Zapis z 1. Stretnutia timu ¢. 7

Datum: 10.10.2012
Miestnost’; softvérové stadio (KIVT, FEI-STU)
Pritomni:
Pedagdg : Ing. Jakub Simko
Clenovia timu: Bc. Peter Dulacka, Bc. Lukas Coch, Bc. Matus Michalko,

Bc. Tomas Fil¢ék, Be. Michal Lihocky, Be. Marian Banak,
Bc. Marek Surek

Stretnutie viedol: Lukas Coch
Z4pis: Marek Surek
Zvoleny nasledovny zapisovatel’: Matis Michalko

Téma stretnutia
Rozdelenie uloh v time, prva $pecifikacia problému, definovanie spésobu prace v time

Vyhodnotenie Gloh z predchadzajuceho stretnutia

1.

Peter a Marian analyzovali moZnosti Androidu, referencnej mobilnej platformy, pre
potreby hry. Z ich vysledkov vyplynulo, Ze nasa vizia bude na danej platforme
realizovatel'na.

Marek rozpracovaval podrobnejsie ideu o objavovani pokladu v hre. Jeho napady boli
akceptované ¢lenmi timu a po konzultacii boli zapracované do d’alSich planov.
Kompletné vypracovanie Uloh sa nachadzaju v prilohe A

Opis stretnutia

1.

2.

ok~

o

Lukas zacal viest’ prvé oficialne stretnutie nasho timu. Predstavil zakladnua ideu tohto
stretnutia : definovat’ si, ktoré poziadavky z brainstormingu

Jakub navrhol spracovavat’ poZiadavky v dvoch vilnach. Najprv sme mali definovat’
¢rty hry na vysokej trovni a potom v nasledovnych vlnach stale blizsie Specifikovat’
dané vlastnosti hry.

V postupnych iteraciach sme spoloc¢ne identifikovali ku kone¢nému zoznamu
najdolezitejSich vlastnosti hry vid’ priloha B.

Nasledne sme si zacali rozdel'ovat’ svoje vyvojarske role a pozicie.

Jakub nasledne vytvoril ako Product Owner prioritu na oblast’ hl'adania pokladov. Na
zéklade toho bude nutné spravne naplanovat’ ulohy na najblizsie Sprinty.

Boli jasne stanovené zakladné technologie, ktorymi budeme vyvijat’

Neprebehla rozprava o grafike hry, nakol’ko neboli ziadne realne podklady, ktoré by
sme mohli hodnotit’. Preto sa diskusia na tuto tému posunula na d’alSie strenutie, kde
maju padnat’ uz aj prve grafické navrhy

Bola prezentovana jednozna¢né odhodlanie aby sme vyuzivali Jiru aby sme mohli
manazovat’ projekt cez iiu

Ulohy do d’alSieho stretnutia :

1.

2.
3.

Vypracovanie zakladného vyzoru a pocitu zo samotnej hry vo forme grafickych
navrhov (zodp. Lukas)

Digitalizacia a spolupréca s Lukasom na grafickej stranke hry (zodp. Tomas)

Prechod na manazmentovy systém Jira s naslednym vytvorenim prvotného planu tloh
(zodp. Matas a Marek)



4. Vytvorenie a sprevadzkovanie DB servera s tabul’kou obsahujucou tidaje potrebné pre
prihlasenie pouzivatela. (zodp. Mats)

5. Prihlasenie a registracia pouzivatel'a na webovej stranke (zodp. Matus)

6. Vytvorenie sluzieb pre vzdialenu registraciu a prihlasenie (zodp. Matas a Michal)

7. Webové sidlo timu (zodp. Matas a Michal)

8. Prechod na Mercurial (zodp. Michal)

9. Prihlasenie pomocou vytvorenej sluzby cez Android aplikacie (zodp. Peter a Marian)

10. Pouzitie map na Android zariadeni s nasledné vytiahnutie GPS hodnét o pozicii (zodp.
Peter a Marian)

11. Presnejsia Specifikacia ¢it, ktoré zakaznik (Jakub) definoval ako prioritné. (zodp.
Marek)

12. Zakladné testovacie scenare na webovom backende (zodp. Marek)

Priloha A: Vypracovanie zadani na 1. stretnutie
1. ESTETIKA - Tomas, Michal
Michal :
e socialny zazitok
spoznavanie novych ludi
spestrenie fadneho Zivotného Stylu
pocit dobrodruZzstva, napétie, paranoja
sleduje ma niekto? kol’ko ich ide po mne?
zapojil sa niekto d’alsi do hry? (ide po mne niekto d’al§i?)
uz su blizko, ale nevidim ich...
cesta do prace je zrazu zaujimavejsia...
popularita
sttazenie so skuto¢nou fotografiou -> moznost’ spoznavania hracov napriklad vo
vlaku ¢i MHD
objavovanie
turistika, relax, spoznavanie novych miest
intelektualna vyzva - indicie vs. rieSenie
sttazivy duch - dobry pocit z vyhry (riziko: vela prehier = demotivécia)
spolupréaca
formovanie "roli" vs. poméhanie kamaratom

Tomas: (Vizuélne prvky, zazitok)
3 typy zariadeni:

e desktop

e mobilné zariadenie

e tablet

Dve moznosti grafického navrhu:
e rozpoznavame 2 druhy zariadeni - desktop vs mobilna verzia (tablet & mobil)

Mobilne zariadenie:

e responsive“ dizajn
Desktop:

e nezavisli styling

Zakladna podpora:



e pouzitie TwitterBootstrap, Jetstrap -> vykreslenie zakladnych komponentov

Otazky v popredi:
e zachovanie konzistencie dizajnu vramci vnatornej logiky Androidu vs zachovanie
konceptu konzistencie desktopu a mobilnych zariadeni
Zazitok
e Kiratke animécie, zobrazenie fullscreen obrazku pri tychto udalostiach
e pri chyteni obete, fotka obete a napriklad obrazok mrezi
e animdcia pri priprave odfotenia obete, grafika - zameriavac¢ nieco na §tyl
reporteérskych fotoaparatov
e zobrazenie mapy v “scanner mode”, zeleny podton s kraziacou ruci¢kou
e prepnutie modu grafiky do alarm rezimu v pripade pribliZzenia prenasledovatel’a
(dojem alarmu v ponorke, kde sa vsetko stmavi a blika len ¢ervene svetlo)

2) STORYLINE - Lukas, Marek

stopovanie (lapanie) - podstata chytit’ uréeny objekt - odmena, popis v game rules
objavitelia- podstata dostat’ sa k objektu na mape - odmena, popis v game rules

3) GAME RULES - Marek, Lukas

Lukas
odmeny: 3 typy mien (mena su napady)

e lapanie - mena typ 1. “gemy”: najhodnotnejsie a najt’azsie ziskatel'né, za chytenie
hraca, alebo vniknutie pred chytenim (hra kon¢i bez dosiahnutia stavu chyteny)

e poklad + hl'adanie a dosiahnutie miesta - mena typu 2: “geldy” - za dosiahnutie
miesta alebo objavenie pokladu, dané peniaze sa menia za predmety - cennejsie alebo
menej goldov ako lineMoney

e casonline - peniaze typu 3: “lineMoney” najmenej cenné, daju sa kupovat’ bonusy za
Vécsie mnozstvo, treba oSetrit’ podvadzanie viacerymi G¢tami./ po odhlaseni sa riesi po
kol'ko €asu online opét’ zane dostavat’ d’alSie lineMoney

pohyb a priestor:

e rieSime pohyb v relativne 2D prostredi, poschodia asi nebudeme zahtnat’

e priestor : z pohl'adu hry — diskrétny

e 7z pohl'adu redlneho sveta - spojity presun redlnej osoby po svete

lapanie

e rieSime dosiahnutie a chytenie unikajuceho.Policajt nahana a dosiahne diskrétnu
polohu, ak sa poloha unikajlceho rovna polohe chytajiiceho hra pokracuje do
suboja/vyzvy

e nutnou podmienkou vyzvy je chytenie unikajuceho policajtom,
e po chyteni sa objavi rozhranie vyzvy, ktoré znazoriiuje samotny stiboj
e vysledok vyzvy je ovplyvneny predmetmi, ¢asom lapenia, $t’astim,

e Verejny Ranking/Rating lapania I'udi- dva spdsoby (T'udia s viac osobnymi udajmi a s
menej)

e podla toho aky rating proti akému hraje, riesi sa rozdiel a na baze neho sa pocita
pridana alebo zaporna - strata, prehraného

e Verejny Ranking/Rating zberu a objavovania



Marek( rozpracovanie idei 0 objavovani)
e bude vytvoreny nahodny generator pozicii, ktoré budu vytvarat’ Ulohy pre objavitel'ov
objavitelia budd chodit’ na tieto pozicie a robit’ fotky
objavitelia si sami mo6zu zvolit’, ktord Glohu si vyberu
rdzne moznosti obtiaznosti rastice na z&klade ratingu objavitel'a
pri ur¢itom naraste bodov sa neukaze presna lokalita, ale len odhadovana (nieco s
priemerom x metrov) + fotografie. Objavitel’ bude musiet’ najst’ toto miesto len na
zaklade pribliznej pozicie (pribliznost’ sa bude zhorSovat’ s rastucim ratingom
objavitel'a) a na zaklade fotografii z danej lokality
e (neschvalené/ nediskutované) je mozné aby objavitel’ zadaval aj Ulohy za nadobudnuté
body a to hlavne s nasledovnym obsahom (stratil som kI"a¢e niekde tu, stratil som
telefon a pod). MozZnost’ odmeny je na samotnom ¢loveku, kol’ko za dand vec ponukne
e (neschvalené/ nediskutované )hl'adanie redlnych “kriminalnikov” -> s parsovanie
databdzy ministerstva vnutra o h'adanych osobach (neplati¢i vyzivného, utiekli z
dopravnej nehody, st nezvestny, hl'ada ich Posta pre teba a pod.)

Osetrenia

e aby hra¢ nemohol odfotit’ tu istu lokalitu viac krat’ (generovanie uloh pre daného
pouzivatel’a by zohl'adfiovalo jeho dosiahnuté vysledky). Je mozné stanovit, Ze po
Case by sa jeho predchadzajuce Uspechy nebrali do Gvahy.

e treba zabezpecit’ aby jeden kamarat’ neodfotil h’'adanu lokalitu a potom rozoslal
svojim kamaratom tuto fotku a on si ju uz len uploadne. Preto je GPS pozicia pri
uploade fotky resp. nejaky Specialny format ukladania fotky, ktoré by zohl'adnovalo
GPS sdradnicu + ID mobilného telefonu.

4) TECHNOLOGIE - Peto, Majo

e klient ako Android aplikacia s podpornou web aplikaciou pre dodato¢né vlastnosti
na webe;
web v PHP frameworku Yii,
Android s podporou API od Gingerbread nahor (nie od Android 4)
Postgresql 9.2 s GIS rozsirenim
ukladanie obrazkov na zaciatku riesit’ lokdlnym serverom
nedostupnost’ internetového pripojenia riesit’ lok&lnou databazou, ktora vsetko
pushne hned’ po ziskani pripojenia naweb backend; rovnako obsah hry do urcitej
miery nacacheovat do telefonu nech sa stale nemusi nedopytovat’ server
e maximalisticky dizajn (aj ked’ maly display) — dohodnut’ ¢i portrait/landscape
alebo len jedno z nich
e kvoli podpore viacerych verzii Androidu bude nutne vytvorit’ viaceré verzie
aplikacie
e mapy: Street view - jednoduchy a neobmedzeny pristup
e GPS zerie baterku viac ako A-GPS nie je Gplne pravda nakol’ko presné GPS
stiradnice sta¢i ked’ budeme ziskat’ iba v istych ¢asovych intervaloch a tak vyrazne
Setrit’ baterku.
e grafiku je nutné vytvorit’ pre 4x pre 4 zakladne rozlisenia : LDPI, MDPI, HDPI,
XHDPI (ikony, $pecialne tlacidla a nelinedrne pozadia)
Priloha B:
Backlog :
1. Hrladanie pokladov



- Generovanie pokladu
- Pridavanie pokladov manuélne adminom/hra¢om
- Hradanie
- Na4jdenie pokladu
2. Lapanie I'udi
- Generovanie misie pre hraca
- Pridelenie alohy manualne
- Lapanie
- Dokoncenie ulohy hl'adania + suboj s vysledkom (nie Uplne dohodnuté)

Hlavné Crty hry

- Sprava uctu pouzivatel’a (email, heslo, notifikacie...)

- Prehliadanie osobného profilu z pohl'adu svojich itemov a Uspechov

- Prehliadanie misi

- Marketplace na kupovanie/vymienanie itemov, ktoré zvyhodnuji pocas hrania

- Prehliadanie cudzich profilov

- Interakcia medzi hra¢mi (chat, sikromné spravy)

- Celkovy prehlad o hracoch - rankingy, Uspechy atd.

- Administratorské rozhranie na spravu hracov, Statistiky jednotlivych hier, sprava
itemov, internych hernych penazi, a pod.

- Testovanie AB -> herné timy dostanu rozdielne pravidla pre tu istd hru a my mézeme
sledovat’ game balance

- Stavy dokumentécie

- Moznost’ hracov reportovat’ cokol'vek (technickd chybu v hre, cheatera a pod..)

Priloha C: Pozicie v time

Marian - aplikacia pre Android (logika + grafika)

Peter — Aplikacia pre Android (logika + zvuk)

Matus - frontend(JS) webovej Casti hry + backendové sluzby

Marek - Praca a algoritmy s GIS, pomoc pri tvorbe testovacich scenarov, pomoc pri tvorbe
web Casti aplikacie

Lukas - Motiv hry, celkové ponatie, atmosféra, feeling hry + Android grafika

Tomas - grafika

Michal - Prace s Matasom na web verzii hry



