu Struktiru webu Ale$ Masiar
Sprava webu 4 wo
Navrhnut dizajn Zora Moravcikova
Nasadit web na server Ales Masiar
Vymysliet logo timu Zora Moravcikova
. Zabezpecit timovu komunikaciu cez s
Uvodny manaiment P Ale$ Masiar
Slack
Zapisnice zo stretnuti Daniela Hajdu
Vymysliet meno timu Filip Sandor
Vymysliet zahadu Ale$ Masiar
, Napisat scenar Filip Sandor
Tvorba pribehu P . . . . .p <
Vymysliet mena postav Filip Sandor
Vymysliet mini hry Lukas Miskovsky
Navrh produkéného Analyza produkénych systémov a

, N , Daniela Hajdu
systému moznosti

V prvom Sprinte sme sa dohodli aké procesy na manaZovanie timu budeme pouZivat’. Vytvorili
sme si timovy mail, cloud na stibory, slack na timova komunikéciu. Dalej sme vymysleli logo
nasho timu, ndzov timu a vytvorili sme Sablony pre zépisnice. Ale§ Misiar spolu s Zorou
Morav¢ikovou vytvorili web a nahrali ho na server. Prebehla analyza hernych mechanizmov
aby sme zistili atraktivne prvky na hrach a mohli ich zakomponovat’ do nasho projektu. Blizsie
sme preskimali hru The Stanely Parable. Taktiez sme zistili moZnosti nahratia hotovej hry na
web player.

V ramci tohto $printu sme sa intenzivne venovali zostavovaniu konceptu a pribehu hry.
Vytvorili sme zdhadu ktor4 bude jadrom néasho pribehu, do pribehu sme pridali mini hry ktoré
hra€a zabavia pocas experimentu. Napisali sme scendr s opisom prostredia pre prvu kapitolu
hry. Vytvorili sme animaciu pre vytvorenu hlavnu postavu. Scénu s animovanou postavou sme
nahrali do Unity a vytvorili prvta scénu, po ktorej sa mdze hra¢ pohybovat. V tomto Sprinte sa
nam podarilo Gspesne splnit’ vSetky stanovené ulohy. V tabulke ¢. 2 sa nachadza zoznam
vSetkych uloh v ramci Sprintu. Ku kazdej tlohe 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).

2 Alohomora

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

Preto sme nakreslili prvi scénu najskor na papier a potom aj do pocitaca, taktiez sme
nakreslili hlavnu postavu. Po netispesnom pokuse vytvorit’ 3D postavicku sme sa rozhodli ze
hra bude cela v 2D.

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

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

Okrem tejto ulohy sa nam eSte nepodarilo splnit’ tlohu vytvorenia modelu postavy
podl'a nacrtu a t4 sa teda v zmenenej podobe tiez prenesie do nasledujiiceho Sprintu. Ostatné
Ulohy boli tispesne splnené.

V tabul’ke ¢. 3 sa nachadza zoznam vSetkych uloh v ramci Sprintu.

Tabul’ka 2. Zoznam uloh v druhom Sprinte

User Story Uloha Clen timu

- Testovanie v Unity AleS Masiar
Nakreslit prvd scénu na papier Daniela Hajdu
Nakreslit postavy Jozefa na papier Daniela Hajdu
Prekreslit scénu do digitalnej podoby Filip Sandor
Vytvorit model postavy podla nacrtu Filip Sandor
Vytyorlt projekt a zabezpecit source control Zora Moravéikova
projektu
Vyt\{orlt prvaJ scénu z vytvorenych modelov a Ale2 Misiar
obrazkov scény

Vediet sa Vytvorit pohyb hraca po scéne Ales Masiar

pohybovat v scéne  Vytvorit animdciu pohybu postavy Lukds Miskovsky
Vymysliet abstraktnu reprezentaciu scény Lukas Martak
Zaskolit tim do RealDraw Filip Sandor

. .y Daniela Hajdu

Vytvorit model postavy podla nacrtu Filip Zandor

Zora Moravcikova
Lukas Martak
Zora Moravcikova
Lukas Martak

Vyladit funkénost source control

Vymysliet abstraktnu reprezentaciu scény



3  Expelliarmus

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

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

Okrem tuloh suvisiacich s vyvojom produktu samotného, sa budu vsetci ¢lenovia timu
v tomto Sprinte venovat aj vypracovaniu dokumentacie, konkrétne treba dokumentovat

riadenie projektu a inzinierske dielo.
Tabul’ka 3: Zoznam uloh v tret’om Sprinte

User Story Uloha Clen timu
Lukd$ Martak
Vymysliet reprezentaciu objektov a AleS Masiar
interakcie Lukas Miskovsky
Zora Moravcikova
Graficky zdokonalit hlavnu postavu Filip Sandor
Zdokonalit animaciu hlavnej postavy Lukas Miskovsky
Zdokonalit skicu hlavnej postavy Daniela Hajdu

Daniela Hajdu
Lukas Martak
Ale§ Masiar
Lukas Miskovsky
Zora Moravcikova
Filip Sandor
Dokondit graficku reprezentaciu Jozefa Daniela Hajdu
Vytvorit model scény a interakcii
medzi hernymi entitami

Vytvorit vhodnu reprezentaciu

Specifikacia interakcie s
objektom a vylepsSenie Manazment projektu
grafiky

Lukas Martak

. . . Ale$ Masiar
plavidlového systému
Graficka reprezentacia scén Filip Sandor
Vytvorit stavovy diagram hry Zora Moravcikova

4 Lumos

V predchadzajucich Sprintoch sme vytvorili abstraktni reprezentdciu nasej hry na trovni
niekol’kych diagramov. Ulohou tohto $printu ich bolo vhodne preniest’ do existujticej hry.

Cielom je teda implementovat’ navrhnuty model vzajomnej interakcie objektov v scéne,
zadefinovat’ na arovni dat (pouzit vhodnu reprezentaciu napr. xml subor) jednoduchu
interakciu s generickym objektom v prvej scéne. Napriklad po kliknuti na objekt by sa vyvola



interakcia a odpoved’ na fiu bude zadefinovana v tomto subore a hracovi sa v hre prejavi

nejakou akciou napr. Ze sa objekt "predstavi". Teda v hre sa vypiSe "ja som lampa".
Tabul’ka 4: Zoznam uloh v Stvrtom Sprinte

User Story Uloha Clen timu
Otestovat a spisat metodiku source control  Zora Moravcikova
Upravit diagram stavového priestoru 1.
kapitoly Zora Moravcikova
Spisat metodiku pre notaciu stavového

priestoru scén Zora Moravcikova

Spisat postup pre tvorbu xml siborov Ale$ Masiar
Definovat strukturu aplikacie Zora Moravcikova
Zadefinovat metodiku tvorby zdrojového
. kodu Lukas Martdak

!mplem?ntaaa. Implementacia herného modelu Lukas Martak

interakcie s objektom .. v ., T
Implementacia manazéra interakcii AleS Masiar
Implementacia interpretera akcii Lukas Martak
Implementacia herného kontrolera Zora Moravcikova
Grafika scén Filip Sandor
Animacia postavy Lukas Miskovsky
Grafika hlavnej postavy Daniela Hajdu
Spisat postup pre tvorbu grafiky postav Filip Sandor
Specifikacia presunu medzi scénami Filip Sandor
Implementacia interpretera akcii Lukas Miskovsky

5 Rictumsempra

Hlavnou Glohou tohto Sprintu je dokonéit' jednoduché tlohy, ktoré nam ostali
z predchadzajuceho Sprintu a to konkrétne implementovat’ zobrazenie odpovede objektu na
interakciu.

Tento Sprint je zamerany na komunikaciu a interakciu hraca savatarmi. Téato
funkcionalita v nasej hre je ve'mi dolezita a hlasovy modul, ktory pre nas vytvara SAV je uz
hotovy — mozeme zacat' s implementaciou. Preto sme si vybrali niekolko user stories
tykajacich sa tohto problému.

V Sprinte budeme graficky navrhovat’ a vytvarat’ avatarov, ktory budt v hre vystupovat’
ako jednoducha ikona, implementujeme a doplnime data pre interakciu s avatarom nakoniec
integrujeme komunikéciu so SAV. Vystupom tohto Sprintu bude hra, v ktorej bude mozné po
kliknuti na ikonu avatarov vypocut’ si predpisany dialog (avatari maji definovany text, ktory
povedia).

V ramci tohto Sprintu sa tim pripravuje aj na druhy kontrolny bod timového projektu
ato finalizdciou dokumentacie, preto sme si aj zadefinovali Ulohy, ktoré tato cinnost
pokryvaju.

Tabul’ka 5: Zoznam uiloh v piatom Sprinte
User Story Uloha Clen timu

Implementacia Definovat metodiku na testovanie a

. . . , Lukas Miskovsky
interakcie s objektom  testovat ¥



Inicializacia
komunikacie
s avatarmi

Graficka reprezentacia
avatarov

Komunikacia s
avatarom - predpisana

6 Bombarda

Grafika hadankarky

Implementacia dialégového okna
Implementdcia dialégového okna
Graficky navrh avatara

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

Implementacia REST komunikacie so SAV
Implementacia znemozZnenia inych akcii
pri prebiehajucej interakcii

Vytvorenie dialédgovaca

Vytvorenie skriptu na zaddvanie textu
Rozsirenie interpretera akcii

Vylepsenie skriptu na zobrazovanie textu

ManaZment projektu

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

Zora Moravcikova
Lukas Martak
Lukas Martak

Ale$S Masiar

Filip Sandor
Lukas Martak
Filip Sandor
Lukas Martak
Lukas Miskovsky
Filip Sandor

Zora Moravcikova
Daniela Hajdu

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

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

Tiez sme rozsirili dialogy avatarov o nové konverzacie a pridali ich do XML suborov.
Dalej sme pridali prenésanie vedomosti medzi scénami aby sa hraé mohol vol'ne prechidzat’.

Rozsirili sme aj grafiku hry o nov( postavu, vtipkarku.

Kvéli bliziacemu sa TP-Cup-u sme zhotovili abstract.
Tabul’ka 6: Zoznam Uloh v Siestom Sprinte

Clen timu
Lukas Miskovsky
Daniela Hajdu

Uloha
Reevidacia a prezretie funkcénosti kdédu
- Gramaticka korekcia abstraktu TP-cup

User Story

Obsahova korekcia abstraktu TP-cup Ale$ Masiar
Doplnit XML Ales Masiar
., ] Prenasanie informdcii medzi scénami Zora Moravcikova
Prechod medzi scénami i s . S
Pripravit scény v Unity Filip Sandor
Prepinanie medzi scénami Zora Moravcikova
. RozSirenie dialégovaca pre Avatarov Ale§ Masiar
Komunikacia s Avatarom - TR .
. Pridat dialégy s Avatarmi do IR
predpisana Ale§ Masiar

dialégovych XML



Prekreslenie vtipkdrky do digitalnej

podoby Daniela Hajdu

Reprezentacia vtipkarky

Reprezentacia hadankarky Daniela Hajdu

Pri zatvarani/otvarani inputu sa

o Filip Sandor
vypisuje
v o o -~ 5
, _ ytvorllt graficku reprezentaciu Filip Z&andor
Inventar inventdra
v ST i 5
_ ytvorfenle kldcovich funkcii pre Filip andor
inventar
Ikony predmetov inventara Daniela Hajdu
Obchod Vytvorit prototyp obchodu Lukas Miskovsky

Logovanie stavov hry Lukas Miskovsky

7  Cruciatus

V tomto Sprinte sme vylepsili grafiku scén a objektov v nej. Vytvorili sme zakladnu animéciu
pre vtipkarku a hadankarku.

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

Pridali sme otvaranie inventaru a obchodu cez tladidla na obrazovke, takisto ikonka
s avatarmi sluzi na ich vyvolanie.

Navrhli a implementovali sme kI'ai¢ovp komunikaciu hry s modulov od SAV na preklad
textu na re€ a reci na taxt.

Rozsirili sme XML subory o stavy a prechody medi nimi.

Navrhli sme minihru ktord bude sluzit’ na ziskavanie penazi za ktoré si bude moct’ hrac
nie¢o kupit, a tiez na pobavenie a odpUtanie pozornosti od avatarov. Model pre tato hru sme
neskor aj implementovali a nakreslili pixelova grafiku pre tato hru nech pripomina automatové
hry z 80.-tych rokov.

Tabulka 7: Zoznam Uloh v siedmom S$printe

Clen timu

Filip Sandor
Daniela Hajdu
Daniela Hajdu
Lukas Miskovsky
Filip Sandor

Zora Moravcikova
Zora Moravcikova
Zora Moravcikova
Zora Moravcikova
Zora Moravcikova
Zora Moravcikova

Uloha

Prepracovat grafiku hry

Vytvorenie animacie pre vtipkarku
Vytvorenie animacie pre avatara
Nastavenia

Vyvolanie inventaru cez ikony
Napisat SAV ohladom prekladadov
Navrh zakladného algoritmu chatbota
Implementovanie vzorového dialégu
Pridat vtipy do scén

Spravanie vtipkarky

Aktualizacia SAV sluzieb

User Story

Komunikacia s Avatarom -
prototyp

Spravanie vtipkarky

Vyvolanie minihry cez

automat
Minihra - Flappyloe

grafika

Minihra - model
Minihra - obsah

Daniela Hajdu

Lukas Martak
Lukas Martak



Minihra - grafika Daniela Hajdu

Implementacia stavov a akcii do
PouZitie predmetu vscéne  inventdru

Pridanie stavov a prechodov do XML Ale$ Masiar

Ales Masiar

8 Avada Kedavra

Pracovalo sa hlavne na spravani adialégoch avatarov, ale aj hadankérky a magickych
hovoriacich dveri. Rozsirené boli viaceré moduly, a to interpreter akcii a dialdgovy manazér.
Viaceré nové dialogy a interakcie boli zadefinované v rdmci XML suborov. Tie bolo nutné
roz§irit’, navrhnat’ novad Strukturu a sposob akym sa do nich buda zapisovat’ konverzacie.

Aby sme plne vyuzili mozZnosti hlasového modulu poskytovaného SAV a zdroven
sprijemnili henry zazitok rozhodli sme sa, Ze by bolo najlepSie aby kazdd postava, ktord
komunikuje verbalne mala vlastny S$pecificky hlas. Vykonavali sa aj Glohy potrebné na
zabezpedenie postupu hraca do d’alSich Casti hry, konkrétne na zobrazenie tajného hesla

a spustenie minihry.
Tabul’ka 8: Zoznam Uloh v 6smom $printe

User Story Uloha Clen timu
Zobrazenie stavu penazi Lukas Miskovsky
Prichod avatara Lukas Miskovsky
Idle animacia — hadankarka, vtipkarka  Lukas Miskovsky
Nemozné otvorit inventar Lukas Miskovsky
Posunutie obsahu inventara Filip Sandor

Spojazdnit prechod medzi hlavnou
- hrou a minihrou
NepouZity item sa ma vratit do

Lukas Martak

: , Filip Sandor
inventdra
Zapracovanie zmien v grafike Filip Sandor
Animdcia hadankarky
Generické postavy Daniela Hajdu
Vymena postavy v minihre Daniela Hajdu
VloZenie konverzacie s dverami do v g
Ale$ Masiar
s . XML
Spravanie dveri SR i
Automatické prihovorenie po v g
. iy Ale$ Masiar
interakcii
Soravanie hidankark RozSirenie dialégového manazéra Ale$ Masiar
P 4 Tadefinovanie prvej hadanky v XML Ale$ Masiar
Animacia Skriekajtcich Pripravit animaciu dveri, ktoré pytaju g
, J P Pyta) Filip Sandor
dveri heslo
RozliSovanie druhu odpovede Zora Moravcikova
Odovzdanie rady Zora Moravcikova
Komunikacia s Avatarmi — ZruSenie dialégu Zora Moravcikova
plna funkénost Navrh a implementacia XML pre

. Zora Moravcikova
konverzacie



Zmena hlasu hovoriacej postavy
v konverzacii

Zora Moravcikova

VloZenie dialégu pre scénu 1 do XML Ale$ Masiar
Vyvolanie avatarov cez ikonu Filip Sandor
Doplnenie vietkych konverzacii Zora Moravcikova
Zobrazenie tainého hesla Rozsirenie interpretéra akcii Ale$ Masiar
J Vlozenie potrebnych udajov do XML Ale$ Masiar
Vyvolanie minihry cez Alet Misiar
automat
9 Imperius

V ramci tohto Sprintu bolo nasim ciel'om hlavne zostavenie funkéného a hratel'ného prototypu
hry. Z tohto dévodu sme sa hlavne venovali odstraneniu pretvrvavajdcich problémov. Sprint je
preto zamerany primarne na opravovanie chyb a vyleSovanie ¢asti zaradenych do prototypu.

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

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

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

predstaveny.
Tabul’ka 9: Zoznam Uloh v deviatom $printe

User Story Uloha Clen timu
Normalizacia zvukov, pozadia, A ,
P Lukas Miskovsky
avatarov

Pridanie zvukov do hry
Oprava bugov

lens e d Slidre v nastaveniach Filip Sandor
ar‘:)‘/tstl:)so::(:"lser:ie Dokoncenie logovania Lukas Miskovsky
P YPOVe] Prisaha na zaciatku Filip Sandor

Zmena vs. klavesovych skratiek

a obmedzenie funkénosti

Inventar v dialégoch zmenit na batoh
Blikanie Avatarov podla toho, ktory
rosprava

Ikonka mikrofénu ked' sa nahrdva zvuk  Lukas Miskovsky
Poslovencit texty Zora Moravcikova

Zora Moravcikova
Zora Moravcikova

AleS Masiar



V prvej scéne dorobit rozhodnutie s
klac¢ami

Zmena hlasov rosprdvajucich postav
Uprava Uvodného textu

Prilet avatarov vylepsit

Pripravit zakladnu sadu otazok od
hraca pre Avatara

Odstranenie Cancel tlacidla pri dialégu
Scéna 3: Obmedzenie vstupu do dveri
Scéna 4: Uprava dialégov

Scéna 4: Odstranit samo rozpravanie
Jozefa

Scéna 4: Inventar Uprava

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

Scéna 2: Hadankarky — nemoze davat
2-krat tu istu hadanku a zakazdym dat
disketu

Vsetky scény: poposuvat clickable
areas

Pridat animaciu rozpravania dveri

v scéne 3

VylepSenie obchodu (otvorit aj batoh)
Blikanie avatarov — pokazené

Klikanie na Ul elementy prechadza do
vrstvy AdventureCreator-u

Minihra: Dorazil si na koniec aj ked'si
nedorazil

Scéna 1: Pocas Uvodného textu je
povoleny AC

Otvaranie inventara zaroven so
shopom

Minihra — pridanie zvukov

k udalostiam

Scéna 1: Problém pri zaskavani
predmetu z truhlice

Pridanie findlneho rozhodnutia

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

Text prisahy

Text intra

Erby

Uprava Jozefovho plasta

Lukas Miskovsky

Zora Moravcikova
Filip Sandor
AleS Masiar

Lukas Miskovsky
Zora Moravcikova
Zora Moravcikova

Zora Moravcikova

Lukas Miskovsky
Zora Moravcikova
Zora Moravcikova

Ales Masiar

Lukas Miskovsky

Filip Sandor

Filip Sandor

Filip Sandor
Zora Moravcikova

Ales Masiar

Zora Moravcikova
Zora Moravcikova
Zora Moravcikova
Lukas Martak

Zora Moravcikova
Lukas Martak
Filip Sandor

Daniela Hajdu
Daniela Hajdu
Daniela Hajdu
Daniela Hajdu



Nacrt Vlada Daniela Hajdu

10 Finite Incantatum

V tomto Sprinte sme aj nad’alej vylepSovali prototyp vytvoreny v Sprinte predchaddzajucom.
Velka pozornost’ sa venovala oprave dialégov a ovlddania hry. Hratel'nost’ aj nadalej
zvySujeme opravovanim chyb, ktoré sa prejavili pri opakovanom hrani aj pridavanim istych
navigacnych indikatorov. Napriklad meniaci sa kurzor mysi hracovi napovie, ze kliknutim na
danu oblast’ sa presunie do d’alSej scény. Okrem tychto uloh sa neustéle pracuje na vylepSovani
grafickej stranky hry.

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

Skoly, ktory Jozafa uci.
Tabul’ka 10: Zoznam Uloh v desiatom $printe

User Story Uloha Clen timu
Zmenit kurzor na Sipku ked'sa
prechadza medzi scénami
Flappy: - Skoncit hru nie¢im lepsim —
napriklad Enter
Tutoridl chyby AleS Masiar
Dialégy: Nedovolit pokracovat
v dialégu dokym nedokeca

Ales Masiar

Lukas Miskovsky

Zora Moravcikova

Dialdgy: texty Zora Moravcikova
Dialégy:ostatné bugy Zora Moravcikova
Scéna 1: Truhlica a kluce Lukas Martak
Oprava bugov Scé’na?v%f Uvodny text — posuf $ipkami Filip Zandor
z prototypovej verzie da? nizsie Y .. v
Scéna 2: Dialdgy texty lepSie Zora Moravcikova

Scéna 2: Podlaha ma ina blbud
perspektivu

Scéna 3: Stredné dvere maju nazov
»,Center door” — nieco lepsie

Scéna 4: texty Zora Moravcikova
Scéna 6: navrat z 5ky Zora Moravcikova
Jozef chodi na mieste po zacati

Filip Sandor

Zora Moravcikova

. AleS Masiar
konverzacie
Ikona mysi prekryva output Lukas Miskovsky
Prerobenie Vlada Daniela Hajdu

Nakreslit profesora Daniela Hajdu



11 Immobulus

Okrem vykonavania poslednych Uprav a odstraiiovania chyb z prvej kapitoly, sme v tomto
Sprinte zacali aktivne pracovat’ aj na implementacii druhje kapitoly. Vytvorila sa grafika
novych scén, zakuti $koly, ktoré pred tym neboli hracovi pristupné ako ucebna a Jozefova
internatna izba. Rozsireny bol aj scenar a dialdgy, tak aby zodpovedali pred tym naértnutému
pribehu. Medzi nové prvky tejto kapitoly patri aj rusi¢ka, ktora predstavuje jeden z kl'aicovych

objektov pribehu. S implmentaciu zapornej postavy Vlada je do hry vneseny konflikt.
Pokracovalo sa aj v praci na odstaiiovani chyb vyskytujdcich a v prvej kapitole.

User Story

Kapitola 2

Oprava chyb hlasenych od
Steva

Tabulka 11: Zoznam Uloh v jedenastom $printe

Uloha

Kapitola 1: ubytovanie dokon¢it
Kapitola 2: izby kreslenie
Kapitola 2: generické osoby
Kapitola 2: Dialégy

Prechod do izby

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

Kapitola 2 — nakreslenie ucebne
Rusicka

Portal

Uvodny text

Tutoridl: bug pri text input
Tutoridl: bugy

Nahravanie odpovede: bez kliku
moznost stlacit R

Blurovy Jozef a ostatné postavy
ZVUKY

X tlacitko na skoncenie

Scéna 3: Usta a dvere

Scéna 3: rozmazany klu¢

Scéna 2: Recnicke otazky pri vtipkarke
a hadankarke

Normalne rady od avatarov striedat
Scéna 4: rada o lampasoch
Scéna 5: rada Zaba

Prisaha: text

Scéna 2: dialdg s avatarmi

Scéna 3: animdcia na kluce
Dialdgy: upravit a pripravit jeden
zdiefany dokument

Nastavenia a Uvodna scéna

ASR output okno

Clen timu
Zora Moravcikova
Filip Sandor

Zora Moravcikova
Zora Moravcikova
Filip Sandor

Zora Moravcikova

Filip Sandor
Daniela Hajdu
Daniela Hajdu
Filip Sandor
AleS Masiar
AleS Masiar

Zora Moravcikova
Filip Sandor
Filip Sandor

Filip Sandor
Filip Sandor

Zora Moravcikova
Lukas Miskovsky
Zora Moravcikova
AleS Masiar
Lukas Miskovsky

Filip Sandor

Zora Moravcikova
Lukas Martak



Vylepsit logovanie TTS a ASR

Pridat Sipky na hotspoty

Scéna 1: Ked' chce odist a nema zviera
v batohu

MonWalk je iba konverzaciach

Scéna 2: Porozprdvaj sa s dievéatami aj
ked sa rozprava

Dialdgy s avatarmi: podopliat
striedanie avatarov, ktori hovoria
Scéna 3: Ked'sa spytaju na kluce pouzit
text input

Scéna 4: o mas v batohu = otvorit
inventar

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

Scéna 4: vzdy ked sa pyta na nieco

v batohu alebo mince

Scéna 4: Neprisp6sobeny avatar pri
rade

Scéna 4: Cerveny a zeleny lampas

a farba textu

Scéna 5: Naznak dveri ked zmiznu
Singleton

Kapitola 1: Ubytovanie text

Uvodny text kratsie

Log: Parovanie rad na akcie

POSTER Priorita 1

Avatari — pouzivat my

Odstranit Ciary v scénach

Vypinanie/zapinanie interakcii AC
Dve urovne logovania

12 Expecto patronum

Ales Masiar
Ales Masiar

Zora Moravcikova
Lukas Miskovsky
Zora Moravcikova
Lukas Miskovsky
Lukas Miskovsky

Lukas Miskovsky

Filip Sandor

Zora Moravcikova

Lukas Martak

Filip Sandor

Filip Sandor
Daniela Hajdu
Ale$ Masiar

Zora Moravcikova

Filip Sandor
Daniela Hajdu
AleS Masiar

Tento Sprint prave prebicha, no planujeme v ramci neho pracovat’ na dialogoch a pribehu
druhej kapitoly, atiez sa vysporiadat’” s novymi chybami, ktoré vyplyvaju z rozsirovania
pribehu. Taktiez sa venujeme zabezpeCeniu kvalitného logovania uzito¢nych dat, ktoré

posluzia ako vstup pre vyskum.
Tabul’ka 12: Zoznam Uloh v dvanastom $printe

Clen timu
Ales Masiar

Uloha
Logovanie: Vylepsit pre Steva

User Story



Animacie: Znizit rozlisenia obrazkov,
Oprava chyb po druhom nech zaberaju menej miesta
prototype Vyber fakulty je mozné urobit viackrat
Text input: Ostava pali¢ka v poli



