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1 Uvod

Ciel'om nasho projektu je vytvorit’ vzdelavaciu hru, ktord pomoze ziakom zékladnych §kol ziskat
navyky, veduce k zodpovednému pristupu k Zivotnému prostrediu, najmé v suvislosti s triedenim
odpadu. Hra¢ je umiestneny vo virtualnej realite, co ma pri spravnej implementécii potencial vytvorit
hodnotny a do istej miery aj zabavny herny zazitok pre deti.

Predmetom tohto dokumentu je komplexné zachytenie procesu riadenia projektu, v ramci
ktorého je edukacnd hra vyvijana. Kapitola 2 definuje rozdelenie kompetencii v nasom time,
zahiajuc role ¢lenov timu, ako aj podiel ich prace na jednotlivych ¢astiach dokumentacie. V tretej
kapitole su opisané procesy, ktoré sme uplatnili pri riadeni, aby sme zabezpecili spravne smerovanie
timu. Zhrnutie timovych Sprintov spolu s globalnou sumarizaciou celého zimného i letného semestra
je umiestnené v kapitole 4. Piata Cast’ obsahuje zaverecné zhodnotenie rieSenia oboch faz projektu.
Jednotlivé metodiky, ktoré tim pre zefektivnenie prace a procesu riadenia vyuzival, uvadzame

v prilohe A.

Pozndmka: Zapisnice z jednotlivych stretnuti (zahffiajuce tiez export evidencie uloh z MS TFS)
mozno najst’ v rdmci priecinku ,,zapisnice exporty*, ktory je sucast'ou odovzdaného zip archivu, ako

aj na webovom sidle timu.



2 Role ¢lenov timu a podiel prace

K efektivnemu plneniu poziadaviek do istej miery prispieva aj Specializacia Clenov timu pri
Specifickych manazérskych ulohach. Vyvojarske tlohy su pridelované vSetkym clenom timu s
ohl'adom na ich skusenosti, ako aj na priebeh daného Sprintu. Kompetencie, siivisiace s organizaciou

timu, su vSak rozdelené na zaklade jednotlivych roli, ako uvddzame nizsie.

Richard Zikla (scrum master, release manager):

Ulohy scrum mastera pozostavaju predovietkym z koordinacie procesov v time tak, aby boli v sulade
s metodoldgiou Scrum. Richard je okrem toho zodpovedny za spravu prostredia MS TFS, vratane
¢innosti, delegovanych product ownerom na tim (zahfiajuc napriklad definovanie novych user stories
auloh). Ako Release Manager je taktiez zodpovedny za tspesné vydanie produktu tak, ako to opisuje

,Metodika prace s Git repozitdrom (nové vydanie produktu)®.

Adam Puskas (Documentation Manager):

Kedze rozsah projektovej, ako aj produktovej dokumentécie je vo vSeobecnosti relativne vysoky,

Adam zodpoveda za tvorbu, organizéciu, ako aj korektné odovzdanie potrebnych dokumentov.

Stefan Seben (Development Manager):

Ako najsktisenej$i ¢len timu v oblasti pocitatovej grafiky ma Stefan dominantny vplyv na

rozhodnutia, tykajice sa architektiry hry a implementécie pozadovanej funkcionality.

Patrik VIk (Testing Manager):

Pristup k testovaniu bol pocas prvych dvoch $printov prehodnocovany z viacerych hl'adisk. Po¢ntic
tretim Sprintom sme zacali vykonavat’ aj formalne integracné testy (manudalne). Za ich névrh, ako aj

realizaciu je v roli manaZéra testovania zodpovedny Patrik.

Kristina Knapova a Roman Hro$ (Asset Manager, Level Design Manager):

Hra potrebuje vysoky pocet modelov, pricom vicSina z nich pochadza z externych zdrojov. Tieto
zdroje treba prehladavat’, analyzovat modely potencidlne pouzitelné v nasej hre a vysledky
rozumnym sposobom spracovat’, ¢o je ulohou Asset Managera. Kristina a Roman sa tiez Specializuju
na pokrocilé implementacné problémy. Navrh jednotlivych Grovni hry ziska na ddlezitosti az v

neskorsich fazach projektu.

Jicchag Soltés (Webmaster):

Jicchag je zodpovedny za vytvorenie, prevadzku a priebeznt aktualizéciu ndSho webového sidla.



2.1 Podiel prace na dokumentacii projektu

Tabulka 1 uvadza podiel prace ¢lenov timu na dokumentacii o riadeni projektu, pricom tabulka 2

zachytava podiel prace na dokumente k inZinierskemu dielu.

Nazov Casti Percentualny podiel autorov
Uvod Richard Zikla (100%)
Role ¢lenov timu a podiel prace Richard Zikla (90%), Adam Puskas (10%)
Aplikdcie manazmentov Richard Zikla (100%)
Sumarizacie $printov v ZS Adam Puskas (100%)
Globélna retrospektiva Sprintov v ZS Adam Puskas (100%)
Zaver Adam Puskas (100%) _

. Adam Puskas (40%), Richard Zikla (30%),
Metodiky Stefan Sebeti ((30%)) ( )
Exporty z evidencie uloh Adam Puskas (100%)

Webové sidlo timu Jicchag Soltés (100%)

Tabul’ka 1: podiel prace na dokumentécii k riadeniu projektu.

Nézov Casti Percentualny podiel autorov
Uvod Patrik VIk (100%)
Globélne ciele pre ZS, LS Patrik Vlk (70%), Richard Zikla (30%)
Celkovy pohl'ad na systém Stefan Seben (100%)
Moduly systému (analyza, navrh, Stefan Sebei (50%), Roman Hrog (25%),
implementacia) Kristina Knapova (25%)
Testovanie systému Patrik Vik (100%)

Q Q X 0 % 0

Technick4 dokumentacia %ﬁiﬁg?ﬁ:p?\?ééé’oﬁ/s)man Hros (30%),
Zaver Adam Puskas (100%)

Tabulka 2: podiel prace na dokumentécii k inZinierskemu dielu.



3 Aplikacie manazmentov

Tato Cast’ opisuje postupy, ktoré sme aplikovali pri riadeni ndsho timu. Jadrom je Standardna
metodologia Scrum tak, ako bola predstavena na prednasSkach a definovana v oficialnej The Scrum
Guide [1], z ktorej Cerpame aj pri opise postupov. Pri jej nasadeni sme navySe uplatnili skusenosti
niektorych ¢lenov timu, ktori sa s touto metodologiou stretli v odbornej praxi.
Jednotlivé postupy nie su opisané separatne; naopak, nasledujici prehl’ad ich umiestiiuje do SirSieho
kontextu jedného Sprintu, aby bolo jasnejSie, z akého dovodu vznikli a ¢o je ich ucelom.

Poznamenajme, ze v rdmci timu bolo obdobie trvania Sprintu stanovené na 2 tyzdne.

3.1 Planovanie Sprintu
Pri planovani Sprintu spracovavame poziadavky zékaznikov a robime kl'a¢ové navrhové rozhodnutia
vo vzt'ahu k ich implementacii a celkovému konceptu hry. Nésledne vyberame user stories, ktoré
budu stcastou nasledujuceho Sprint Backlogu. Administracia spojend s vytvaranim a spravou user
stories v TFS je ulohou Scrum Mastera; Scrum takuto delegiciu zodpovednosti nezakazuje [1].
Najmaé pocas ivodnych Sprintov pritom tvori navrh hry vel'mi délezita sucast’ prace timu. Z ivodnych
poziadaviek je jasné, co je potrebné¢ implementovat, kedze vSak vécSina Casti hry prakticky
neexistuje, je viacero spdsobov, ako dant funkcionalitu zabezpecit. Tento aspekt je, samozrejme, do
istej miery pritomny vo vsetkych typoch projektov, hry su vsak Specifické tym, ze musia nielen
prinasat’ pozadovanu funkcionalitu, ale aj poskytnit’ hraovi herny zazitok dostato¢nej kvality. V
pripade VREducation musime navyse dbat’ na realisticki podobu hry a vzdelavaciu hodnotu, ktora
ma prinasat’.

Po diskusii k navrhu a $irSim suvislostiam konkrétnych user stories pristupujeme k ich

ohodnoteniu a rozdeleniu na jednotlivé ulohy, ktoré su priradené ¢lenom timu.

3.2 Vyvoj

Pre zabezpecenie efektivnej spoluprace ¢lenov timu pri vyvoji hry je nevyhnutné rézne verzie
rozumnym sposobom spravovat. Na tento ucel pouzivame git, priom procesy s nim suvisiace si
pokryté v metodikdch Metodika prace s Git repozitarom (pred zaZatim user story), Metodika prace
s Git repozitarom (po dokonceni user story) a Metodika prdce s Git repozitarom (nové vydanie
produktu).

Po prvych dvoch Sprintoch boli metodiky, tykajuce sa git repozitdra mierne upravené —
povodne boli doCasné vetvy viazané na ulohy, nie na user stories. Takyto pristup ndm podstatne
ul’ah¢il avodné fazy projektu, v ktorych aj relativne nenaro¢né tlohy ¢asto prindsali vel'a obsahu do
hry, a bolo ich teda vyhodné integrovat’ do vyvojarskej vetvy ¢o najskor. V Sprinte 3 sa nam podarilo

prejst’ na bezny model, v ktorom s docasné vetvy naviazané priamo na konkrétnu user story.



3.3 Uzavretie Sprintu
Na konci $printu su formalne uzatvarané user stories a je vykonavané potrebné integra¢né testovanie
na hardvéri v 3D Labe. User stories uspesne dokoncené v danom Sprinte s sti¢ast'ou nasledujuceho

vydania, ktoré je pokryté metodikou Metodika prace s Git repozitarom (nove vydanie produktu).

3.4 Retrospektiva Sprintu

Definitivnym zaverom kazdého Sprintu je retrospektiva, v ktorej kriticky hodnotime priebeh procesov
v time pocas dan¢ho Sprintu. Prediskutované zavery z retrospektivy st hlavnym zdrojom novych
metodik a zmien v existujicich metodikach (rovnako aj v postupoch, ktoré nie su explicitne

formalizované).



4 Sumarizacie Sprintov v zimnom semestri
V ramci tejto kapitoly uvddzame sumarizaciu jednotlivych Sprintov timu, ako aj ich globalnu

retrospektivu za zimny i letny semester.

4.1 Sprint &. 1

Primarnym ciel'om inicidlneho $printu timu bola priprava vsetkych potrebnych vychodisk pre vyvoj
zamyslane] edukacnej hry (predovSetkym zozndmenie sa s vyvojovym prostredim a jeho
konfiguracia), ako aj jej konceptualny navrh a vytvorenie prvého prototypu za ucelom ziskania
vCasnej spatnej vazby od ,,product ownera® (spolupracujucej firmy Moving Medical Media, s. 1. 0.).
Pocas tohto Sprintu sa zaroven ¢lenovia timu obozndmili so zdkladmi manazmentu projektu v duchu
agilnej metodiky vyvoja Scrum (zahfiiajic napriklad techniku ,,planning poker* pre ohodnocovanie
zloZitosti user stories €i tzv. timovy ,,stand-up*). Implicitnou, avSak vel'mi délezitou sucast’ou Sprintu
bola taktiez vzajomna socializdcia Clenov timu, ktord je zékladnym predpokladom pre jeho

synergickl précu.

Sthrnné informécie o $printe:

e Obdobie: 1.10.2018 — 14.10.2018

e Pocet planovanych (dokonéenych) user stories': 5 (5)

e Pocet planovanych (ziskanych) story points: 33 (33)

Zoznam dohodnutych user stories:

e Uvodné nastavenie prostredia — zahffia konfiguraciu prostredia Unity v kombinacii so
SteamVR a kniZnicou VRTK, ako aj inicidlne nestavenie MS TFS.
o Ohodnotenie naroénostiZ: 5
o Pocet uloh: 5
o Zodpovedni ¢lenovia timu: Puskas, VIk, Zikla
o Prevzaté: ano
e Hladanie vhodnych 3D modelov — zahffia vyhladavanie vhodnych modelov pre hru
a ohodnotenie ich kvality
o Ohodnotenie naro¢nosti: 8
o Pocet tloh: 3
o Zodpovedni ¢lenovia timu: Hro$, Knapova, Sebei

o Prevzaté: ano

799 W

! Poznamka: tento podet zahfiia aj tzv. ,,infrastructure stories*, ktoré enkapsuluju rézne ,,podporné” ¢innosti
pre proces manazmentu projektu.
2 Vyuziva sa Fibonacciho postupnost’ (Skala 0 — 21)



e Vytvorenie webovej prezentdcie projektu — zahffla ndvrh, implementaciu a publikovanie
webovej stranky timu.
o Ohodnotenie naro¢nosti: 4
o Pocetuloh: 5
o Zodpovedni ¢lenovia timu: Soltés
o Prevzaté: ano
e Rozsirenie funkcionality stranky — zahffia obohatenie stranky o doplnkovi funkcionalitu
(predovsetkym galéria).
o Ohodnotenie naro¢nosti: 3
o Pocet uloh: 3
o Zodpovedni ¢lenovia timu: Soltés
o Prevzaté: ano
e Vytvorenie scény — predstavuje vytvorenie prvého prototypu hry v podobe jednoduchej scény,
v rdmci ktorej mozno interagovat’ s odpadom v podobe jeho dvihania a premiestiiovania.
o Ohodnotenie naro¢nosti: 13
o Pocet uloh: 3
o Zodpovedni ¢lenovia timu: Knapova, Puskas, Sebeti.

o Prevzaté: ano.

4.1.1 Struéna retrospektiva Sprintu®

Inicidlny Sprint timu prebehol bez zavaZnejSich problémov. Vzhladom na Uspesné dokoncenie
vSetkych ,,user stories®, ktoré¢ boli predmetom tohto Sprintu, ako aj ich akceptéciu ,,product ownerom*
modzeme konStatovat’, ze Sprint dopadol nad nase oCakéavania, veriac, Ze sa nam na tento Uspech podari

v nadchéddzajicom $printe nadviazat’.

Najdolezitejsie pozitiva Sprintu:

6 X

+ Podarilo sa ndm v stanovenom termine dokoncit’ vSetky ,,user stories* Sprintu.
+ ,,Product owner* (spolupracujtca firma) akceptoval vystup dané¢ho Sprintu, ako aj samotny

konceptualny navrh realizacie hry, ktory mu bol timom predlozeny.

NajdblezitejSie negativa Sprintu:

- Clenovia timu nemali poéas stretnuti prehl'ad o rozpracovanych tilohach ostatnych &lenov
timu.

RieSenie: Vykonat’ na zaciatku kazdého stretnutia timovy ,,stand-up®, v ramci ktorého kazdy

? Poznamka: uplné znenie retrospektiv jednotlivych $printov mozno néjst’ v prislusnych dedikovanych
dokumentoch (adresar ,,retrospektivy®).



¢len timu ozrejmi, na com aktualne pracuje, resp. aké problémy riesi.
- Rozdelenie tloh medzi ¢lenov timu (z hladiska ich Casovej naroc¢nosti) bolo pomerne

nerovnomerné.

RieSenie: Dekomponovat’ ulohy na mensie celky (znizit’ ich granularitu).

NajdolezitejSie napady pre zlepSenie priebehu nadchadzajicich $printov:

e Explicitne spisat’ metodiky timu; predovSetkym pre dokumentaciu, spdsob komunikacie
v time a pracu s Git repozitarom.

e Nahradit' manuélny prepis zoznamu ,,user stories* (uloh) v zapisniciach zo stretnuti exportom

z MS TFS.

4.1.2 Burndown chart

Burndown chart pre 1. Sprint uvadzame v rdmci Obrazku 1. Na zaklade jeho podoby moézeme
konStatovat’ nelinearny charakter krivky ,,odburavania“ tloh, pricom vicsia ¢ast’ prace Sprintu bola
vykonand v jeho zévere€nej Casti. Za primarny dovod tejto skuto¢nosti povazujeme predovsetkym
hors$i odhad ¢asu, potrebného pre splnenie jednotlivych tloh z pohl'adu jednotlivych ¢lenov timu, ako

aj ich prirodzenu vytazenost’ inymi akademickymi povinnostami.
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Obrazok 1: Burndown chart pre $print 1.
4.2 Sprint &. 2

V ramci druhého $printu bolo naSou prvotnou ulohou podrobnejsie rozpracovat’ konceptualny navrh

hry, ktora v ramci naSho projektu vyvijame. Téato Cinnost’ prebiehala v uzkej spolupraci s naSim
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vedacim, pricom jej vysledkom bolo naplnenie backlogu produktu va¢sim poctom novych user
stories, ktorych prevaznu Cast’ sme zarovenl v rdmci tohto Sprintu riesili s cielom vytvorit' druhy
prototyp nasej hry (na vyrazne vic¢sej urovni ,,hodnovernosti* ako v pripade inicialneho prototypu).
Stcast’ou Sprintu boli aj viaceré ¢innosti, netykajice sa priamo vyvoja samotného produktu,
z ktorych spomenme vsSeobecnu analyzu domény separovania odpadu i prihlasenie sa na TP Cup

vypracovanim prislusnej prihlaSky na akceptovatel'nej urovni kvality.

Suhrnné informacie o Sprinte:

e Obdobie: 15.10.2018 —5.11.2018

e Pocet planovanych (dokoncenych) user stories: 6 (5)

e Pocet planovanych (ziskanych) story points: 39 (28); z toho 2 body prislichaji oprave chyb

Zoznam dohodnutych user stories:

e Vytvorenie vnutorného prostredia — zahfha vytvorenie interiéru separacnej linky (haly),
v ramci ktorej sa hra¢ pohybuje, pricom mu je umoznené triedit’ odpad jeho jednoduchym
vyzdvihnutim z dopravnikového pasu a vlozenim do prislusného kontajnera.

o Ohodnotenie naroc¢nosti: 8

o Pocet uloh: 4

o Zodpovedni ¢lenovia timu: Zikla
o Prevzaté: ano

e Vytvorenie vonkajSieho prostredia — zahfiia vyhl'adanie a analyzu vhodnosti pouZitia modelov

pre tvorbu exteriéru separacnej linky (prirodného prostredia), vratane jeho modelovania.
o Ohodnotenie naro¢nosti: 13
o Pocet uloh: 4
o Zodpovedni ¢lenovia timu: Puskas, Vlk
o Prevzaté: nie — na zéklade vykonanej analyzy bola pre prvotnu tvorbu prirodného
prostredia vyuzitd bezplatnd kniznica, priCom vSak dosiahnuté¢ vysledky
nezodpovedali pozadovanej Grovni kvality (grafickému realizmu).

e Implementacia bodového hodnotenia — zahfiia vytvorenie mechanizmu pre ohodnocovanie
hracovych rozhodnuti pomocou ¢iselného ,,skore®.

o Ohodnotenie naro¢nosti: 5

o Pocet uloh: 3

o Zodpovedni ¢lenovia timu: Hro§, Knapova
o Prevzaté: ano

e Implementicia Zivotného cyklu odpadkov — zahffia vytvorenie mechanizmu pre

11



automatizované generovanie, ako aj destruovanie rézneho druhu odpadu.
o Ohodnotenie naro¢nosti: 5
o Pocet uloh: 2
o Zodpovedni ¢lenovia timu: Sebeti
o Prevzaté: ano
e Analyza domény separacie odpadu — zahffia internt1 analyzu procesor pri separovani odpadu,
ako aj Struktary skutocne;j triediacej linky.
o Ohodnotenie naro¢nosti: 5
o Pocet uloh: 2
o Zodpovedni ¢lenovia timu: Soltés
o Prevzaté: ano.
e Vytvorenie a poslanie prihlasky na TP Cup — predstavu prihlasenie sa na TP Cup,
vypracovanim prihlasky na pozadovanej arovni kvality.
o Ohodnotenie naroc¢nosti: 3
o Pocet uloh: 2
o Zodpovedni ¢lenovia timu: Puskas, Zikla

o Prevzaté: ano.

4.2.1 Struéna retrospektiva §printu

Druhy Sprint timu mozno charakterizovat’ prevazne pozitivnym dojmom, pricom je vSak potrebné
poukazat’ na skutocnost’, Ze timu sa pre nedostatok ¢asu, ako aj nedostupnost’ potrebnych modelov
nepodarilo dokoncit’ jednu ,,user story* (vytvorenie vonkajSieho prostredia triediacej haly), ktora
musela byt prenesend do nasledujiiceho Sprintu. Negativne vnimame tiez skutocnost’, Zze formalne
ukoncenie Sprintu prebehlo bez pritomnosti ,,product ownera®, ktorého nazor je v kontexte d’alSieho

vyvoja produktu smerodajny (veduci projektu vSak spdtna vazbu poskytol).

Najdolezitejsie pozitiva Sprintu:

+ Vzmysle celkovej ,velocity” timu sa nam do velke; miery podarilo nadviazat na

produktivitu, charakteristickl pre predchadzajuci Sprint.

NajdoblezitejSie negativa Sprintu:

- Tim pracoval na pridelenych ulohach vel'mi ,,ndrazovo*, v dosledku ¢oho sa v zavere Sprintu
objavovali problémy, ktoré uz nebolo mozné prediskutovat’ s ostatnymi ¢lenmi timu, pri¢om
jedna ,user story” musela byt’ prenesena do nasledujuceho Sprintu.

RieSenie: Pracovat’ na ulohach (podl’a moznosti) aktivnejSie a priebezne.
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- Tim stravil neprijatelné mnozstvo ¢asu samotnym navrhom ,,user stories*, ktoré¢ mali byt’
v ramci aktualneho $printu rieSené (takmer prazdny ,,backlog® produktu).
RieSenie: Priebezne pridavat’ do ,,backlogu® nové ,,user stories (aktualizovat’ ho).

- ,,Product owner* (spolupracujuca firma) sa nezucastnil formalneho ukoncenia druhého
Sprintu, spitna védzba bola poskytnuta iba veducim projektu (vSetci).
RieSenie: Odkonzultovat’ dalSie smerovanie produktu s ,product ownerom® pocas

nadchadzajticeho Sprintu.

Najdolezitejsie napady pre zlepSenie priebehu nadchadzajicich $printov:

e Preskumat’ moznosti automatického testovania produktu (doposial sme vykonavali iba
manualne testy).

e Zacat spisovat technicku dokumentaciu produktu (diagramy tried a i.).

4.2.2 Burndown chart

Burndown chart pre 2. $print uvddzame v ramci Obrazku 2. Zatial’ ¢o tvar prvych dvoch tretin krivky
do velkej miery zodpoveda ocakavaniam®, nepodarilo sa dosiahnut’ splnenie v§etkych user stories,
¢oho ddsledkom krivka nikdy nedosiahla hodnotu 0 zostavajucich hodin pre aktudlny Sprint (strmy
,»pad* krivky v zévere Sprintu bol spésobeny presunutim inkriminovanej user story do nasledujiuceho
$printu). Primérnym dévodom tejto skutocnosti bola absencia modelov, ktoré by umoznili vytvorit’
vonkajSie prostredie hry na akceptovatelnej urovni grafickej hodnovernosti (realizmu), ako aj

nadhodnotenie oakavanej rychlosti ,,odbtravania® uloh timom (velocity).

* Poznamka: v tyzdni 29.10.2018 — 4.11.2018 vyucba na fakulte neprebichala, ¢oho dosledkom bola krivka
po ur¢itom bode konstantna.
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Obrazok 2: Burndown chart pre $print 2.

4.3 Sprint &. 3
Cielom tretieho Sprintu bolo vytvorit’ tretiu iteraciu vyvijanej vzdelavacej hry, obohacujuc pracovny
prototyp o novu funkcionalitu, ako aj vylepSujuc jeho existujiice vlastnosti. Pre tento ucel sme
v spolupraci s vedicim projektu najskor opédtovne doplnili backlog produktu o nové user stories,
zachytavajuce mnohé pokrocilé ¢rty produktu (napr. problematiku zvukov hry, ktord je v tomto
pripade rozsiahlou epikou). Nasledne bola podmnozina z nich vybrand pre rieSenie v aktudlnom
Sprinte. Vzhl'adom na vagnu definiciu viacerych user stories bolo vSak potrebné venovat vicsie
mnozstvo Usilia revizii celkovej koncepcie hry, ¢oho dosledkom sa zacCiatok prace na pribehoch
Sprintu oneskoril o niekol’ko dni.

V dosledku bliZziaceho sa terminu odovzdania projektovej dokumentacie sme zaroven boli
nateni v druhej polovici Sprintu vykonat’ ,,grooming® backlogu Sprintu v podobe nahradenia user
story ,,Vytvorenie vonkajSieho prostredia“ podpornym ,,infrastructure story*, enkapsulujicim tvorbu

a odovzdanie projektovej dokumentacie v ramci predmetu TP1.

Suhrnné informécie o $printe:

e (Obdobie: 7.11.2018 — 18.11.2018

e Pocet planovanych (dokoncenych) user stories: 8 (4)

e Pocet planovanych (ziskanych) story points: 47 (16)

Zoznam dohodnutych user stories:
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Doplnenie vnutorného prostredia — zahfiia obohatenie scény o viaceré statické a dynamické
objekty za ucelom vytvorenia dojmu ,,zijucej* triediacej linky
o Ohodnotenie naro¢nosti: 5
o Pocet uloh: 4
o Zodpovedni ¢lenovia timu: Zikla
o Prevzaté: ano
Vytvorenie mechanizmu pre zmiznutie vytriedené¢ho odpadu — zahffia funkcionalitu pre
automatizované ,,vyprazdiiovanie* kontajnerov (so zachovanim primeranej urovne realizmu).
o Ohodnotenie naro¢nosti: 5
o Pocet uloh: 2
o Zodpovedni ¢lenovia timu: Soltés
o Prevzaté: nie — funkcionalita bola implementovand, avSak nebol v€as vykonany
,commit® do prislusnej vyvojovej vetvy, kvoli ¢omu nebola vykonana ani revizia kodu
a z toho dovodu nemohol byt’ scenar formalne akceptovany.
Vytvorenie ovladania pasu — zahfila vytvorenie mechanizmu pre zastavovanie a opdtovné
spustanie dopravnikového pasu s odpadom.
o Ohodnotenie naro¢nosti: 5
o Pocet uloh: 2
o Zodpovedni ¢lenovia timu: Hros, Knapova
o Prevzaté: nie — funkcionalita nebola implementovand z dovodu nedostato¢nych
skusenosti zodpovednych ¢lenov timu s metdédami interakcie hraca vo VR scéne.
Vytvorenie realistického modelu pre pocitadlo — zahfiia vymenu modelu, doposial
vyuzivaného pre vizualizaciu hra€ovho skore, za realistickt elektronicku tabul’u.
o Ohodnotenie naro¢nosti: 3
o Pocet uloh: 2
o Zodpovedni ¢lenovia timu: Hro§, Knapova
o Prevzaté: nie — tlohy neboli rieSené.
[Manazment] Vytvorenie technickej dokumentacie — predstavuje tvorbu technickej
dokumentécie hry (z pohl'adu tried, metod a pod.).
o Ohodnotenie naro¢nosti: 8
o Pocet uloh: 4
o Zodpovedni ¢lenovia timu: Sebeti.
o Prevzaté: ano.

[Manazment] Pripravenie dokumentécie k priebeznému odovzdaniu — predstavuje tvorbu
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technickej dokumentacie hry (z pohl'adu tried, metod a pod.).
o Ohodnotenie naro¢nosti: 21

o Pocetuloh: 4

O

Zodpovedni Clenovia timu: Puskas, Sebet, VIk, Zikla
o Prevzaté: nie — ulohy boli na konci Sprintu v stave pokrocilého rozpracovania, avsak
neboli finalizované (¢o sa vzhl'adom na ich charakter v obdobi trvania Sprintu ani

neocakavalo).

4.3.1 Struéna retrospektiva Sprintu

Celkovy dojem timu z ukonceného tretiecho Sprintu je pomerne negativny, predovsetkym z dévodu,
e sa nam nepodarilo dodat’ vietky zamyslané ,,user stories“ v stave, ktory by napliial ich akceptaéné
kritérid, a boli sme nuteni ich presunit’ do nadchadzajuceho Sprintu. Ako jednu z hlavnych pricin
vidime vysokl akademicku vyt'azenost’ ¢lenov timu v predchadzajucich 2 tyzdiioch, pretrvavajucu
nedostupnost’ vybranych modelov pre tvorbu vonkajSieho prostredia (inkriminovana ,,user story“
bola neskor nahradend ,,infrastructure story™ pre tvorbu projektovej dokumentacie, odovzdavane;j

v ramci predmetu TP), ako aj obmedzené skusenosti timu s pokrocilej§imi metédami interakcie hraca

s VR scénou, ktoré sposobili znacné zvysSenie réZie, spojenej s vypracivanim jednotlivych uloh.

Najdolezitejsie pozitiva Sprintu:

+ Zacali sme s vykonavanim formalizovanych integraénych testov funkcionality produktu. (v

podobe definovanej postupnosti krokov).

+ Konzistentne dokumentujeme priebeh timovych stretnuti vo forme zapisnic, zahfiajicich

export tloh z MS TFS.

NajdoblezitejSie negativa Sprintu:

- Timu sa nepodarilo dodat’ viaceré dohodnuté ,,user stories, najmi z dovodu pretrvavajlcej
nedostupnosti potrebnych modelov (vytvorenie vonkajSieho prostredia), ako aj obmedzenym
skusenostiam c¢lenov timu s pokro¢ilymi metddami interakcie hra€a s VR scénou
(manipulacia s dopravnikovym pasom a 1.).

RieSenie: Zabezpecit’ dostupnost’ potrebnych modelov a oboznamit’ sa principmi
fungovania pokrocilejSich metdd interakcie s VR scénou (paka a pod.).

- Neprimerané mnozstvo ¢asu bolo venované definovaniu novych ,,user stories* (pre ,,backlog*
produktu 1 Sprintu).

RieSenie: Dopiiat’ ,,user stories* do ,,backlogu priebezne (prinajmensom na $print a pol
dopredu), lepSie ho prioritizovat’ a konzultovat’ d’alSie smerovanie hry s ,,product ownerom*
(nie iba s veducim projektu).
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- Nepodarilo sa ndm dosiahnut’ ,,velocity*, ktora by reflektovala predchadzajuce 2 Sprinty.

RieSenie: Zvysit’ celkova produktivitu timu.

NajdblezitejSie napady pre zlepSenie priebehu nadchidzajicich $printov:

e Vsetci Clenovia timu by mali aktivnejSie pracovat’ s MS TFS a priebezne aktualizovat’ stav
rozpracovania uloh, reflektovany ,,burndown chart®.

e Explicitne zachytavat proces navrhu neustdle sa meniaceho konceptu hry v dedikovanych

,,stories®.

4.3.2 Burndown chart
Burndown chart pre 3. Sprint uvadzame v ramci Obrazku 3. Na zaklade jeho podoby modzeme
konstatovat,, Ze v ramci tohto Sprintu sa timu nepodarilo splnit’ stanovené ocakavania, ked’ze bola
splnend iba tretina definovanych uloh. Pripisujeme to predovsetkym vel'mi velkej akademicke;j
vytaZzenosti vSetkych ¢lenov timu pocas 7. a 8. tyzdia semestra, ako aj vysokej rézii, spétej
s konceptualnou reviziou vyvijaného produktu, resp. chaotickému pldnovaniu prace na projekte.
Poznamenajme eSte, ze velka Cast’ story points je v tomto pripade tvorena projektovou
dokumentéciou (21), ktorej dokoncenie pocas trvania Sprintu vSak (vzh'adom na termin odovzdania)

nebolo o¢akavané ani potrebné.

60 —

Remaining Work
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Obrazok 3: Burndown chart pre Sprint 3.

4.4 Sprint ¢&. 4

V ramci Stvrtého Sprintu bolo primarnym cielom naSho timu obohatit’ vyvijany produkt o ¢o
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najvacsie mnozstvo novej funkcionality, dokonCujuc vacsie mnozstvo ,,prendsanych® user stories
z predchéadzajuceho Sprintu a pokracujic v implementécii novych napadov pre zvysenie celkového
zazitku z hrania hry. Z pohl'adu najddlezitejSich ¢ft, ktoré boli pocas tohto Sprintu pridané, spomeiime
napriklad mechanizmus pre automatické vysypanie vytriedené¢ho odpadu ¢i prepracovanie vizualneho
pocitadla skére do vyrazne realistickejSej podoby.

Sucast'ou Sprintu bola aj oprava vacsieho mnozstva chyb v projekte (od kozmetickych az po
kritické z pohl'adu zékladnej hratel'nosti) ¢i zmena sposobu prace so systémom pre manazment verzii
(Git), ktoru bolo potrebné vykonat’ v suvislosti s problematickou automatickou integraciou zmien

v scéne naprieC pracovnymi vetvami.

Suhrnné informacie o Sprinte:

e Obdobie: 19.11.2018 —3.12.2018

e Pocet planovanych (dokoncenych) user stories: 8 (6)

e Pocet planovanych (ziskanych) story points: 63 (51); z toho 9 bodov prislucha oprave chyb

Zoznam dohodnutych user stories:

e Vytvorenie skladky odpadu — zahfiia obohatenie scény skladku odpadu, nachadzajicu sa v
(statickom) vonkajSom prostredi, pri¢om skladka je viditeIna z triediacej linky a jej velkost’
reflektuje hracovu tspesnost’ pri triedeni odpadu.

o Ohodnotenie naroc¢nosti: 13
o Pocet uloh: 3

Zodpovedni ¢lenovia timu: Seben

o

o Prevzaté: nie — jednalo sa o vel'mi rozsiahlu user story, definovant v 2. polovici
Sprintu. Hoci bola véc¢Sia Cast’ implementacie dokoncend v ramci tohto Sprintu,
v stvislosti s potrebou naplnenia vSetkych akceptaénych kritérii bola tato user story
dokoncend az v ramci 5. Sprintu.
e Vytvorenie mechanizmu pre zmiznutie vytriedeného odpadu — zahfiia funkcionalitu pre
automatizované ,,vyprazdiiovanie‘ kontajnerov (so zachovanim primeranej urovne realizmu).
o Ohodnotenie naro¢nosti: 5
o Pocet uloh: 1

Zodpovedni ¢lenovia timu: Soltés

o

o Prevzaté: nie — implementacia bola dokoncend, avSak z dovodu neocakavanych
problémov s automatickym zlu€ovanim vetiev v zavere Sprintu bola tito story
integrovana do vetvy ,,develop* az v rdmci nasledovného Sprintu.

e Vytvorenie ovladdania pasu — zahfiia vytvorenie mechanizmu pre zastavovanie a opdtovné
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spustanie dopravnikového pasu s odpadom.
o Ohodnotenie naro¢nosti: 5
o Pocet uloh: 2
o Zodpovedni Clenovia timu: Hros, Knapova
o Prevzaté: ano.
e Vytvorenie realisticktho modelu pre pocitadlo — zahfiia vymenu modelu, doposial
vyuzivaného pre vizualizaciu hra€ovho skore, za realisticku elektronicku tabul’u.
o Ohodnotenie naro¢nosti: 3
o Pocet uloh: 2
o Zodpovedni Clenovia timu: Hros, Knapova
o Prevzaté: ano.
e [Manazment]| Pripravenie dokumentacie k priebeznému odovzdaniu — predstavuje tvorbu
technickej dokumentacie hry (z pohladu tried, metod a pod.).
o Ohodnotenie naro¢nosti: 21
o Pocet uloh: 4
o Zodpovedni Clenovia timu: Puskas, Seben, VIk, Zikla
o Prevzaté: ano.
e Rozsirenie bodového hodnotenia — zahffia implementaciu pokrocilejSiecho mechanizmu pre
bodové ohodnocovanie hraca, pripraveného pre vyuzitie v kombinacii so skladkou odpadu
a elektronickou tabul'ou pre pocitanie skore.
o Ohodnotenie naro¢nosti: 5
o Pocet uloh: 1
o Zodpovedni ¢lenovia timu: Puskas
o Prevzaté: ano.
e Analyza zvukov — zahfila vyhladanie a analyzu vzoriek pre modelovanie zvuku v ramci
triediacej linky (padanie odpadu na pés, zvuk pohybu dopravnika, hluk v pozadi a 1.).
o Ohodnotenie naro¢nosti: 8
o Pocet uloh: 2
o Zodpovedni ¢lenovia timu: Hro§, Knapova

o Prevzaté: ano.

4.4.1 Strucna retrospektiva Sprintu

Stvrty $print mozno celkovo charakterizovat' vel'mi pozitivnym dojmom. Timu sa pocas tohto $printu
podarilo tspesne dokoncit’ a dodat’ takmer vSetky user stories, ktoré preii boli vyselektované (vratane
vSetkych ,,prenaSanych* z predchddzajiceho Sprintu), vd’aka ¢omu projekt zaznamenal doposial
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najvyznamnejsi posun vpred za prislusnt jednotku ¢asu (2 tyzdne). O spravnom smerovani projektu
svedci tiez skutocnost’, ze jeho objednavatel’ (spolupracujuca firma Moving Medical Media, s.r.0.)
bol s aktudlnym prototypom spokojny, priCom nam bola poskytnutd cenna spétna vézba, ktoru
vyuzijeme v nadchadzajicich etapach vyvoja v zaujme dodat’ findlny produkt plne v sulade
s poziadavkami zakaznika. Ako jediny signifikantny nedostatok v suvislosti stymto Sprintom
musime spomenut’ problémy s automatickou integraciou pracovnych vetiev, sposobené implicitnou

nekompatibilitou néstroja Git s vybranymi sti¢ast’ami projektu.

NajdolezitejSie pozitiva Sprintu:

+ Timu sa pocas tohto Sprintu podarilo dodat’ vel'’ké mnoZstvo novej funkcionality, pricom sa
jednalo o doposial’ najvac¢si posun vpred, dosiahnuty v ramci jediného Sprintu.

+ Prezentacia aktualnej iterdcie projektu zastupcom spolupracujucej firmy dopadla uspesne
a objednavatel projektu bol s jeho smerovanim nadmieru spokojny.

+ Na zéklade ziskanej spitnej vdzby sme prepracovali herni mechaniku triedenia odpadu do

podoby, ktord je ovel'a zdbavnejsia a ergonomickejsia.

NajdolezitejSie negativa $printu:

- Problémy s automatickym zluCovanim (integraciou) pracovnych vetiev vyrazne zbrzdili tim
v zavere Sprintu, pricom sa ukézalo, Ze nastroj Git v Standardnej podobe nevie spolahlivo
pracovat’ so vSetkymi potrebnymi sucastami projektu (hrozi poskodenie scény).

RieSenie: Zintegrovat’ Git so Specializovanym nastrojom YAML Merge (umoziuje zlucovat’
rozne verzie scén syntakticky i sémanticky spravnym spdsobom), pripadne prejst’ na iny
systém manazmentu verzii, ktory bude zarucovat’ spol'ahlivu integraciu zmien v scénach.

- Problémy s automatickym zluCovanim vetiev sa nam nepodarilo zachytit' skor (z dovodu
menej komplexnej scény v rannych fazach projektu).

RieSenie: Dohliadat’ na proces vyvoja vo vdc¢Se] miere s cielom vc€asného odhalenia

pripadnych problémov.

NajdolezitejSie napady pre zlepSenie priebehu nadchadzajucich Sprintov:

e Bolo by vhodné robit’ spolo¢ny navrh produktu aj na architektonickej (implementacnej),
nielen konceptualnej tirovni (minimalizécia nekonzistencii a integracnych problémov).

e Navrhovy proces je potrebné explicitne zohl'adilovat’ v backlogu produktu.

4.4.2 Burndown chart
Burndown chart pre 4. Sprint uvadzame v ramci Obrazku 4. Ako mozno z vyslednej krivky vidiet,

pocas prvej tretiny Sprintu pracoval tim primdrne na user stories, ,,prenesenych® z predchadzajuceho

20



Sprintu, pricom nasledne boli dodefinované nové user stories pre d’alSie obohatenie funkcionality
vyvijaného produktu. Hoci podoba burndown chart zd’aleka nereflektuje linedrnu funkciu (z dévodu
uvedené¢ho vyssie), mozno na zdklade nej konStatovat’, Ze tim pracoval na pridelenych ulohach
priebezne a efektivne, o com sved¢i okrem iného velké mnozstvo funkcionality, ktord bola pocas

tohto Sprintu dodana.
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Obrazok 4: Burndown chart pre $print 4.

4.5 Sprint &. 5
Piaty Sprint timu predstavoval posledntl fazu prace na projekte v rdmci zimného semestra, pricom ako
ciel’ sme si stanovili pripravit’ piaty prototyp naSej hry s dorazom na dokoncenie a integraciu vsetkej
doposial’ rozpracovane] funkcionality, zahfiiajuc tieZ opravu vacSieho mnozstva chyb. Z pohl'adu
novoimplementovane] funkcionality je potrebné spomeniut zmenu v hernej mechanike triedenia
odpadu ¢i vytvorenie skladky odpadu, ktorej velkost’ dynamicky reflektuje znecistenie prostredia
v korel4cii s rozhodnutiami hraca.

V zévere Sprintu bola taktiez finalizovana projektova dokumentacia, zohl'adiiujic pracu timu

za celé obdobie zimného semestra.

Sthrnné informacie o $printe:

e (Obdobie: 3.12.2018 —12.12.2018

e Pocet planovanych (dokoncenych) user stories: 7 (7)

e Pocet planovanych (ziskanych) story points: 45 (53); z toho 9 bodov prislicha oprave chyb.

Zoznam dohodnutych user stories:

e Vytvorenie skladky odpadu — zahfna obohatenie scény skladku odpadu, nachddzajicu sa v
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(statickom) vonkajSom prostredi, priCom skladka je viditeI'na z triediacej linky a jej vel'kost’
reflektuje hra€ovu uspesnost’ pri triedeni odpadu.
o Ohodnotenie naro¢nosti: 13
o Pocet uloh: 3
o Zodpovedni ¢lenovia timu: Sebeti
o Prevzaté: ano
e Vytvorenie mechanizmu pre zmiznutie vytriedeného odpadu — zahffia funkcionalitu pre
automatizované ,,vyprazdiiovanie‘ kontajnerov (so zachovanim primeranej urovne realizmu).
o Ohodnotenie naro¢nosti: 5
o Pocet uloh: 1
o Zodpovedni ¢lenovia timu: Soltés
o Prevzaté: ano
e Zakladné zvuky — zahffia integraciu dostupnych zvukovych vzoriek do prostredia hry.
o Ohodnotenie naro¢nosti: 5
o Pocet uloh: 3
o Zodpovedni ¢lenovia timu: Hro§, Knapova
o Prevzaté: ano.
e Vytvorenie realisticktho modelu pre pocitadlo — zahfila vymenu modelu, doposial
vyuzivaného pre vizualizaciu hra€ovho skore, za realisticku elektronicku tabul’u.
o Ohodnotenie naro¢nosti: 3
o Pocet uloh: 1
o Zodpovedni ¢lenovia timu: Hro§, Knapova

o Prevzaté: ano.

[Manazment] Priprava dokumentacie pre odovzdanie v 2. KB — zahfila vytvorenie
projektovej dokumentacie pre odovzdanie na konci zimného semestra.

o Ohodnotenie naroc¢nosti: 13

o Pocet uloh: 1

o Zodpovedni ¢lenovia timu: vsetci

o Prevzaté: ano.
e Zmena sposobu triedenia odpadu — zahfiia implementaciu novej koncepcie triedenia odpadu
za ucelom zvysSenia ergonomie a dynamiky tejto hernej mechaniky.

o Ohodnotenie naro¢nosti: 5

o Pocet uloh: 1

o Zodpovedni ¢lenovia timu: Vlk
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e Zmena miesta detekcie vytriedeného odpadu — zahfiia zlepSenie mechanizmu detekcie
spravnosti triedenia odpadu s cielom zvysit’ herny zazitok hraca.
o Ohodnotenie naroc¢nosti: 1
o Pocet uloh: 1
o Zodpovedni Clenovia timu: Puskas

o Prevzaté: ano.

4.5.1 Struéna retrospektiva Sprintu
Piaty Sprint mozno na zéklade konsenzu timu hodnotit’” vysoko pozitivne. Podarilo sa nam vcas
dokoncit’ vSetky definované user stories, priCom timu sa na pridelenych tlohach podarilo pracovat
od samého zaciatku priebezne a aktivne. Pozitivne hodnotime tiez skuto¢nost, Ze objednévatel
projektu nam v rdmci prezentacie aktualneho prototypu hry opédtovne potvrdil spravne smerovanie
projektu, poskytujuc spétna vézbu, ktora bude zohl'adnenda v nadchadzajucich fazach vyvoja.

Ako jediné vacSie negativum Sprintu spomenime problémy s kniznicou VRTK, tykajlice sa
automatickej aktualizacie platformy SteamVR, ako aj zbyto¢nej previazanosti kody hry
s implementaciu tejto kniznice. Tieto problémy sa nam vSak podarilo zachytit’ a vyrieSit’ v€as pred

vydanim novej iteracie prototypu.

NajdolezitejSie pozitiva Sprintu:

+ Mali sme jasne stanovené ciele pre tento Sprint, vd’aka comu dopadol vel'mi GspeSne, pricom
sa nam podarilo od zaciatku pracovat’ na pridelenych tlohach priebezne a aktivne.

+ Integraciou vSetkej doposial’ implementovanej funkcionality sa ndm podarilo vydat’ pokrocila
iterdciu prototypu, ktord uz vtejto faze do velkej miery zodpoveda poziadavkam

objednévatela projektu.

NajdoblezitejSie negativa Sprintu:

- Clenovia timu v niektorych pripadoch nemali dostatoéné mnozstvo informécii o spdsobe
implementécie konkrétnej funkcionality inymi ¢lenmi timu.

RieSenie: V inicidlnej faze kazdého Sprintu diskutovat’ aj o implementaénych vychodiskach
v kontexte funkcionality, ktora napiiia danu user story.

- Mali sme problémy s kniznicou VRTK, spdsobené automatickou aktualizaciou platformy
SteamVR, ktoré¢ taktiez reflektovali zbyto¢nl previazanost’ kddy hry s implementéciu tejto
kniZnice.

RieSenie: Priebezne sledovat stav vyvoja VRTK a aktualizovat’ tato kniznicu podl’a potreby.

Ziadnym spdsobom nezasahovat’ do implementacie externych zavislosti vo vSeobecnosti.
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NajdolezitejSie napady pre zlepSenie priebehu nadchadzajucich $printov:

¢ C(Clenovia timu pre vykonéavanie code review by mali byt vo v§eobecnosti ur¢ovani na zaklade
ich skusenosti s danym aspektom vyvoja.
e Pred zaciatkom prace na d’alSej iteracii by sme mali opdtovne dedikovat’ vacsie mnozstvo casu

prepracovaniu navrhu hry.

4.5.2 Burndown chart

Burndown chart pre 4. Sprint uvadzame v ramci Obrazku 4. Ako mozno z vyslednej krivky vidiet,
pocas prvej tretiny Sprintu pracoval tim primarne na user stories, ,,prenesenych‘ z predchadzajiceho
Sprintu, pricom nasledne boli dodefinované nové user stories pre d’alSie obohatenie funkcionality
vyvijaného produktu. Hoci podoba burndown chart zd’aleka nereflektuje linearnu funkciu (z dovodu
uvedeného vyssie), mozno na zdklade nej konStatovat’, Ze tim pracoval na pridelenych ulohach
priebezne a efektivne, o com sved¢i okrem in¢ho vel'ké mnozstvo funkcionality, ktord bola pocas

tohto Sprintu dodana.
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Obrazok 5: Burndown chart pre $print 5.

4.6 Globalna retrospektiva Sprintov (zimny semester)

Primérnym ciel'om prvych piatich Sprintov zimného semestra bolo navrhnat’ koncept edukacnej hry
pre virtudlnu realitu, rieSiacej problematiku separovania odpadu, ako aj vyvinit’ prvé prototypy (v
nasom pripade sa jednalo o 5 vydani) s postupnym zvySovanim ich tirovne ,,hodnovernosti (fidelity),
priebezne reflektujuc spétnu vazbu, obdrzanu od zadévatel’a projektu (firmy Moving Medical Media,
S.T. 0.).

Pocas inicialneho $printu sa tim najskor oboznamil so zakladnymi vychodiskami, potrebnymi
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pre zacatie vyvoja hry v duchu agilnej metodiky scrum, a nasledne navrhol a implementoval prvy
prototyp hry, ktory bol prezentovany ,,product ownerovi‘ za ucelom ziskania potrebnej spitnej vizby.
Tento Sprint dopadol nad oc¢akavania timu, o ¢om sved¢i skutocnost, Ze boli dokoncené a prevzaté
vSetky dohodnuté scendre (user aj infrastrcuture stories).

Ciel'om druhého Sprintu bolo zjemnit’ konceptualny navrh vyvijanej hry a nasledne vyvinat
druhy prototyp, vyznacujici sa va¢§imi moznost'ami interakcie hraca so scénou, ako aj realistickejSou
podobou prostredia. Napriek skuto¢nosti, Ze sa timu nepodarilo dodat’ 1 zo 6 dohodnutych scenarov,
Sprint mozno hodnotit’ v prevaznej miere pozitivne, ked’ze druhy prototyp hry znamenal (v porovnani
s predchadzajicim) vyznamny posun vpred z hl'adiska funkcionality i hodnovernosti.

V ramci treticho Sprintu si tim za ciel stanovil dalSie rozSirenie prototypu o novi
funkcionalitu, ako aj vylepSenie jeho existujucich vlastnosti. Vzhl'adom na vécsie mnozstvo
problémov manazmentu, ako aj vel'kl akademickl vytazenost’ ¢lenov timu sa vSak v tomto Sprinte
podarilo ziskat’ iba tretinu planovanych story points (tato skutocnost’ je vSak do istej miery negativne
skreslend zahrnutim rozsiahlej infrastructure story pre tvorbu kompletnej projektovej dokumentacie
do Sprintu, ked’Ze jej dokoncenie pocas Sprintu nebolo o¢akavané ani potrebné).

Pocas Stvrtého Sprintu sa na$ tim sustredil na dodanie Co najvdcSiecho mnoZzstva novej
funkcionality, pricom bolo zaroven potrebné dokoncit’ va¢Sie mnozstvo ,,prenesenych® user stories
z predchadzajuceho Sprintu. Hoci sa z formalneho hladiska nepodarilo splnit’ stanoveny plan
stopercentne (predovsetkym v suvislosti s neocakdvanymi problémami s automatickou integraciou
vetiev), vzhladom na 51 ziskanych story points moZno konStatovat, Ze sa jednalo o jeden
z najuspesnejsich Sprintov timu.

V zévereCnom Sprinte semestra bolo, naopak, cielom dokon¢it’ v§etku doposial’ rozpracovanu
funkcionalitu a integrovat’ ju do funkéného celku, odrazajiiceho pracu timu pocas celého zimného
semestra. S poteSenim moZeme konStatovat’, Ze stanoveny plan sa ndm podarilo v plnej miere naplnit’,
pricom tim ziskal aZ 53 story points, ¢o robi zdverecny Sprint timu doposial’ najispesnejSim zo
vSetkych.

Vizualizaciu produktivity (velocity) timu v zmysle ziskanych story points naprie¢ prvymi

piatimi Sprintmi uvddzame na Obrazku 6.
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Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4 Sprint 5

Obrazok 6: Velocity timu po prvych piatich Sprintoch.

4.7 Sprint &. 6 (1. LS)

Siesty $print timu (1. v rémci LS) mozno hodnotit’ prevazne pozitivnym dojmom. Timu sa podas
$printu podarilo dodat’ va¢sinu stanovenych user stories, pricom produkt sa vyznamnym spdsobom
posunul vpred predovsetkym po grafickej stranke.

V zaujme skvalitnenia manazmentu, ako aj samotného vyvijaného produktu, doslo pocas
tohto Sprintu taktiez k reorganizacii celkovej metodologie vyvoja, ktora sa v najvacsej miere prejavila
v podobe kladenia vécSiecho dorazu na proces testovania. V suvislosti s touto skutoCnostou je
potrebné poukédzat’ na najvacsi nedostatok tohto Sprintu, ktorym bola jeho naro¢na finalizacia,
spdsobend nedostatoénym obozndmenim sa timu s novym ,,workflowom®, ako aj ,,narazovitd“ praca

na pridelenych ulohach, vrcholiaca najmé v zavere Sprintu.

Sthrnné informécie o $printe:

e Obdobie: 18.2.2019 - 4.3.2019

e Pocet planovanych (dokoncenych) user stories: 4 (5)

e Pocet planovanych (ziskanych) story points: 32 (33); z toho 7 bodov prislicha oprave chyb.

Zoznam dohodnutych user stories:

e Doplnenie palety zvukov — zahfiia doplnenie, resp. vymenu zvukov, pouzivanych v ramci hry,
s cielom obohatenia celkového herného zazitku (zvuk dopadu objektu na zem zodpoveda jeho
druhu).

o Ohodnotenie naro¢nosti: 5
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o Pocet uloh: 3

o Zodpovedni ¢lenovia timu: Soltés, Puskas

o Prevzaté: nie — prvotne najdené a integrované zvuky svojou kvalitou nezodpovedali

ocakévaniam timu a z toho dévodu boli v nasledovnom Sprinte dodato¢ne upravené.

Vytvorenie vzdelavacej miestnosti — zahffla vytvorenie Specializovanej miestnosti v ramci
scény (triediacej linky), v ktorej st hra¢ovi prezentované zakladné herné koncepty (tutorial,
vyhodnotenie vysledkov).

o Ohodnotenie naro¢nosti: 8

o Pocet uloh: 2

o Zodpovedni Clenovia timu: Hros, Knapova

o Prevzaté: ano
Vymena modelu budovy recyklaénej linky — zahffia vymenu modelu budovy v scéne, v ramci
ktorej hrac triedi odpad, za realistickejSie pdsobiaci model.

o Ohodnotenie naro¢nosti: 8

o Pocetuloh: 3

o Zodpovedni ¢lenovia timu: Hro§, Knapova

o Prevzaté: ano.
Uprava &asovych intervalov pre generovanie odpadu — zahffia zmenu mechanizmu
generovania odpadu v zmysle umoznenia jeho detailnej konfiguracie a pridanie prvku nahody.

o Ohodnotenie naro¢nosti: 5

o Pocet uloh: 1

o Zodpovedni ¢lenovia timu: Vlk

o Prevzaté: ano.
[Manazment] Vytvorenie dokumentu Pravidld triedenia odpadu — zahfiia vytvorenie
interného dokumentu, ktory sliuzi ako podklad pre implementaciu novych hernych mechanik.

o Ohodnotenie naro¢nosti: 5

o Pocet uloh: 1

o Zodpovedni ¢lenovia timu: Zikla

o Prevzaté: ano.

NajdolezitejsSie pozitiva Sprintu:

+

+

Testovanie je po¢nuc tymto Sprintom integralnou si¢astou vyvojového procesu

Vystupom $printu bolo plne funkéné vydanie (release) produktu, obsahujice vSetku doposial’
implementovanu funkcionalitu, pricom bolo taktiez v bindrnej podobe poskytnuté
zékaznikovi na testovanie
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NajdolezitejSie negativa Sprintu:

- Vel'ké mnozstvo Casu pocas stretnuti (najmi v zavere Sprintu) bolo venované integracii prace
jednotlivych ¢lenov timu, ako aj oprave chyb.
RieSenie: Pracovat’ na ulohach aktivnejsSie a v ramci moznosti priebezne..

- Nie vSetky dobré napady, ktoré boli na stretnutiach spomenuté, sa realne dostali do product
backlogu.

RieSenie: PruznejsSie aktualizovat’ backlog produktu.

NajdolezitejSie napady pre zlepSenie priebehu nadchadzajiucich $printov:

e ExplicitnejSie sa oboznamit’ s novozauzivanym workflowom timu s cielom zefektivnenia

prace timu a minimalizacie vzajomnych nedorozumeni.

e Klast vacsi doraz na prioritizaciu user stories a dodrziavanie workflowu.

4.7.1 Burndown chart
Burndown chart pre 6. $print uvddzame v ramci Obrazku 7. Ako mozno z vyslednej krivky vidiet’,
$print bol charakteristicky pomerne narazovitou pracou na jednotlivych tlohach (najmi v zavere

$printu), avSak z pohl'adu dodanej funkcionality to v tomto pripade nepredstavovalo vyraznejsi

problém.
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Obrazok 7: Burndown chart pre $print 6.

28



4.8 Sprint & 7 (2. LS)
Siedmy S$print timu (2. vramci LS) mozno hodnotit prevazne pozitivne. Podobne ako
v predchadzajiicom Sprinte sa timu podarilo posunut’ produkt vyznamnym spoésobom vpred, avSak
tentoraz so zameranim na level dizajn a hratel'nost’, resp. herny zazitok vo vSeobecnosti.

Z hladiska definovanych pouzivatel'skych pribehov sa nam nepodarilo formalne uzavriet’ 2
z nich, pricom ako primarny dovod vidime zly odhad ich komplexnosti, ako aj nedostatocne
,Jjemnozrnnu* granularitu ich dekompozicie do jednotlivych uloh, ktoré st rozdel'ované medzi clenov

timu.

Stuhrnné informaécie o $printe:

e Obdobie: 4.3.2019 - 18.3.2019

e Pocet planovanych (dokoncenych) user stories: 6 (4)

e Pocet planovanych (ziskanych) story points: 54 (33); z toho 5 bodov prislucha oprave chyb.

Zoznam dohodnutych user stories:

e Rozélenenie hry do Grovni — zahfia roz¢lenenie hry do troch ,,levelov®, v ramci ktorych sa
postupne zvysuje obt'aznost’ hry (rychlost’ pasu a generovania odpadu, variabilita triedeného
odpadu), pricom kazdej urovni predchadza prezentdcia, umiestnena vo vzdeldvacej
miestnosti.

o Ohodnotenie naroc¢nosti: 13

o Pocet uloh: 2

o Zodpovedni ¢lenovia timu: Puskas

o Prevzaté: nie — vzhl'adom na komplexnost’ tejto user story a jej definovanie v polovici
Sprintu bola do jeho ukoncenia hotova iba jedna z dvoch uloh, ktoré zahtnala.

e Vytvorenie nového vzhl'adu interiéru — zahffia kompletny redizajn interiéru triediacej linky,

v ktorej sa hra€ nachadza.
o Ohodnotenie naro¢nosti: 13
o Pocet uloh: 4
o Zodpovedni ¢lenovia timu: Sebeii
o Prevzaté: nie — user story bola radovo komplexnejsia, ako sa pri jej definovani
predpokladalo (podhodnotena naro¢nost’, nedostatoény dekompozicia do tloh), preto
bola dokoncena az v ramci nasledovného Sprintu.

e Integracia Leap Motion — zahfna vytvorenie sekundarnej scény, umoziujicej interakciu

s objektmi prostrednictvom technologie Leap Motion.

o Ohodnotenie naro¢nosti: 13
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o Pocet uloh: 4

o Zodpovedni ¢lenovia timu: Hro§, Knapova

o Prevzaté: ano.
Zobrazenie informacie o blizkosti objektu odpadu — zahfna graficku (svetelni) signalizaciu
na virtudlnom ovladaci, indikujucu blizkost’ objektu odpadu, s ktorym mozno interagovat’.

o Ohodnotenie naro¢nosti: 5

o Pocet uloh: 2

o Zodpovedni ¢lenovia timu: Vlk

o Prevzaté: ano.
Doplnenie palety zvukov — zahffia doplnenie, resp. vymenu zvukov, pouzivanych v ramci hry,
s cielom obohatenia celkového herného zazitku (zvuk dopadu objektu na zem zodpoveda jeho
druhu).

o Ohodnotenie naro¢nosti: 5

o Pocet uloh: 3

o Zodpovedni ¢lenovia timu: Puskas

o Prevzaté: ano.
[Manazment] Aktualizacia webového sidla timu — zahfna aktualizaciu webového sidla
o vSetky doposial’ vytvorené dokumenty (zapisnice, retrospektivy...), ako aj informacie
o rolach v rdmci timu a snimky obrazovky z aktudlnej verzie hry.

o Ohodnotenie naro¢nosti: 5

o Pocet uloh: 2

o Zodpovedni ¢lenovia timu: Soltés

o Prevzaté: ano.

Najdolezitejsie pozitiva Sprintu:

+ Podarilo sa nam uspeSne integrovat Leap Motion ovladanie do scény, priCom tato

funkcionalita je pre zdkaznika vel'mi dolezita.

+ Podarilo sa ndm zachovat efektivitu (velocity) timu z predchadzajticeho Sprintu.

NajdblezitejSie negativa Sprintu:

V dbsledku mimoriadnej, resp. zle odhadnutej komplexnosti user story, tykajicej sa
vytvorenia nového vzhladu interiéru hry, sa vyskytol vel'ky problém s jej integraciou do
vyvojovej vetvy, ¢oho dosledkom musela byt po druhykrat prenesend do nasledovného
Sprintu.

RieSenie: Venovat’ vacsiu pozornost’ dekompozicii ¢it do user stories, ako aj zleps$it’ odhad

ich zlozitosti.
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- Sprint bol opédtovne charakterizovany ,,narazovitou* pracou na pouzivatel'skych pribehoch
v jeho zéavere.

RieSenie: Pracovat’ na ulohéach priebeznejsie.

NajdolezitejSie napady pre zlepSenie priebehu nadchadzajucich $printov:

e Vzhladom na bliZiaci sa termin odovzdania produktu zakaznikovi by bolo vhodné mierne

zvysit velocity timu.

4.8.1 Burndown chart

Burndown chart pre 7. $print uvddzame v ramci Obrazku 8. Ako mozno z vyslednej krivky vidiet’,
$print sa opatovne vyznacoval narazovitou pracou na pribehoch Sprintu v jeho zavere, avsak nie az
v takej miere, ako sa na prvy pohlad javi z uvedenej krivky — je to sposobené tym, ze v dosledku
sustredenia sa ¢lenov timu na produkt samotny nebol progress timu vzdy adekvatne reflektovany

v ramci ,,tabule® v nastroji TFS, ¢o spdsobilo takéto skreslenie vyslednej krivky.
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Obrazok 8: Burndown chart pre Sprint 7.

4.9 Sprint ¢&. 8 (3. LS)

Osmy $print timu (3. vramci LS) mozno z pohladu dodanej funkcionality zhodnotit dobrym
dojmom. Opét’ sa vyznamne zlepSil celkovy herny zazitok hraca, priCom vylepSenia sa tykali ako
hernej logiky, tak aj grafickej stranky hry (kompletny redizajn interiéru scény s vyuZitim realistickych
modelov a textur).

Z pohl'adu formalne nedokoncenych pouzivatel'skych scendrov spomenime implementaciu
funkcionality teleportu v radmci Leap Motion scény, ktord sa vzhl'adom na obmedzenia pouzitej

technologie ukazala byt pomerne problematickd (nutnost’ vyuzivat nevel'mi intuitivne, resp.
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nedostatocne presne rozpoznavané gestd ruk) a z toho dovodu sa budeme tomuto aspektu opatovne

venovat’ pocas nadchadzajucej iteracie projektu.

Suhrnné informacie o Sprinte:

e Obdobie: 18.3.2019 —1.4.2019

e Pocet planovanych (dokoncenych) user stories: 5 (4)

e Pocet planovanych (ziskanych) story points: 47 (40); z toho 1 bod prislucha oprave chyb.

Zoznam dohodnutych user stories:

e Integracia teleportu pre Leap Motion — zahffia implementéaciu funkcionality teleportu v rdmci
Leap Motion scény (s vyuzitim gest ruk / prstov)
o Ohodnotenie naroc¢nosti: 8
o Pocet uloh: 4

Zodpovedni ¢lenovia timu: Seben

(@]

o Prevzaté: nie — vzhl'adom na obmedzenia technologie Leap Motion sa implementacia
tejto funkcionality ukdzala byt pomerne problematickd a z dovodu nedostatku casu
pre jej dokoncenie musela byt’ presunutd do nasledujticeho Sprintu.

e Priprava obsahu vzdeldvacej miestnosti — zahfiia vytvorenie webovej Sablony pre prezentaciu,
ktora je hracovi zobrazovand v ramci vzdeldvacej miestnosti.

o Ohodnotenie naro¢nosti: 8

o Pocet uloh: 1

o Zodpovedni ¢lenovia timu: Soltés

o Prevzaté: ano.

e Rozc¢lenenie hry do trovni — zahfna roz¢lenenie hry do troch ,levelov®, v ramci ktorych sa
postupne zvysuje obt'aznost’ hry (rychlost’ pasu a generovania odpadu, variabilita triedeného
odpadu), pricom kazdej urovni predchddza prezentacia, umiestnena vo vzdelavacej
miestnosti.

o Ohodnotenie naro¢nosti: 13

o Pocet uloh: 2

o Zodpovedni ¢lenovia timu: Puskas

o Prevzaté: ano.

e Zobrazovanie mnozstva vytriedeného odpadu — zahffia vytvorenie mechanizmu pre
prenaSanie informécie o mnozstve vytriedeného odpadu konkrétneho odpadu naprie¢
komponentmi hry.

o Ohodnotenie naro¢nosti: 5
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o Pocet uloh: 3
o Zodpovedni ¢lenovia timu: Hro§, Knapova
o Prevzaté: ano.
e Vytvorenie nového vzhladu interiéru — zahfiia kompletny redizajn interiéru triediacej linky,
v ktorej sa hra¢ nachadza.
o Ohodnotenie naro¢nosti: 13
o Pocet uloh: 4
o Zodpovedni ¢lenovia timu: Sebei

o Prevzaté: ano.

Najdolezitejsie pozitiva Sprintu:

+ Oproti predchadzajucemu $printu sa ndm podarilo navysit’ celkovi velocity timu.
+ Dokoncenim a integraciu rozsiahlej user story, tykajucej sa vylepSenia scény po grafickej

1 obsahovej stranke, sa celkovy herny zdzitok vyznamnym spdsobom zlepsil.

NajdolezitejSie negativa $printu:

- Nevenovali sme dostatocnii pozornost zachytavaniu aktudlneho progressu timu v ramci
nastroja pre podporu manazmentu (TFS), v désledku ¢oho vysledny burndown chart timu
nezodpoveda realite.

RieSenie: DoslednejSie zachytavat’ pracu na tlohéach a pribehoch v ramei TFS.

4.9.1 Burndown chart

Burndown chart pre 8. Sprint uvddzame v ramci Obrazku 9. V suvislosti s nedoslednym zachytavanim
aktualneho progressu timu v radmci néstroja pre podporu manazmentu (TFS) musime konStatovat’, Ze
podoba krivky nema z uvedené¢ho dovodu v tomto pripade vypovedni hodnotu. Pozitivom vSak je,
ze napriek urcitému zanedbaniu tohto aspektu manazmentu v rdmci 8. Sprintu sa nam podarilo

podstatne zvysit’ celkovu produktivitu timu v zmysle skuto¢ne dodanej funkcionality
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Obrazok 9: Burndown chart pre $print 8.

4.10 Sprint & 9 (4. LS)

Deviaty Sprint timu (3. v rdmci LS) moZzno opédtovne zhodnotit’ prevazne pozitivnym dojmom.
Z pohladu pouzivatel'a — hraca nasej hry pokracujeme v jej priebeznom vylepSovani, pri¢om tentoraz
sme sa zamerali na vonkajsie prostredie v ramci scény (exteriér; priroda v okoli triediacej linky), ako
aj osvetlenie i realistickejSie posobiace audio (zvuky v ramci triediacej linky). Velkym pozitivom je
tiez skutocnost’, Ze vlastnik produktu (Moving Medical Media, s.r.0.) je so smerovanim projektu
vel'mi spokojny, pricom ndm taktiez poCas prezenticie na prelome 8. a 9. Sprintu poskytol cennu
spatnu vizbu, ktoru pocas najblizsich Sprintov zapracujeme do vyvijaného produktu.

Pocas Sprintu sa ndm podarilo dodat’ takmer vSetky stanovené pouZivatel'ské scenare
s vynimkou implementacie automatického generovania produktov z vytriedeného odpadu
(definované v zéavere Sprintu; privel’kd komplexita) a refaktoringu Struktary projektu (presunuté do

zéaverecného Sprintu).

Sthrnné informécie o $printe:

e (Obdobie: 4.4.2019 — 15.4.2019

e Pocet planovanych (dokoncenych) user stories: 7 (6)

e Pocet planovanych (ziskanych) story points: 52 (41); z toho 7 bodov prislicha oprave chyb.

Zoznam dohodnutych user stories:

e Vytvorenie ivodnej obrazovky — zahffia vytvorenie obrazovky, predstavujucej zakladné menu
hry, v ramci ktorého je mozné hru spust’at, konfigurovat’ ¢i ukoncovat’.
o Ohodnotenie naroc¢nosti: 8

o Pocetuloh: 2
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o Zodpovedni ¢lenovia timu: Knapova, Hros

o Prevzaté: ano.
Doplnenie vonkajsieho prostredia — zahfnia prepracovanie exteriéru triediacej linky (priroda —
terén, lesy, jazera...) s cielom umocnenia pocitu ,,imerzie* v hernej scéne.

o Ohodnotenie naro¢nosti: 8

o Pocet uloh: 1

o Zodpovedni ¢lenovia timu: Vlk

o Prevzaté: ano.
Vytvorenie realistického osvetlenia scény — zahfiia prepracovanie osvetlenia v ramci triediace;j
linky s cielom umocnenia celkového herného zazitku.

o Ohodnotenie naroc¢nosti: 5

o Pocet uloh: 2

o Zodpovedni ¢lenovia timu: Sebeit

o Prevzaté: ano.
Implementdcia automatickej vyroby produktov z vytriedeného odpadu — zahfia
implementaciu mechanizmu, generujiceho ,recyklované vyrobky v ramci vzdelavacej
miestnosti na zdklade mnozstva odpadu jednotlivych druhov, ktory hra¢ vytriedil.

o Ohodnotenie naro¢nosti: 13

o Pocetuloh: 2

o

Zodpovedni ¢lenovia timu: Puskas
o Prevzaté: nie — z dovodu velkej komplexnosti tejto user story a jej definovaniu az
v druhej polovici Sprintu musela byt jedna z jej uloh presunutd do nasledovného
Sprintu.
Prenos informécii o mnoZstve vytriedeného odpadu — zahffna vytvorenie mechanizmu (API),
umoziujuceho serializdciu a prenos udajov o mnozstve vytriedeného odpadu jednotlivych
druhov v rdmci jednotlivych komponentov hry.
o Ohodnotenie naro¢nosti: 5
o Pocet uloh: 2
o Zodpovedni ¢lenovia timu: Zikla
o Prevzaté: ano.
Integracia teleportu pre Leap Motion — zahffia implementéaciu funkcionality teleportu v rdmci
Leap Motion scény (s vyuzitim gest ruk / prstov).
o Ohodnotenie naro¢nosti: 8

o Pocetuloh: 4
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o Zodpovedni ¢lenovia timu: Sebeti
o Prevzaté: ano.
e Refaktoring scén — zahfiia refaktoring celkovej Struktury projektu s cielom zlepSenia jej
prehl’'adnosti a celkovej kvality produktu.
o Ohodnotenie narocnosti: 5
o Pocet uloh: 3
o Zodpovedni ¢lenovia timu: Zikla
o Prevzaté: nie — tato user story bola na zaklade dohody odstranené (refaktoring bol

vykonavany priebezne manazérom vyvoja).

Najdolezitejsie pozitiva Sprintu:

+ Ergonémia ovladania scény prostrednictvom Leap Motion sa vyrazne zlepsila.
+ Timu sa od zaciatku semestra dari dodrziavat’ konzistentnu efektivity (velocity) v kontexte

prace na pouzivatel'skych pribehoch.

NajdolezitejSie negativa $printu:

- Vpriebehu Sprintu sa vzhl'adom na velky ndrast komplexity hry vyskytlo mnozstvo
problémov s integraciou dokoncenej funkcionality, v dosledku ¢oho sa spomalil celkovy
postup timu, avSak iba mierne.

RieSenie: Postupnd, koordinovana integracia jednotlivych user stories s vyuzitim Specialnej
integracnej vetvy (priamo v ramci spolo¢nych stretnuti).

- Niektoré ,,pull requesty” zostavali v dosledku neddsledného vykonéavania recenzii kodu
pridlho otvorené, v désledku coho sa nova funkcionalita dostavala do hlavnej vyvojovej vetvy
so zna¢nym oneskorenim.

RieSenie: Vykonavat' code reviews priebezne a aktivne.

4.10.1 Burndown chart

Burndown chart pre 9. $print uvddzame v ramci Obrazku 10. Ako moZzno vidiet’ z vyslednej krivky,
celkovy postup timu, ako ak priebezné zaznamenavanie prace na jendotlivych tlohach v ramci
nastroja pre podporu manazmentu (TFS) sa v porovnani s predchddzajicim Sprintom zlepsili. Hoci
sa vysledna krivka nepriblizuje ,,idedlnej” linedrnej funkcii, vzhladom na ziskanie doposial
najvicsieho mnoZzstva ,,story points® v ramci tohto semestra tento drobny manazérsky nedostatok

nepovazujeme za signifikantny problém.
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Obrazok 10: Burndown chart pre Sprint 9.

4.11 Sprint ¢&. 10 (5. LS)

Desiaty Sprint timu (5. v ramci LS) moZno charakterizovat’ pomerne zmieSanym dojmom. Okrem
vyrieSenia problému s funkcionalitou teleportu v rdmci Leap Motion scény sa nam podarilo hru
obohatit’ o va¢sie mnozstvo zaujimavych detailov (napr. zmena mechanizmu interakcie s objektmi ¢i
pridanie rozsiahlych moznosti konfiguracie hry v ramci interaktivneho menu), vdaka ¢omu sa
celkovy herny zazitok, ako aj ,,imerzia“ vo virtudlnej scéne opitovne vyznamne posunuli vpred.

Velkym problémom Sprintu boli vSak znacné problémy s integraciou implementovanej
funkcionality, ako aj nedostato¢na snimkovacia frekvencia hry pri hrani vo VR rezime (s pouZitim
headsetu HTC Vive). Ako pri¢inu tychto problémov vidime vysokt komplexnost’ scény, ktorou sa hra
v sicasnosti vyznacuje, ako aj nedostatocne koordinované zmeny v réznych komponentoch
produktu.

Napriek uvedenym problémom sa nam vSak z pohl'adu dodanych ,,story points® podarilo
zachovat’ efektivnost’ z predchadzajucich Sprintov, ¢o sved¢i o vysokom nasadeni €lenov timu

v tomto semestri.

Suhrnné informécie o $printe:

e Obdobie: 15.4.2019 — 6.5.2019
e Pocet planovanych (dokoncenych) user stories: 12 (7)

e Pocet planovanych (ziskanych) story points: 36 (72); z toho 0 bodov prislucha oprave chyb.

Zoznam dohodnutych user stories:

o Uprava obsahu obrazovky v triediacej hale — zahfiia Gipravu obrazovky, vyobrazujuce;

hracovu Gspesnost’ v ramci triediacej haly, za ucelom jej sprehl’adnenia s skraslenia.
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o Ohodnotenie naroc¢nosti: 8
o Pocet uloh: 2
o Zodpovedni ¢lenovia timu: Knapova, Hro$
o Prevzaté: nie — po internej dohode z dovodu nedosatku casu presunuté do
nasledovného Sprintu.
e Implementdcia nastaveni dostupnych zuvodnej obrazovky — zahffia implementaciu

obrazovky, umoziujucej dynamicku konfiguraciu hry v rdmei menu hry.

o

©)

O

Ohodnotenie naro¢nosti: 5

Pocet tloh: 3

Zodpovedni ¢lenovia timu: Sebeft

Prevzaté: nie — po internej dohode z doévodu nedosatku c¢asu presunuté do

nasledovného Sprintu.

Pridanie roznych spdsobov hry — zahfiia implementéciu viacerych ,,médov hry s cielom

umoznenia prisposobit’ si jej priebeh podla potreby.

o

o

(@]

Ohodnotenie naro¢nosti: 5

Pocet tloh: 5

Zodpovedni ¢lenovia timu: Sebeft

Prevzaté: nie — po internej dohode z dovodu nedosatku cCasu presunuté do

nasledovného Sprintu.

e Zobrazenie spdtnej védzby pri triedeni odpadu — zahffia vytvorenie mechanizmu v podobe

semaforu, dynamicky indikujuceho spravnost’ zatriedenia konkrétneho odpadku hracom.

o Ohodnotenie naro¢nosti: 5
o Pocet uloh: 2
o Zodpovedni Clenovia timu: V1k
o Prevzaté: ano.
e Implementicia automatickej vyroby produktov z vytriedeného odpadu — zahfiia

implementaciu mechanizmu, generujiceho ,recyklované® vyrobky vramci vzdelavacej

miestnosti na zdklade mnozstva odpadu jednotlivych druhov, ktory hra¢ vytriedil.

©)

©)

o

o

Ohodnotenie naro¢nosti: 13
Pocet uloh: 2
Zodpovedni ¢lenovia timu: Puskas

Prevzaté: ano.

e Zmena spOsobu uchopenia objektov — zahfila zmenu mechanizmu uchopenia objektov

s cielom zlepSenia jeho ergondmie.
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o Ohodnotenie narocnosti: 3

o Pocetuloh: 1

o Zodpovedni ¢lenovia timu: Puskas

o Prevzaté: ano.
Vytvorenie dodatocnej urovne pre triedenie troch druhov odpadu — zahfiia implementéciu
nekonecného 4. ,,levelu” s doposial’ najvysSou obt’aznost'ou (,,survival®“ mod).

o Ohodnotenie naro¢nosti: 2

o Pocetuloh: 1

o Zodpovedni Clenovia timu: Puskas

o Prevzaté: ano.
Vytvorenie tlacidla pre spustenie urovne — zahfiia umiestnenie tlac¢idla (mechanizmu) vo
vzdeldvacej miestnosti, po ktorého stlaceni (spusteni) sa spusti nasledujuci ,,level* hry.

o Ohodnotenie naro¢nosti: 5

o Pocet uloh: 2

o Zodpovedni ¢lenovia timu: Hro§, Knapova

o Prevzaté: ano.
Doplnenie modelov odpadu — zahtfia roz§irenie mnoziny ,,trieditelnych odpadkov s cielom
obohatenia celkového herného zazitku.

o Ohodnotenie naro¢nosti: 5

o Pocet uloh: 2

o Zodpovedni ¢lenovia timu: Knapova, Hro$

o Prevzaté: ano.
Ovladanie pasu v Leap Motion scéne — zahfiia vytvorenie Specialneho pakového mechanizmu
pre ovladanie pasu v ramci Leap Motion scény.

o Ohodnotenie naroc¢nosti: 5

o Pocet uloh: 2

o Zodpovedni ¢lenovia timu: Hro§

o Prevzaté: nie — po internej dohode zdovodu nedosatku casu presunuté do

nasledovného Sprintu.

Zmena ovladacej schémy menu — zahfiia ,,premapovanie‘ tlacidla pre vyvolanie mnu hry na
korektné tlacidlo ovlada¢a HTC Vive s cielom zabranenia neumyselnému vyvolavaniu menu
ponuky (pévodne na tlacidle ,,grip*).

o Ohodnotenie narocnosti: 3

o Pocetuloh: 2
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o Zodpovedni Clenovia timu: Knapova, Hros$
o Prevzaté: ano.

e Vytvorenie obsahu pre vzdeldvaciu miestnost — zahffla vytvorenie tutoridlu, ako aj
sumarizaciu hra¢ovej uspesnosti vo forme prezentacii, ktoré st hracovi zobrazované v rameci
vzdelavacej miestnosti.

o Ohodnotenie naroc¢nosti: 13
o Pocet uloh: 4

Zodpovedni ¢lenovia timu: Zikla

(@]

o Prevzaté: nie — po internej dohode z dovodu nedosatku casu presunuté do

nasledovného Sprintu.

NajdolezitejSie pozitiva Sprintu:

+ Definitivne ujasnenie si tzv. ,,Big Picture* produktu z pohl'adu funkcionality i architekttry.

+ Opiétovne sa podarilo vyznamnym spdsobom celkovy herny zazitok posunut’ vpred.

NajdolezitejSie negativa $printu:

-V dosledku opétovnych integraénych problémov sa nam vybrané user stories nepodarilo
formalne ukoncit’ (zlyhanie integraénych testov).
RieSenie: Zefektivnenie a lepSia koordinécia procesu integracie dokoncenej funkcionality (v
ramci spolo¢nych stretnuti)..

- Velkd komplexnost’ scény, ktorou sa hra po zapracovani najnovsich zmien vyznacuje,
sposobila znacné problémy s vykonnostou vo VR rezime (nedostatocnd snimkovacia
frekvencia pri hrani na headsete HTC Vive).

Riesenie: Optimalizacia a refaktoring scén v nadchadzajicej iteracii projektu.

4.11.1 Burndown chart

Burndown chart pre 10. Sprint uvddzame v rdmci Obrazku 11. Hoci sa naSmu timu opétovne celkom
nedarilo udrziavat’ aktudlne informacie o postupe prace v ramci nastroja TFS, z vyslednej krivky
mozno vidiet, Ze ¢lenovia timu na jednotlivych pouzivatel'skych scenaroch pracovali priebezne
a aktivne, vd’aka Comu sa v ramci tohto Sprintu podarilo opidtovne dodat’ vel'’ké mnozstvo novej, pre

hréaca uzito¢nej funkcionality.
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Obrazok 11: Burndown chart pre $print 10.

4.12 Sprint &. 11 (6. LS)

Jedenasty ,,mikroSprint™ timu (6. v ramci LS) trval iba 3 dni, pri¢om jeho cielom bolo dokon¢it
vystup timového projektu z pohl'adu produktu, dokumentacie i manazmentu. Napriek kratkemu casu
sa ndm uspesne podarilo dokoncit’ vSetky vytycené implementaéné aspekty produktu, priCom za
najvyznamnejs$i Gspech povazujeme integraciu vSetkych uvazovanych hernych mechanik do hry
a predovsetkym vysledok jej rozsiahlej optimalizacie, vd’aka comu vo findlnej verzii dosahuje
pozadovanu snimkovaciu frekvenciu vo vSetkych Castiach scény.

Vzhl'adom na tieto skutoCnosti mozno zavere¢ny ,.mikroSprint timu hodnotit’ vysoko

pozitivne.

Sthrnné informécie o $printe:

e Obdobie: 7.5.2019 — 10.5.2019

e Pocet planovanych (dokoncenych) user stories: 8 (8)

e Pocet planovanych (ziskanych) story points: 83 (83); z toho 13 bodov prislucha oprave chyb.

Zoznam dohodnutych user stories:

e Uprava obsahu obrazovky v triediacej hale — zahffia Upravu obrazovky, vyobrazujucej
hracovu Gspesnost’ v ramci triediacej haly, za ucelom jej sprehl’adnenia s skraslenia.
o Ohodnotenie naroc¢nosti: 8
o Pocet uloh: 2
o Zodpovedni ¢lenovia timu: Knapova, Hro$
o Prevzaté: ano.

e Implementicia nastaveni dostupnych zivodnej obrazovky — =zahffia implementaciu
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obrazovky, umoznujucej dynamicku konfigurdciu hry v rdmci menu hry.

o Ohodnotenie naro¢nosti: 5

o Pocet uloh: 3

o Zodpovedni ¢lenovia timu: Sebeti

o Prevzaté: ano.
Pridanie roznych spdsobov hry — zahfila implementaciu viacerych ,,mdédov* hry s cielom
umoznenia prisposobit’ si jej priebeh podla potreby.

o Ohodnotenie naro¢nosti: 5

o Pocetuloh: 5

o Zodpovedni ¢lenovia timu: Sebeti

o Prevzaté: ano.
Ovladanie pasu v Leap Motion scéne — zahtfia vytvorenie Specialneho pakového mechanizmu
pre ovladanie pasu v ramci Leap Motion scény.

o Ohodnotenie naro¢nosti: 5

o Pocet uloh: 2

o Zodpovedni ¢lenovia timu: Hro$

o Prevzaté: ano.
Vytvorenie obsahu pre vzdeldvaciu miestnost — zahffia vytvorenie tutoridlu, ako aj
sumarizaciu hra¢ovej uspesnosti vo forme prezentacii, ktoré st hracovi zobrazované v ramci
vzdelavacej miestnosti.

o Ohodnotenie naroc¢nosti: 13

o Pocet uloh: 4

o Zodpovedni ¢lenovia timu: Zikla

o Prevzaté: ano.
Aktualizacia Leap Motion scény — zahffia aktualizaciu Leap Motion scény na zéklade findlnej
podoby VRTK scény.

o Ohodnotenie naroc¢nosti: 8

o Pocetuloh: 1

o Zodpovedni ¢lenovia timu: Knapova, Hros, Sebef

o Prevzaté: ano.
Akceptacné testovanie hry tretou stranou — zahfia testovanie hry nezavislymi testermi z radu
Studentov a vytvorenie prislichajuceho testovacieho protokolu.

o Ohodnotenie naroc¢nosti: 5

o Pocetuloh: 2
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o Zodpovedni ¢lenovia timu: VIk, Sebeti
o Prevzaté: ano.
e [Manazment] Aktualizacia dokumentacie k produktu a riadeniu projektu
o Ohodnotenie naro¢nosti: 21
o Pocet uloh: 4
o Zodpovedni Clenovia timu: Puskas (vsetci)

o Prevzaté: ano.

Najdblezitejsie pozitiva Sprintu:

+ Podarilo sa nam vo velmi kratkom c¢ase dokoncit produkt z pohladu funkcionality

i dokumentécie (vSetci).

+ Finalne zostavenie hry preslo rozsiahlou optimalizéciou a dosahuje dostato¢ntl snimkovaciu

frekvenciu vo vsetkych Castiach scény (vSetci).

NajddlezitejSie negativa Sprintu: (ziadne)

4.12.1 Burndown chart

Burndown chart pre 11. $print uvadzame v ramci Obrazku 12. Vzhl'adom na ¢asovu Strukturu tohto
,»mikro$printu* zodpoveda vysledna krivka o¢akdvaniam, pricom s poteSenim mdzeme konStatovat’,

7e sa nam vSetky na zaver stanovené user stories podarilo v€as dokoncit’.
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Obrazok 12: Burndown chart pre Sprint 11.

4.13 Globalna retrospektiva Sprintov (letny semester)

Ciel'om S$printov v rdmci letného semestra bolo pokracovat’ vo vyvoji produktu, ktorym je edukacna

hra pre virtualnu realitu, zamerana na problematiku triedenia odpadu, v sulade s viziou time o jej
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findlnej podobe (herné mechaniky, obsah herného sveta), ako aj poziadavkami a pripomienkami
vlastnika produktu, ktorym je v nasom pripade spolo¢nost Moving Medical Media, s.r.o. .

Pocas inicidlneho Sprintu letného semestra (Siesteho globalne) prebehla najskor aktualizacia
celkovej vizie produktu na zaklade vzajomnej diskusie ¢lenov timu a vediceho projektu. V zaujme
skvalitnenia manazmentu, ako aj kvality samotného produktu, doslo taktiez k menSim zmenam
v ramci metodologie vyvoja, ktoré sa v najvacsej miere prejavili v podobe kladenia vacSieho dorazu
na realizaciu formalneho integraéného testovania produktu. Z hladiska dosiahnutej produktivity sa
timu podarilo dosiahnut’ velocity na trovni 33 story points, ¢o v sulade s trendom, nastolenym
v ramci zimného semestra, povazujeme za dobry vysledok.

Ciel'om siedmeho Sprintu bolo pokracovat’ v realizacii stanovenych ¢tt produktu, pricom sme
sa zamerali na level dizajn a hratel'nost’, resp. herny zazitok vo v§eobecnosti. Z pohl'adu produktivity
velocity timu reflektovala predchadzajuci Sprint na rovni 33 dosiahnutych story points, ¢o mozno
opatovne hodnotit’ prevazne pozitivne, pricom sme vSak v ramci nadchédzajicich Sprintov vzhl'adom
na ustalenie ,,workflowu* timu ocakavali jej mierne zvySenie.

V ramci 6smeho Sprintu sa tim zameral na vylepSovanie produktu najmé po grafickej stranke
(kompletny redizajn interiéru triediacej linky), ale aj z pohl'adu hernej logiky. V zmysle produktivity
sa timu podarilo dosiahnut’ velocity na urovni 40 story points, ¢o v porovnani s predchadzajiicim
$printom predstavuje jej mierne (ocakavané) zvySenie, o mozno hodnotit’ pozitivne, a to napriek
skuto¢nosti ze tento Sprint bol charakteristicky mierne zanedbanym manazmentom z pohladu
zachytavania progressu timu v ramci nastroja pre podporu manazmentu (TFS), ¢o sa odrazilo na
vyslednej burndown krivke.

Pocas deviateho Sprintu padlo zameranie timu opdtovne na graficku, resp. audiovizudlnu
stranku hry, av§ak so zameranim na exteriér scény (priroda v okoli triediacej linky), ako aj osvetlenie
¢i celkovy realizmus pouZzivanych zvukov v hre. Velkym pozitivom Sprintu bola vysoko pozitivna
spétna vizba od vlastnika produktu, ako aj dosiahnuta velocity timu na Grovni 41 story points.

Desiaty Sprint timu mozno ako jediny v ramci tohto semestra charakterizovat’ zmieSanym
dojmom, a to napriek skutoc¢nosti, ze produkt sa opatovne podarilo obohatit’ 0 mnozstvo zaujimavych
detailov, ako napriklad zvySenie ergondmie mechanizmu interakcie s objektmi ¢i pridanie rozsiahlych
moznosti konfigurdcie hry. Velkym problémom S$printu boli v§ak zna¢né problémy s integraciou
implementovanej funkcionality, ako aj nedostatocnd snimkovacia frekvencia hry pri hrani vo VR
rezime (s pouzitim headsetu HTC Vive), ktord sa odrazila na velocity timu, ktora voci
predchadzajicemu Sprintu klesla na Groven 36 story points.

V zaverecnom ,,mikroSprinte” semestra bolo nasim cielom dokoncit vystup timového
projektu z pohl'adu produktu, dokumentécie i manaZzmentu, ¢o sa ndm napriek kratkemu dostupnému

Casu (Sprint trval iba 3 dni) podarilo UspeSne zrealizovat.. Za najvyznamnej$i Gspech Sprintu
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povazujeme integraciu vSetkych uvazovanych hernych mechanik do hry a predovsetkym vysledok jej
rozsiahlej optimalizacie, vdaka ¢omu vo finalnej verzii dosahuje pozadovanu snimkovaciu

frekvenciu vo vSetkych Castiach scény

Vizualizéciu produktivity (velocity) timu v zmysle ziskanych story points naprie¢ Sprintmi

letného semestra uvadzame na Obrazku 13.

Sprint 2.1 Sprint 2.2 Sprint 2.3 Sprint 2.4 Sprint 2.5 Sprint 2.6

Obrazok 13: Velocity timu v ramci letného semestra.
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S5 Zaver

V ramci prvej etapy rieSenia projektu navrhol nds tim koncept edukacnej hry pre virtualnu realitu,
ktorej cielom je oboznamit’ Ziakov zakladnych §kol s problematikou separovania odpadu hravou
a zabavnou formou. Vystupom prvych piatich Sprintov timu bolo 5 vydani prototypu navrhnutej hry,
pri¢om doposial’ posledny z nich mal k uspeSnému naplneniu ocakavani zdkaznika najblizsie.

Z manazérskeho hl'adiska sa pocas rieSenia prvej etapy projektu vyskytlo viacero nedostatkov
na roznej rovni zavaznosti, pricom prave treti Sprint mozno v zmysle malého poctu skuto¢ne dodane;j
funkcionality produktu povazovat’ za najproblematickejsi. Netreba vSak zabudat’ na mnohé pozitiva,
spété s procesom rieSenia projektu ako celku, odzrkadlené najmé dobrymi vysledkami, dosiahnutymi
vramci Sprintov 1, 2, 4 a 5 (ktoré¢ v kontexte d’alSicho smerovania projektu povazujeme za
smerodajné), ako aj pozitivna spédtna vézba, ktori sme v rdmci zdvereCnej prezentacie v tomto
semestri obdrzali od zastupcov partnerskej firmy Moving Medical Media, s. r. o., ktori boli so
smerovanim projektu nadmieru spokojni.

Pocas druhej etapy rieSenia projektu sme plynulo nadviazali na vyvoj nasej edukacnej hry,
realizovany v ramci zimného semestra, v sulade s aktualizovanou viziou time o jej findlnej podobe
(herné mechaniky, obsah herného sveta), ako aj poziadavkami a pripomienkami vlastnika produktu.
Vystupom projektu v ramci letného semestra bola finalna verzia produktu, obsahujuca vsetky
dohodnuté &rty, ktord zdroven presSla rozsiahlou optimalizaciou, coho vysledkom bolo funkéné
a stabilné zostavenie hry, ktoré bolo poskytnuté vlastnikovi produktu na pouZzivanie v praxi.

Z pohl'adu manaZmentu sme pocas letného semestra zaznamenali menS$ie nedostatky, najmé
v suvislosti s priebeznym a aktivhym zachytdvanim progressu timu v rdmci néstroja pre podporu
manazmentu (TFS), ¢o stvisi so striktnej$im zameranim timu na produkt samotny pocas tejto etapy
rieSenia projektu. Vzhladom na vystupy jednotlivych Sprintov v zmysle skuto¢ne dodanej
funkcionality to ale nepovaZujeme za z4sadnej$i problém.

V suvislosti so v€asnym a korektnym dokoncenim projektu z pohl'adu produktu 1 jeho
dokumentécie si dovolime konstatovat’, Ze nas timovy projekt dopadol ispeSne a mozno ho hodnotit’
pozitivnym dojmom. Verime, Ze nami vyvinuty produkt bude uZito¢ny pre jeho skuto¢nych
pouzivatelov, ktorymi su ziaci zakladnych a strednych 8$kol, ktory sa chcll obozndmit

s problematikou separovania odpadu hravou, dynamickou a predovsetkym zabavnou formou.
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Priloha A

V ramci nasledovnej sekcie uvadzame metodiky, ktoré tim pre ucely zefektivnenia svojej prace
vyuzival. Metodiky st uvedené v nasledovnom poradi:

1) Metodika prace s Git repozitarom (pred zacatim user story);
2) Metodika prace s Git repozitarom (po dokonceni user story);
3) Metodika prace s Git repozitirom (nové vydanie produktu);
4) Metodika pre vykonanie code review;

5) Definition of done;

6) Metodika exportu stavu rozpracovania tloh z TFS;

7) Metodika pre integraciu prototypu hry so SteamVR;

8) Metodika pre vykonanie integra¢ného testovania;

9) Metodika pre manipulaciu s headsetom HTC Vive;

10) Metodika zaznamenavania navrhu;;

11) Metodika zaznamenavania implementacie;

12) Pravidla tvorby diagramov tried.
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(enViRea)
VREducation

Metodika prace s Git repozitarom (pred zacatim user story)
Oblast’: vyvoj produktu
Revizia: 3
Vypracoval:  Richard Zikla
Uvedena metodika opisuje kroky, ktoré musi vyvojar vykonat’ predtym, nez za¢ne pisat’ kod
suvisiaci s ulohou prislusnej user story, ktord mu bola pridelena.
Ur¢ité aspekty nasho git ,,workflowu (najmi pouzitie nekonecnej vyvojarskej vetvy a

,,{agov*‘ na master vetve) su zalozené na existujdcich principoch [1].

Vytvorenie novej vetvy:

1. Ak pre danu user story eSte neexistuje samostatna vetva, v sekcii Code/Branches
vytvorte novu vetvu pomocou New branch. Ako nazov pouzite ¢islo user story s
prefixom 's' (napr. s1234), ako zdrojovl vetvu pouzite nasu vyvojarsku (tj. Based on:
develop) a na zaver pripojte prislusnt user story k tejto vetve.

2. Prejdite do lokalnej kopie repozitara. Pomocou git pull origin si stiahnite novu vetvu
(a vSetky ostatné zmeny). Po prepnuti na novovytvorenu vetvu (git checkout s1234) na

nej mozete zacat’ pracovat’.

Pridavanie novych zmien

Logicky suvisiace zmeny pridavajte postupne. Sprava by mala vystihovat’ dant skupinu zmien
a idealne zac¢inat’ jednym zo slov 'Added’, 'Fixed' alebo 'Removed'. Pridanie zmien do lokélnej
kopie aj so spravou je mozné vykonat’ nasledovnym prikazom (priklad): git commit -m 'Added
destroy animations for glass bottles'

Netreba zabudat, ze tento prikaz prida vSetky aktualne zmeny do 'commitu’. UZitocné
informacie o su¢asnom stave lokalneho repozitara poskytuje prikaz git status.

Svoj lokalny repozitar si priebezne zalohujte pomocou git push origin. Kedze

pracujete na vlastne vetve (napriklad s1234), mozete v nej vykonavat’ akékol'vek tpravy.



Zoznam bibliografickych odkazov
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(enViRea)
VREducation

Metodika prace s Git repozitarom (po dokonceni user story)
Oblast’: vyvoj produktu
Revizia: 3
Vypracoval:  Richard Zikla

Uvedena metodika opisuje kroky, ktoré musi vyvojar vykonat' potom, ako dokonéi vsetky
zmeny kodu suvisace s Glohou, ktord mu bola pridelena.
Ur¢ité aspekty nasho git ,,workflowu (najmi pouzitie nekonecnej vyvojarskej vetvy a

,,{agov*‘ na master vetve) su zalozené na existujdcich principoch [1].

Spojenie novej vetvy s vetvou dev:

1. V prvom kroku sa vzdy uistite, Ze vasa vetva na TFS repozitari obsahuje vSetky
aktualne zmeny, tj. vykonajte git push origin v lokalnom repozitari.

2. Prejdite na Code/Pull Requests a pomocou New pull request vytvorte novy pull
request.

3. Spajate vasu pracovnu vetvu (napr. s1234) s vetvou develop.

4. Ostatné polia mdzete nechat’ vyplnené tak, ako si. Pomocou Create zavazne vytvorite

pull request.

Schvalenie pull requestu

Kazdy pull request vyZaduje minimalne jednu osobu (in ako vlastnika vetvy), ktora dany pull
request schvali. V naSom pripade to musi byt ¢len timu, ktory vykonal code review. Ten je
zéarovenl aj osobou, ktora nasledne vykond spojenie vetiev. Pracovnd vetva moze byt po

ukonceni procesu vymazana.

Zoznam bibliografickych odkazov

[1] DRIESSEN, V. A successful Git branching model. In Nvie [online]. 2010. [cit. 2018-10-

10]. Dostupné na internete: <https://nvie.com/posts/a-successful-git-branching-model/>.



(enViRea)
VREducation

Metodika prace s Git repozitarom (nové vydanie produktu)

Oblast’: vyvoj produktu
Revizia: 1
Vypracoval:  Richard Zikla
Tato metodika opisuje kroky, ktorymi sa finalizuje vyvojarske usilie v danom Sprinte.
Zodpovednost’ za vytvorenie vydania na konci $printu ma manazér vydani — v naSom pripade
scrum master ktorym je Richard Zikla.

Urcité aspekty nasho git ,,workflowu* (najma pouzitie nekonecnej vyvojarskej vetvy a

,,{agov*‘ na master vetve) su zalozené na existujdcich principoch [1].

Publikovanie nového vydania produktu:

1. Vytvorte pull request dev -> master, ktory ma pravo schvalit’ iba manazér vydani.
Kedze vsetky zmeny obsiahnuté vo vyvojarskej vetve na konci Sprintu presli code
review, d’al$ia in§pekcia nie je potrebna a pull request moze byt okamzite schvéleny.

2. Vytvorte tag na master vetve s ndzvom vo formate [Cislo semestra].[¢islo Sprintu] a

so spravou Release [tag].

Zoznam bibliografickych odkazov

[1] DRIESSEN, V. A successful Git branching model. In Nvie [online]. 2010. [cit. 2018-10-
10]. Dostupné na internete: <https://nvie.com/posts/a-successful-git-branching-model/>.



(enViRea)
VREducation

Metodika pre vykonanie code review

Oblast’: Vyvoj / manazment

Revizia: 3

Vypracoval: Adam Puskas

Tato metodika pokryva spdsob vykonania ,,code review* dokoncenej user story na zéklade

poziadavky niektorého ¢lena timu.

VyKonanie code review:

1.

10.

Spustite 'ubovolny nastroj pre pracu s git repozitarmi (napr. Git Bash) a vykonajte
synchronizéaciu lokalneho repozitara so serverom pomocou prikazu git fetch --all.
Prepnite sa do pozadovanej vetvy (napr. ,,s12345) pomocou git checkout s12345.
Otvorte subor projektu (ziskany vykonanim predchadzajucich krokov) v prostredi
Unity 2017.12.4.

Vykonajte inS$pekciu hierarchie objektov v scéne.

Vykonajte inSpekciu pridanych skriptov auistite sa, ze vSetok kod je v sulade
s konvenciami jazyka C#.

Spustite scénu v simulatore VRTK a uistite sa, Ze implementovana funkcionalita
funguje podl'a oakévani a napiia akceptaéné kritéria danej user story.

V ramci MS TFS prejdite do sekcie Code = Pull requests a otvorte prislusny pull
request.

Na zéklade vykonanej inSpekcie zvolte pre dany pull request poZadovant akciu —
approve, approve with suggestions (moznost’ pridat’ komentar) alebo reject.

V pripade volby approve nasledne dokoncite zlucenie s develop vetvou vyberom
vol'by complete.

V pripade zamietnutia pull requestu (volba reject) pockajte na opravny commit

zodpovednej osoby do prislusnej vetvy a proces code review opakujte od kroku 1.

L https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/csharp/programming-guide/inside-a-program/coding-conventions



(enViRea)
VREducation

Definition of Done

Oblast’: manazment
Revizia: 4
Vypracoval: Richard Zikla (v spolupraci s celym timom)

V ramci tohto dokumentu uvadzame timovu ,,definition of done®, tykajicu sa prace na

pouzivatel'skych, ako aj infrastrukturnych scenaroch (podpora manazmentu projektu).

Definition of Done (user stories):

1. Vsetky ulohy, prisluchajice danej user story, su dokoncené (v stave done).

2. User story bola akceptovana v ramci code review ¢lenom timu, ktory sa nepodiel’al na
jej implementacii.
Prislusna vetva bola zlucena s develop vetvou.

4. Implementacia user story spiiia akceptaéné kritéria.

Definition of Done (infrastructure stories):

1. Vsetky ulohy, prisluchajace danej user story, su dokoncené (v stave done).

2. Vystupy spinaji akceptacné kritéria.



(enViRea)
VREducation

Metodika exportu stavu rozpracovania uloh z TFS
Oblast’: manazment
Revizia: 2
Vypracoval: Adam Puskas
Tato metodika pokryva spdsob exportu aktudlneho stavu rozpracovanie uloh z MS TFS,

vratane jeho pripojenia k zapisnici z prislu$ného stretnutia.

Export stavu Uloh z MS TFS:

1. Prejdite do sekcie Work = Backlogs a vo vertikalnom menu zvol'te aktualny $print.

2. Pomocou horizontalneho menu sa prepnite do zobrazenia typu backlog a nasledne
,rozbal'te* hierarchiu vSetkych pritomnych user stories.

3. Oznacte vSetky zobrazené polozky (tilohu + user stories), kliknite na svoj vyber pravym
tlac¢idlom mysi a zvol'te moznost’ print.

4. , Vytlacte™ export uloh do stiboru PDF.

5. Pripojte vytvoreny export na koniec dokumentu zapisnice z prislusného stretnutia timu

(mdzete vyuzit’ napr. online nastroj Smallpdf ).

L https://smallpdf.com/



(enViRea)
VREducation

Integracia prototypu hry so SteamVR

Oblast’: vyvoj produktu

Revizia: 3

Vypracoval: Adam Puskas, Patrik V1k

Tato metodika opisuje postupnost’ krokov, ktoré je potrebné vykonat’ pre korektnu integraciu

aktualnej verzie prototypu hry s platformou SteamVR (s vyuzitim headsetu HTC Vive) v rdmci

vyvojového prostredia Unity (napr. pre ucely vykonania integraéného testovania).

Integrécia prototypu hry s platformou SteamV/R v prostredi Unity:

1.
2.

Otvorte aktualnu verziu projektu hry v prostredi Unity 2017.12.4.

Stiahnite anasledne importujte do Unity zasuvny modul pre SteamVR
(SteamVR.Plugin.unitypackage) vo verzii 1.2.3! selekciou volieb Assets = Import
Package = Custom Package... a vyhl'adanim prislu$ného baliku v dialdgovom okne.
Potvrd’te v prostredi Unity import vSetkych sticasti balika.

Prejdite do hierarchie pozadovanej scény aodstrante znej ,prefab®
VRTK_SDKManager.

Tento isty ,,prefab® nasledne opitovne vyhladajte v hierarchii suborov projektu
(spodna ¢ast’ okna Unity) a importujte ho do scény jednoduchym ,,pretiahnutim* na to
isté miesto, z ktorého ste ho v predchadzajacom kroku zmazali.

Rozbal'te polozku novoimportovaného VRTK _SDKManager, ako aj polozku
VRTK_Scripts.

,Pretiahnite dcérske objekty LeftController a RightController zrozbaleného
VRTK_Scripts do prislusnych policok Script Aliases objektu VRTK_SDKManager.
Pripojte headset HTC Vive k testovaciemu pocitacu (podrobnosti uvadza metodika
Manipulécia s headsetom HTC Vive).

Spustite scénu v Unity.

! https://github.com/ValveSoftware/steamvr_unity_plugin/releases/tag/1.2.3



(enViRea)
VREducation

Metodika pre vykonanie integra¢ného testovania

Oblast’: Vyvoj / manazment

Revizia: 2

Vypracoval: Adam Puskas

Tato metodika pokryva vykonanie manualneho integraéného testovania produktu s vyuzitim
headsetu HTC Vive.

VyKonanie manualneho integraéného testovania hry:

1.
2.

9.

Vykonajte kroky 1 — 8 metodiky Integracia prototypu hry so SteamVR.

V MS TFS prejdite do sekcie Test a vytvorte novy test pomocou New = New test
case.

V sekcii Related work zvol'te Add link, vyhl'adajte prislusnt user story (vyuzitim jej
nazvu alebo ID) a prirad’te ju k vytvaranému testu.

V dialégovom okne definujte sekvenciu krokov (step), ktoré maja byt vykonané,
pricom ku kazdému z nich prirad’te aj o€akavany vystup (expected result).

UlozZte test vyberom vol'by Save & close.

Prejdite do sekcie Work = Backlogs, vyhladajte a otvorte prislusnti user story,
a nasledne spustite test.

Spustite pozadovanu scénu v prostredi Unity a poZziadajte iného ¢lena timu, aby si
nasadil headset HTC Vive a postupoval podl'a vasich pokynov.

Déavajte svojmu kolegovi pokyny pre vykonanie definovanej sekvencie krokov v hre,
konzultujte s nim vysledky, ktoré vo VR scéne vidi a z celého procesu ved’te zdznam
do prislusného dialogoveého okna.

Ukoncite spusteny test a ulozte jeho vysledky.

10. V pripade zistenia nedostatkov konzultujte tuto skuto¢nost’ s ostatnymi ¢lenmi timu.



(enViRea)
VREducation

Metodika pre manipulaciu s headsetom HTC Vive

Oblast’: nezaradené

Revizia: 1

Vypracoval: Adam Puskas

Tato metodika pokryva spdsob manipulécie s VR headsetom HTC Vive.

Pripojenie HTC Vive k testovaciemu po¢itadu a jeho spustenie:

1.
2.
3.

Na testovacom pocitaci spustite aplikaciu SteamVR.

Obozretne rozbalte a rozprestrite k&bel headsetu v priestore.

Pripojte prislusné konektory kabla (HDMI, USB, napdjaci konektor) k tzv. ,,Link
boxul*, umiestnenému v blizkosti testovacieho po¢itaca.

Uistite sa, Ze headset je umiestneny v dosahu tzv. ,lighthouses* (infratervené snimace
v rohoch miestnosti).

Pockajte 20 sekund a uistite sa, ze headset je v stave Ready.

V pripade dlhodobého indikovania stavu Not ready odpojte Link box od poditaca,
pockajte 10 sekund a pokracujte krokom 4.

Headset je pripraveny na pouZitie.

Ukoncenie prace s headsetom:

1.
2.

Odpojte headset od Link boxu.
Rozprestrite kabel headsetu v priestore, nasledne ho obozretne zbal'te a umiestnite do
priestoru za monitorom testovacieho pocitaca.

Ukoncite aplikaciu SteamVR na testovacom pocitaci.

L https://www.vive.com/eu/accessory/link-box/



(enViRea)
VREducation

Metodika zaznamenavania navrhu

Oblast’: Vyvoj
Revizia: 1
Vypracoval:  Stefan Sebett

V nasledujiicom popise je uvedeny postup a pravidla, akymi by sa mal riadit’ navrhar pri

dokumentovani navrhu novych ¢it a hernych mechanik hry zo softvérového hladiska.
Tato metodika si vyzaduje zakladné znalosti softvérového inzinierstva a jazyku UML.

Metodika predpokladd, Ze adresat tejto metodiky ma k dispozicii EA model stiahnuty
z projektového webového sidla z ¢asti Doc, kategoria ,,Dokumentacia inz. diela®“ a ze ho ma

spusteny na sovjom pracovnom zariadeni.

Zaznamenavanie novej Crty V EA:

1. Navrhar najprv vytvori pre nova c¢rtu vlastny balik v baliku ,,Navrh®“ modelu
,,VREduction* a tento nazve menom vystihujacim dant ¢rtu.

2. Ak logika vykonavania danej ¢rty ma viac ako 1 krok, navrhar vytovri pre danu crtu
v predchadzajuco vytvorenom baliku novy diagram aktivit, do ktorého zaznamena
postupnost ¢innosti vykondvajucich logiku zamyslanej ¢rty. Pre prehladnost moze byt
diagramov aj viacero.

a. Navrhar vloZzi do Diagram Notes daného diagramu aktivit dodatocny popis
logiky vykondvania danej Crty.

b. Navrhar vytvori v baliku danej ¢érty novy balik s ndzvom ,,Prvky diagramu
aktivit“, do ktorého vlozi vsetky prvky, ktoré sa nachddzaju vo vytvaranom
diagrame aktivit.

3. Ak niektora rola, Ci artefakt, ktory vystupuje v navrhu danej ¢rty méze nadobudat viac
ako 1 stav, navrhar zaznamena stavy tejto role ¢i artefaktu do nového stavového
diagramu, ktory vytvori v baliku danej ¢rty. Pre prehladnost moze byt diagramov aj

viacero.



a. Navrhar vlozi do Diagram Notes daného diagramu dodatocny popis logiky
menenia stavov danej role, ¢i artefaktu.

b. Ndvrhar vytvori v baliku danej €rty novy balik s nazvom ,Prvky stavového
diagramu”, do ktorého vlozi vSetky prvky, ktoré sa nachddzaju vo vytvaranom
stavovom diagrame.

4. Navrhar na zéklade predchadzajuco vytvorenych diagramov, alebo aj z Cistého usudku
vytvori diagram tried, v ktorom zaznamena vsetky triedy, ktoré suvisia s danou ¢rtou
a identifikuje vztahy medzi nimi. Pre prehladnost méze byt diagramov aj viacero.

a. Navrhar vlozi do Diagram Notes daného diagramu struény popis vztahu
diagramu k crte, ktori ma diagram zaznamendvat.

b. Navrhar vklada vytvarané prvky tried do balika ,Implementéacia”, preesnejsie
do balikov, ktoré odpovedaju mennym priestorom pouZivanym v kdde
projektu.

c. Navrhar identifikuje na konceptudlnej Urovni, aké atributy a operacie by mala
dana trieda ponukat.

d. Vytvoreny diagram odpoveda pravidldm uvedenym v ,Pravidlach tvorby
diagramov tried”.

5. Navrhar mbéze este dodatoéne vytvorit v rovnakom baliku na zaklade vytvoreného
diagramu tried a diagramu aktivit sekvencny diagram, v ktorom explicitnejSie vyjadri
predavanie toku riadenia medzi jednotlivymi triedami, i ked' len na konceptualnej
drovni. . Pre prehladnost méze byt diagramov aj viacero.

a. Navrhar vlozi do Diagram Notes daného diagramu struény popis vztahu
diagramu k Crte, ktori ma diagram zaznamendavat.

b. Navrhar vytvori v baliku danej ¢rty novy balik s ndzvom ,,Prvky sekvenéného
diagramu”, do ktorého vlozi vSetky prvky, ktoré sa nachadzaju vo vytvaranom

sekvenénom diagrame.

Uprava navrhu v EA:

Navrh vytvoreny v EA modely méze navrhar kedykolvek upravovat, podmienkou vsak je, ze
musi zanechat navrh konzistentny s pravidlami a postupmi tovrby navrhu uvedenymiv tomto

dokumente.
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V nasledujiicom popise je uvedeny postup, akym by sa mal riadit’ vyvojar pri dokumentovani

vykonanej implementécie.
Tato metodika si vyzaduje zakladné znalosti softvérového inzinierstva a jazyku UML.

Metodika predpoklada, Ze adresat tejto metodiky ma k dispozicii EA model stiahnuty
z projektového webového sidla z ¢asti Doc, kategoria ,,Dokumentécia inz. diela® a ze ho ma

spusteny na svojom pracovnom zariadeni.

Zaznamenavanie vykonanej implementicie v EA:

1. Ak eSte neexistuje, vyvojar najprv vytvori pre implementovani értu vlastny balik
v baliku ,,Navrh“ modelu ,,VREduction“ atento nazve menom vystihujacim
implementovanu ¢rtu.

2. Ak este neexistuje, Vyvojar vytvori diagram tried, v ktorom zaznamena vsetky triedy,
ktoré suvisia s implementéciou danej ¢rty a vztahy medzi nimi. Ak diagram uz existuje,
vyvojar upravuje uz vytvoreny diagram. Pre prehladnost moéze byt diagramov aj
viacero.

a. Vyvojar vlozi do Diagram Notes daného diagramu strucny popis vztahu
diagramu k Crte, ktorej implementaciu ma diagram zaznamenavat.

b. Vyvojar vklada vytvarané prvky tried do balika , Implementacia“, presnejsie do
balikov, ktoré odpovedaji mennym priestorom pouzivanym v kode projektu.

c. Vyvojar prepiSe do modelu presne podla implementacie, aké atributy
a operacie maju zaznamendvané triedy.

d. Vytvoreny diagram odpoveda pravidldam uvedenym v ,Pravidlach tvorby

diagramov tried”.



3. Ak este neexistuje, vyvojar vytvori v baliku implementovanej ¢rty sekvencny diagram,

v ktorom explicitne vyjadri predavanie toku riadenia medzi jednotlivymi

implementovanymi triedami. Ak diagram uZ existuje, vyvojar upravuje uz vytvoreny

diagram. Pre prehladnost moze byt diagramov aj viacero.

a.

Vyvojar vlozi do Diagram Notes daného diagramu strucny popis vztahu
diagramu k Crte, ktord implementaciu ma diagram zaznamenavat.

Ak eSte neexistuje vyvojar vytvori v baliku danej ¢rty novy balik s ndzvom
»Prvky sekvencného diagramu”, do ktorého vloZi vSetky prvky, ktoré sa
nachadzaju vo vytvdranom sekvenénom diagrame.

Vyvojar zaznamendva preddvanie toku riadenia na urovni zaznamenanych
operacii jednotlivych tried diagramu. Diagram by mal zacat volanim operacie,
ktord vyuZivaju ostatné triedy na spustenie funkcionality danej
implementovanej Crty.

Na konci diagramu je vidy zaznemenané asynchrénne ndvratové volanie z

pociato¢ného volania.

Ak doslo pri implementdcii k odklonu od navrhu, a tento odklon bol opodstatneny,

vyvojar mozZe spatne upravit navrh podla metodiky ,Metodika zaznamenavania

navrhu”.
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Pre zjednotenie pouzivania vztahov pri tvorbe diagramov tried ana uzrejmenie, aka je
dostato¢na hibka opisu tried, bol spisany tento krétky stbor pravidiel pre tvorbu diagramov
tried.

Tento dokument predpoklada, ze jeho adresatom je pouzivatel’ EA.

Pravidla opisu tried:

1. Kazda trieda ma svoj popis v Element Notes, v ktorom je zhrnuty ucel triedy
Vv projekte.
2. Kaidy uvedeny atribat triedy ma svoj popis v Attribute Notes, ktory vyjadruje, aky
udaj atribat uchovava. Zaroven ma kazdy atribat uvedeny svoj typ.
a. Ak je atribut sucasne kolekciou, staci nastavit pole Attribute Properties >
Multiplicity > Is Colletion na hodnotu true.
b. Ak je atribut pole hodnét, staci uviest pislusnu kardinalitu v poli Attribute
Properties > Multiplicity > Multiplicity.
3. KaZzdda uvedend operdcia triedy ma svoj popis v Operation Notes, kde sa uvadza,
akému ucelu sluzi dand operacia a o vykonava.
a. Kazdd operacia ma uvedeny navratovy typ.
b. KaZdda operdcia ma uvedené svoje paramtre. Parametre nie je nutné popisovat.
c. Ak je operacia abstraktna, je nutné nastavit pole Operation Properties >

Abstract na hodnotu true.

Pouzivanie vztahov medzi triedami:

(toto vymenuvanie pravidiel neznamend, Ze sa jednd o jedinu spravnu interpretaciu uvedenych

vztahov, snahou je len zjednotit pouzivanie jednotlivych typov vztahov)



Asociaca — pouziva sa len ak nie je bliz§i vzt'ah lepSie znamy, alebo nie je dolezité ho
Specifikovat’.

Smerovana asociécia — ak jedna trieda obsahuje v sebe ako atribdt inu triedu, ku ktorej
aj smeruje Sipka asociacie. Nasobna asociacia sa pouziva, ak je viacerych atribatov
takéhoto typu.

Zavislost’ — ak jedna trieda pouziva inu triedu, ale nema ziaden atribut jej typu.
Agregacia — ked’ jedna trieda obsahuje kolekciu atribdtov typu inej triedy, pricom vsak
prvky tejto kolekcie existuju aj po skonceni existenie objektu triedy, ktora ich ma ako
atribut.

Kompozicia - ked’ jedna trieda obsahuje kolekciu atribatov typu inej, pricom vsak
prvky tejto kolekcie prestanti existovat’ spolu s objektom triedy, ktora ich ma ako
atribut.

Generalizacia/Specializicia — pri dedeni triedy od triedy a rozhrania od rozhrania.

Realizacia — pri ,,dedeni* triedy od rozhrania.



