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Zapis z 5. timového stretnutia

Datum a ¢as:  10.10.2018 17:00 —21:00
Miesto: 3D Lab (FIIT STU, 3.38)

Pritomni: Bc. Roman Hro§, Be. Kristina Knapové, Be. Adam Puskas, Be. Stefan Seben,
Bc. Jicchag Soltés, Ing. Juraj Vincur, Be. Patrik VIK, Be. Richard Zikla

Ulohy: 1) ,,Backlog grooming*. ¢/
2) Oboznamenie sa s vyvojom v prostredi Unity.
3) Praca na tlohach (demo scéna Industry, webova stranka). v
4) Commit rozpracovanej scény do timového repozitara. v

Vypracoval: Adam Puskas

Na zaciatku stretnutia sme v rdmei timu uskuto€nili tzv. ,,grooming®, ktoré¢ho vystupom bola
modifikacia vybranych aspektov user story ,,Vytvorenie scény“ (ohodnotenie zloZitosti,
redefinicia akcepta¢nych kritérii) za ucelom odstranenia nejasnosti, ktoré sa s nou povodne
spajali.

V rdmci druhej cCasti stretnutia prebehlo oboznamenie sa neskusenych ¢lenov timu
s vyvojom v prostredi Unity, ktoré je zékladom pre tvorbu nami vyvijanej edukacnej hry,
v podobe praktického tutorialu pod vedenim Kristiny Knapovej a Stefana Sebefia. V priamej
nadviznosti na tito ¢innost’ sme v rdmci timu vytvorili trividlnu scénu, vyuZzijic poskytnuté
,»assety®, ktoré sme mali pre jej tvorbu k dispozicii (Industry).

V zévere stretnutia prebehol commit vytvorenej scény do timového repozitara.

Dolezité poznamky zo stretnutia:

=> Prihlasovacie tdaje do timového Github uctu sa nachadzaju v dokumentovej ¢asti TFS.

= V ramci integracie projektu so SteamVR je potrebné odznadit’ nastavenia projektu,
pripadne zakéazat’ doplnkové osvetlenie scény.

=>» Zéakladom tvorby scény je hierarchia objektov, ktoré v nej figuruja.

=>» Posobenie fyzikalnych sil (vratane gravitacie) na objekt mozno dosiahnut’ pridanim
komponentov ,,RigidBody* a niektorého ,,Collideru*.

=>» Collider by sa mal vo vSeobecnosti v hierarchii nachadzat’ nad RigidBody.



=>» Pri pouziti VRTK s Unity prislucha kazdému druhu API (SteamVR, VRSimulator a i.)
vlastny ,,CameraRig® — treba na to mysliet’ pri praci s ,,collidermi‘.

=>» Z nadefinovanych objektov mozno jednoducho vytvarat’ vlastné ,,Prefabs*.

=>» Spravanie objektu je definované v ramci komponentu Script, kt. najdolezitejSie metody
su Start(), Update(), FixedUpdate() a Awake().

=>» Atribut ,,static* — pouzit’ v pripade, Ze objekt bude v rdmci scény staticky.

=>» Umiestiiovat’ collider na hraca je v pripade VR hry nezmysel — koncept ,,odstré¢enia“
(teleportovania) v pripade kolizie.

=>» Uchopenie objektu vo VRTK — komponent ,,VRTK Interactable Object®.

Dosial’ nesplnené ulohy z predchadzajlceho tyzdia:

# Nazov ulohy Zodpovedné osoba Deadline
N/A

Ulohy do d’alSieho tyzdha:

# Nazov ulohy Zodpovedné osoba Deadline
Rozsirenie funkcionality webovej 5
1 ] Soltés 14.10.2018 23:59
stranky.
2 Otestovanie webovej stranky. VIk 14.10.2018 23:59
Analyza kompatibility ndjdenych 5
3 Y P Y nelseny Seberi 14.10.2018 23:59
modelov.

Hros, Knapova,
4 | Implementacia demo scény ,,Industry*. y 14.10.2018 23:59
Puskas, Zikla

L. . . ) Hros§, Knapova,
4 | Implementécia interakcie s objektmi. y 14.10.2018 23:59
Puskas, Zikla




