Zapis z 5. stretnutia timu ¢. 7

respirium bloku B4 (FEI-STU)

Datum: 7.11.2012
Miestnost’:
Pritomni:

Pedagog : Ing. Jakub Simko

Clenovia timu:

Bc. Lukas Loch, Be. Matas Michalko, Be. Tomas Fil¢ak,

Bc. Michal Lihocky, Bc. Marek Surek, Be. Peter Dulacka

Stretnutie viedol: Tomas Fil¢ak
Zapis: Peter Dulacka

Téma stretnutia

Sumarizécia doterajSieho priebehu druhého Sprintu, identifikécia a rieSenie objavenych
problémov, prezentacia vypracovanych dokumentov (principy hry, dokumentacia)

Sumarizacia hotovych uloh:

Cislo tilohy Zhrnutie ulohy Riesitel’ Zodpovedny Cas vyrieSenia

GCTEAM-162 | OPravachyb koduapristupu | ..« Michalko | Matt Michalko | 2012-11-03 21:40
verziovania

GCTEAM-158 | VYriesit synchronizaciu Peter Dulatka | Peter Dulatka | 2012-11-05 19:36
priradeneho tasku so serverom

GCTEAM-152 Z}’]tho’r‘ d'ee"e'o" akomodel na | py o Dulatka  |Peter Dulatka | 2012-11-05 19:36
Implementacia algoritmu na

GCTEAM-148 | vypocet vzdialenosti dvoch Peter Dulacka | Peter Dulacka 2012-11-05 19:36
bodov

SETIEAN A | DTN [EIVEIE T 2 Michal Lihocky |Michal Lihocky |2012-11-06 22:33
pohladu manazmentu rizik

GCTEAM-136 ?I‘r’]‘;‘ljni Tﬁba specifikaciana | \riohal Lihocky | Michal Lihocky | 2012-11-08 18:51

GCTEAM-135 | VYtvorenie zakladnej struktury |y oy 1 1 ihocky | Michal Lihocky | 2012-11-03 22:29
dokumentu

GCTEAM-133 | 22Klad pre implementaciu Michal Lihocky |Peter Dulatka | 2012-11-02 00:06
systemu levelov

GCTEAM-132 | ddministratorske rozhranie na. |y 41 1 ipocky | Matits Michalko | 2012-11-10 18:44
spravu uloh

GCTEAM-78 \Ilseeé‘ljlﬁko"ame podstranok Tomas Filéak | Tomas Filéak | 2012-11-01 17:55
Implementacia automatickeho

GCTEAM-22 | zatvarania uloh po uplynuti Marek Surek Matas Michalko |2012-11-10 18:45
casoveho kvanta
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Okrem spomenutych sa pocas prvého tyzdna este dokoncilo:

Marek dokoncil (a na stretnuti prezentoval) dokument o principoch hry a jej
pribehovej Casti

Marek nasiel a dal nainstalovat’ plugin do systému Jira na lepSie spravovanie tloh
Marek opravil chyby vo webovej aplikacii, ktoré boli objavené pocas testovania
Tomas vypracoval zapisnicu z predchadzajuceho stretnutia a spolu s

Mattasom vytvorili zaklad stylov na webovej aplikacii (formulare a cel’kovy vzhl'ad)
Lukas pre mobilnt aplikaciu vytvoril rozlozenie inventara a vymenil v menu text za
tlacitka

Sumarizacia uz zacatych uloh:

Cislo ulohy - [Zhrnutie Glohy - |Riesitel - |Zodpovedny -

GCTEAM-159  |navrh obrazovky na zobrazovanie Tomas Filéak |Michal Lihocky

informacii o hracovi (webapp)

GCTEAM-154 | Synchronizacia inventara so serverom |Peter Dulatka |Peter Dulacka

GCTEAM-152  |Android InfoBar Lukas Loch Peter Dulacka

Priebeh stretnutia:

1)

2)

3)

4)

Lukas na zdklade predchadzajicej konzultacie poukazal na chybajuci celkovy plan.
Jakub navrhuje ako jedno z rieSeni ¢o najintenzivnejSie naplnenie ,, backlogu “
V systéme Jira.

Tomas poukézal na format zapisov a nedostato¢né odkazovanie na jednotlivé tllohy
¢lenov timu. Po dohode ¢lenov timu je zhrnutie tloh exportom zo systému Jira
doplneny o slovné opisy mensich tloh, ktoré v systéme nie su.

Nasleduje diskusia 0 vetve vyvoja, ktorou sa budeme d’alej uberat’.
a. Pokracovat’ vo vyvoji tlloh
b. Zacat pracovat’ na implementacii zahiiajucej ludi

Diskusia ukazala naklonenie ¢lenov timu K dokonceniu vyvoja ulloh, hlavne z pohladu
Casového rizika a moznosti oneskoreného dokonéenia vyvoja a naklonenie k tematike
detektivov a mafidnov.

Marek prezentoval dokument 0 hernych pravidilach a typoch uloh (v prilohe A). Ako
hlavny problém spomenul minimalne zapracovanie pribehu do sucasného vyvoja.
Michal si nasledne upresiioval pohl'ad na zadkladny model a roz§irent funkcionalitu,
aby sa zabranilo prebytocnému sustredeniu na jednu konkrétnu vec.

Na zadklade Marekovho dokumentu (a Jakubovho odportc¢ania) sa Marek pocas
dalSieho Sprintu bude venovat vytvoreniu obsahu do hry na zaklade spomenutého
dokumentu. Jakub oznacil naplnenie hry obsahom ako hlavnu napli nasledujiiceho
Sprintu.

5) Jakub na zéklade Marekovej prezentacie rozprava ho odmenovani na zaklade

koeficientov faktorov ulohy (dostupnost, obtiaznost, atd’.), na zaklade ktorych by sa



vypocitala abstraktnd odmena — €islo. Z tohto ¢isla by sa potom generovali skutocné
odmeny (peniaze, itemy), kde kazda z odmien by uberala nejaké mnozstvo jednotiek
Z vypocitaného objemu.

6) Jakub rozpraval o niekol’kych témach stvisiacich s pravidlami:

a. Questy by mohli byt tvorené poloautomaticky (ndhodnym skladanim mensich
Casti, o by zarucilo ¢iasto¢ni unikatnost’ pre kazdého hraca).

b. Rovnomerné rozdelenie tiloh po celom svete a jednotné odmenovanie
(navrhuje aj obmedzenie odmenovania na kratky ¢asovy usek — maximalny
pocet bodov ziskateI'ny za deni a pod.). Tim sa zhoduje, Ze pocas skorej Casti
vyvoja je vhodné obmedzit’ tlohy na Bratislavu.

c. Peto dodal, Ze by zaciatok a koniec questu mohli byt’ na dvoch odliSnych
miestach a ich vzdialenost’ by bola jednym z faktorov ovplyviujacich celkovi
obtiaZnost  tlohy.

7) Peto otvoril otazku zlého rozloZenia sil v time na jednotlivych Castiach projektu
a poukazal na pomaly vyvoj frontendu na mobilnej aplikacii. Lukas vymenoval
s akymi problémami sa stretol a poukazal na potrebu d’alSieho Clena timu venujucemu
sa vyvoju na Android.

Tim sa po diskusii dohodol, Ze Tomas sa presunie na mobilnt aplikaciu — na webovej
aplikécii vytvoril uz zaklad, na ktorom mézu stavat’ aj zostavajici ¢lenovia timu.
Tomas si ponechal dohl'ad nad grafikou aj na webovej aplikdcii, je teda zodpovedny
za graficky navrh oboch cCasti projektu.

Marek sa primarne bude sustredit’ na herné principy a Vv pripade potreby bude
vypomahat’ na webovej aplikécii.

8) Michal prezentoval si¢asny stav dokumentacie a S kazdym ¢lenom timu presiel jeho
dokument o pohl'ade na prvy Sprint zo svojej manazérskej pozicie.

Ulohy do d’alSieho stretnutia
Cislo Glohy |Zhrnutie Glohy Riesitel Zodpovedny
vytvorenie servisu vracajuceho questy
ktore user riesi

GCTEAM-155 Vytvorenie
GCTEAM-173 | administratorskeho rozhrania pre Matas Michalko | Mata$ Michalko
administraciu itemov

GCTEAM-171 Inicializacia prostredia
pre vyvoj android aplikacie
GCTEAM-170 | GCTEAM-118 stabna kultura Peter Dulacka | Michal Lihocky
GCTEAM-106 Uprava request a
response parametrov nad Questami

GCTEAM-106 [BUG] Prerobit list quests
GCTEAM-164 | service na zaklade poslednej verzie Matas Michalko | Peter Dulacka
navrhu

GCTEAM-175 Matas Michalko | Matt$§ Michalko

GCTEAM-172 Tomas Filcak | Tomas Filcak

GCTEAM-165 Matis Michalko | Peter Dulacka
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uprava administratorskeho rozhrania na

GCTEAM-163 zaklade grafickeho navrhu Michal Lihocky | Michal Lihocky
GCTEAM-161 | 9raficky navrh administratorskeho Tomas Filédk | Michal Lihocky
rozhrania
) graficky navrh dizajnu pre tabulky N . . ,
GCTEAM-160 (informacie o ulohe, o hracovi...) Matus Michalko | Michal Lihocky
GCTEAM-150 | Kontrola zostavajuceho casu ulohy na | 5o 1y jaaka | Peter Dulacka
androide
GCTEAM-149 ﬁfg;}l;/s SO WWE 7. pEeiel (EpEses! Peter Dulacka | Peter Dulacka
) analyza prveho sprintu z pohladu . . . ,
GCTEAM-146 manazmentu podpory vyvoja Matus§ Michalko | Michal Lihocky
SE At | ST [V SEOT 2 ey LueRE Tash | el Lhs
manazmentu komunikacie
GCTEAM-144 | 2nalyza prveno sprintu z pohladu Peter Dulagka | Michal Lihocky
manazmentu kvality
GCTEAM-143 | @nalyza prveho sprintu z pohladu Toma8 Filtdk | Michal Liliocky
monitorovania projektu
GCTEAM-142 analyza prveno sprintu z pohladu_ Marek Surek Michal Lihocky
manazmentu rozvrhu a planovania
GCTEAM-139 | opis navrhu systemu Michal Lihocky | Michal Lihocky
GCTEAM-138 | opis modelu hry Michal Lihocky | Michal Lihocky
S 2 iy | SR [REMESEI MIESEREL CHEEHl.aeE Michal Lihocky | Michal Lihocky
funkcionalnych poziadaviek
GCTEAM-134 | VYmena zadavania suradnice bodu za | r.. v Michalko | Michal Lihocky
nacitanie suradnice z mapy
GCTEAM-98 e ZE AR E TEmET Marek Surek Marek Surek

principov pre hladanie pokladu
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Priloha A: Opis uloh
(z dokumentu vytvoreného Marekom $pecifikujiceho herné mechanizmy)

1.1 Typy uloh

1.1.1 Podra pristupu k ulohe
Hry v tejto kategorizacii delime na :
- sukromna hra
- verejnd hra

Tieto dva typy Uloh sa liSia v moZnosti hracov vybrat si danu Ulohu. Sikromné hry su zéleZitostou
jedného hraca. Tym vysledné experience skére za spravne uhadnutie Ulohy nie je ovplyvnené tym,
kolko hracov danu dlohu hralo a aj ju ukoncilo. Verejné ulohy su dostupné pre vsetkych.

1.1.2 Podla hernej roly
Ulohy sa delia podla pribehovej ¢asti na tlohy policajta a Ulohy mafiana. Kazda frakcia bude mat

preto inym sp6sobom podané velmi podobny typ dlohy len s inym pribehovym podténom.

1.1.3 Podla spésobu dosiahnutia ciel’a
Toto su zakladné typy uloh z ktorych sa skladda hra

1. Chod na presne ur¢ené miesto na mape(mozna odchylka +- par metrov) a fot

2. Chod na presne uréené miesto na mape(mozna odchylka +- par metrov) a fot a sprav par
znakovu indiciu/kltéové slovo o danom mieste

3. Chod na miesto X a stretni sa tam s dalSim hra¢om, kde si sparujete(na zaklade GPS pozicie sa

uréi Ze stoja vedla seba) zariadenia ¢o bude znamenat Uspesné ukoncenie ulohy. Tato uloha

méze byt stazend pravidlom 7.

Sleduj objekt a bud od neho neustdle vzdialeny neustale nie viac ako X ale nie menej ako Y

Chod' na miesto X a bud’ presne na niom Y dlhy ¢asovy usek

Prejdi po presne vyznacenej trase so zapnutym GPS

Dostavenie sa na urcité miesto v ¢ase T.

Séria na seba nadvazujucich uloh, ktoré pozostavaju z kombinacie hore uvedenych typov tloh

© N A

Kazda z tychto typov Uloh moze zaroveri skondit resp. obsahovat tzv. minihru, ktord ozvlastni jej
vykondvanie. Blizsia Specifikdcia pribehového zapojenia tychto sp6sobov dosiahnutia ciela +
zapojenie minihier je v nasledujucich kapitolach.

1.2 Policia

1.2.1 Obhliadka miesta ¢inu + sprava z miesta ¢inu
Hrac sa musi dostavit na miesto X. Na tomto mieste musi spravit fotodokumentaciu z miesta ¢inu

(mftvoly, vldmania, autonehody...). Kazdy hra¢ bude zaroven musiet zadat kli¢ové slovo, ktoré podla
neho charakterizuje danu oblast(dané klticové slovo nesmie byt nazov ulice, alebo GPS suradnica).
Tato indiciu budeme v hre nazyvat “sprava z miesta ¢inu”.

1.2.2 Zastrelenie mafianskeho ¢lena
Hracovi sa musi dostavit na miesto X. Ked tam pride, posle sa pozZiadavka na server, ktora najde

najblizSieho aktivneho hraca(v pribehovom ponati bude hrac kontaktovat svojho nadriadeného pre
blizsie instrukcie). Ten bude cielom strelby. Obet strelby po cely ¢as netusi, Ze sa po nej ma strielat



a nebude nijako penalizovang, alebo inym spdsobom postihnuta. Na zdklade role hraca, ktory bude
vygenerovany Zze ma byt zabity bude vygenerovana aj pribehova vetva. Tj. ak sa vtedy na tom mieste
bude nachadzat Godfather, tak pribeh bude prezentovat danu situaciu ako zabitie vodca mafianov.

1.2.3 Najdi strateného kriminalnika/predmet

Tento typ Ulohy je Specificky svojim prepojenim s redlnym svetom. Zaznamy o krimindlnikoch su
volne poskytované policiou na webovej stranke. Méze sa jednat o jednoduché krimindlne ¢iny ako
neplatenie vyZivného, neplatenie pokuty za XY. Zaroven je v tejto ulohe zahrnuty aj koncept hladania
predmetu — ukradnuté auto, motorka atd. Tie je taktiez nutné ziskavat od policie. Presné zadanie
ulohy je nasledovné. Hra¢ bude mat moznost pozriet si katalég hfadanych os6b. V pripade, Zze dand
osobu videli, m6zu ju odfotit a oznacia miesto kde ju videli. Tieto Udaje budeme moct dalej
poskytovat priamo realnym policajtom. Pribehovo je tento typ Ulohy $pecifikovany ako bezné
hladanie kriminalnika.

1.2.4 Obchodzkar
Hrac¢ dostane vymedzeny pocet bodov na mape, po ktorych musi sekvencne prejst. Po celych ¢as

bude musiet mat zapnuté GPS. V kazdom bode musi hrac spravit fotky a zadat indiciu. V pribehovom
ponati bude dana uloha prezentovana ako ,policajt na obchédzke”. Pocas svojej obchodzky bude
hlasit velitel'stvu situaciu v danom regidne (fotky a slovné indicie).

1.2.5 Vakuovanie miesta ¢inu
Ide o variaciu Ulohy obchddzkara. Hraé musi prejst stanovenym polygénom. Paskovanie miesta ¢inu

robi pomocou minihry (vid Specifikaciu v dalsich kategériach).

1.2.6 Vypomoc inému policajnému rajonu
Policajt bol kvoli svoji zasluham vyslany na pomoc do iného policajného okresu. Typy uloh, ktoré tam
musi vykondvat st zhodné z prechadzajdcimi Specifikdciamy.

1.2.7 Séria aloh — chytanie vraha, chytanie zlodeja
Chytanie vraha\zlodeja je Uloha naroéna aj v redlnom svete. Policajt bude preto musiet vyriesit

viacero Uloh na to aby odhalil pachatela. Pocet skisenosti za Ulohu ako aj odmien bude rieSeny az po
ukonceny vsetkych uloh.

1.2.8 Hadanky pri vySetrovani
Na zaklade indicii z typu ulohy obhliada miesta ¢inu, bude mozné jednoduchym spésobom vytvorit

hadanky. Generator ndhodne vygeneruje bod, kam sa ma dany hrac prist. Hraéovi neoznami presnu
polohu, ale len presnost na urcity polomer. Nasledne mu bude poskytovat indicie od inych hracov
a tie bude pouzivat pri rieSeni problému. Indicie st prezentované v podobe fotiek a kld¢ovych slov,
ktoré su nazbierané od inych hracov.

1.2.9 Kupovanie indicii

Kazdy spravny policajt ma svojho informatora. Pri rieSeni hadankovej tlohy si preto méze pomdct
kipenim indicie. Ceny indicii budud v hernej mene. Hrac sa bude musiet dostavit na miesto XY a tam
mu informator povie za herné body dalsiu indiciu. Indicia mbZe byt okrem textového slova aj
obrazok, kde mézeme hracovi pomoct ked povieme, Ze dané miesto sa nachadza napr. 400m od toho
miesta, kde bola odfotena tato fotografia.



1.2.10 Sledovacka
Stopovanie/sledovanie -> hra¢ musi byt po cely ¢as vzdialeny od ciela nie viac ako X a nie menej ako Y

(aby nebol odhaleny) = GPS pozicia — bez fotiek.

1.2.11 Pozorovacka
Hrac dostane ulohu prist do nejakej krémy/podniku(realneho podniku), ktory akoze vlastnia

krimindlne Zivly a kde sa aj stretavaju. Hrac si tam moze objednat nejaky drink a bude akozZe sledovat
o ¢om sa mafiani rozpravaju resp. akoze bude vypocuvat barmana. Technicka realizacia tlohy je
spociva s prichodom hraca na miesto X a na tom istom mieste bude musiet hrac ostat aspon Y minut

1.2.12 Ochrana sukromia
Tento typ Ulohy sa podoba na osobnému strazcu. Bude ho méct vykonavat len osoba z dostatocne

vysokou karmou a poétom bodov, resp. administrator hry. Dand osoba moze kontrolovat ¢i
vygenerovana pozicia hry nie je nedosiahnutelnd, resp. by porusovala sukromie niekoho. Za danu
ulohu budu taktiez odmeny nakolko je mozné ju zapracovat do pribehu no zarover nam disti data. Je
nutné tuto Ulohu premysliet nakolko je potrebné aby sme mali isty typ odozvy na vygenerované
pozicie.

1.2.13 Minihry
- Policajt pride na miesto ¢inu a pre bliZSiu analyzu si vytiahne svoju lupu. Pohybom prstov po
display teleféna bude akoze priblizovat a tym odhali akoze niec¢o
- Vykopavanie mftvoly = pohyb pomocou akcelerometra + urobenie fotodokumentacie miesta
¢inu
- Odmotavanie pasky, ktora ohranicuje miesto ¢inu (Vdkuovanie miesta ¢inu)

1.3 Mafian

1.3.1 Zakopavanie XY objektu
Hra¢ bude musiet prist na miesto XY a tam prostrednictvom minihry vykope dieru kam ulozi (peniaze,

mftvolu, drogy, bombu). Dané miesto si musi aj zdokumentovat fotkou resp. tajnou sifrou aby dané
miesto vedeli najst.

1.3.2 Zabitie XY

Mafidni maju mnozstvo svojich nepriatelov. Tato Uloha obsahuje prichod na miesto X, kde im hra
vygeneruje najblizSieho hraca, ktorého oni maju zabit. Obet z pribehového pohladu méze byt :
neplati¢ vypalného, prokurator, praska¢ mafie, ¢len iného mafianskeho klanu, policajti. Nato aby
dostal odmenu musi doniest zadavatelovi vrazdy fotku ako dokaz o zabiti. Ulohu je mozné rozsirit

o minihru. Obet by musela byt dostatoc¢ne blizko a v zornom poly (treba zistit nakolko je to technicky
zrealizovatelné).

1.3.3 HPradanie nového mafianskeho doupete
Hrac dostane ulohu chodit na obhliadku miesta, ktoré si chce mafiansky boss vybrat ako svoje mozné

budtce panstvo. Hra¢ musi prist na dané miesto a porobit fotky a poslat ich $éfovi.

1.3.4 Zaistenie miesta pred prichodom mafiinskeho bossa
Hrac musi prist na danu oblast a celu ju prest aby zistil, ¢i sa v danej lokalite nenachadzaju mozny
najomny vrahovia Godfathera.



1.3.5 Podplicanie policajtov
Variacia ulohy policajtov, kedy ziskavaju informacie z policajného prostredia (policajti prezradzaju
mafianom informacie, kde sa nachadzaju ich informatory)

1.3.6 Vlipanie do trezora
Hrac bude musiet prist do budovy a prostrednictvom minihry otvorit trezor a odfotit z neho vietky

tajné dokumenty.

1.3.7 Dealer drog
Stretnu sa dvaja hraci a jeden preda druhému davku drog. Technicky sa tdto dloha realizuje

stretnutim hracov, a sparovanim zariadeni (skontroluju sa GPS suradnice, ¢i su rovnaké).

1.3.8 Utek pre itokom
Tajny informator ti povedal, Ze sa na danom mieste nachddza bomba/ chysta sa atentat. Rychlo sa

dostat z danej oblasti prec.

1.3.9 Konkurz na nové socialne pracovnicky
Ulohou je odfotit nové adeptky do jedného zo socidlnych podniov, ktoré vlastni tvoj boss.

1.3.10 Vyber vypalného
Treba prist na stanovené miesto a ,zaevidovat” osobu, ktord zaplati a to odfotenim + indiciou.

1.4 Obmedzenia pridelenia Glohy

Casové Ulohy sa vidy generuju len pre urcité ¢asové kvantum. Po jeho uplynuti je
automaticky uloha zatvorena a vsetci hraci, ktory maju status ACTIVE, budu
mat automaticky prideleny status FAILED.

ZruSenie ulohy hraé, ktory opusti hru (status type ABANDON), nebude moct znovu zacat hrat
td istd ulohu a zmenit tak stav tlohy na ACTIVE.

Administratorsky zasah administrator ma pravo vyludit z akychkolvek dévodov hraca
z plnenia ulohy. Hra¢, ktory ma pre danu dlohu status UNASSIGNED si
nebude moct vybrat tuto ulohu.

Uroveri hraca niektoré typy/obtiaZnosti Gloh budu spristuprfiované az od urcitej drovne
hraca

Karma mafian/policajt - ak berie hrac prilis vela uloh z jednej strany, automaticky sa mu
obmedzuje pristup k niektorym tloham z mafianskeho prostredia. Tym padom aj pri vysokej Urovni
hraca + vysokej policajnej karme si nebude moct hrac vyberat narocné hry frakcie mafian.

Obmedzeny pocet slotov na tlohy — Kazdy hra¢ ma iba obmedzeny pocet slotov na aktivne ulohy.
Zvysujlcou Uroviou tento pocet narasta.



