(enViRea)
VREducation

Zapis zo 4. stretnutia s veducim projektu

Datum a ¢as:  15.10.2018 9:00 — 12:00
Miesto: 3D Lab (FIIT STU, 3.38)

Pritomni: Bc. Roman Hro§, Be. Kristina Knapové, Be. Adam Puskas, Be. Stefan Seben,
Be. Jicchag Soltés, Ing. Juraj Vincur (veduci projektu), Be. Patrik Vk, Bc.
Richard Zikla; zastupcovia firmy Moving Medical Media, s. r. 0.

Ulohy: 1) Vykonanie retrospektivy prvého Sprintu. +
2) VolI'ba nového scrum mastera pre nadchadzajuci $print. v
4) Prezentovanie prvej iteracie prototypu zastupcom product ownera. v

4) Brainstorming napadov pre druh iteraciu prototypu hry a ich syntéza. v
5) Konceptualny navrh user stories, ktoré budd predmetom nadchadzajuceho
Sprintu. v/

Vypracoval: Adam Puskas

Predmetom S$tvrtého stretnutia s vedicim projektu bolo formélne ukoncenie 4. Sprintu nadsho
timu. Na samom zaciatku sme pod dohladom veduceho vykonali retrospektivu Sprintu
(podrobnosti uvadza prislusny dokument na webovom sidle timu), poukazujdc na konkrétne
pozitiva i negativa, ktorymi sa prvy $print vyznacoval. Nasledne sme si v rdmci timu interne
zvolili nového scrum mastera pre nadchadzajici Sprint.

Délezitou stcastou tohto stretnutia bola prezenticia prvého vytvoreného prototypu
product ownerovi (zastupcom firmy Moving Medical Media, s. r. 0) priamo s vyuzitim
headsetu HTC Vive, priCom product ownerovi bolo umoznené vyskusat si prototyp ,,na
vlastnej kozi“. Vysledkom prezentacie bola uzito¢na spitna védzba, s ktorou sme pracovali
pocas nasledného brainstormingu napadov pre druhu iterdciu hry. Na konci stretnutia sme
v spolupréci s vedicim navrhli niekol’ko novych user stories (zatial’ na konceptualnej arovni),

ktoré budi predmetom prace v poradi druhého $printu nasho timu.

Dolezité poznamky zo stretnutia:

=> Retrospektiva prvého Sprintu ukézala, ze hoci sa nam podarilo splnit’ vSetky tlohy,
existuje priestor na zlepSenie a celkové zefektivnenie synergickej prace timu.

= Novym scrum masterom pre nadchadzajtci $print je Richard Zikla.



=>» V rdmci druhej iteracie prototypu sa ststredime na koncept separa¢ne;j linky odpadu (v
podobe mensej haly / hangaru), ktora bude tvorit’ dominantnt ¢ast” herného prostredia.

=> Vonkajsie prostredie (okolie linky) v kontexte sucasného prototypu budeme
pravdepodobne modelovat’ iba staticky (skybox).

= Koncept dopravnikového pasu, ktory odpad privaza (vychadza zo steny) a Usti vo
vonkajSom prostredi.

=>» V pripade zlych rozhodnuti hraca / hracovej necinnosti sa na vonkajsej skladke hromadi
odpad.

=>» Namiesto odpadkovych kosov mozno pouzit’ tiez Sachty v stene / podlahe.

=> Potrebné vytvorit' bodovaci systém (body za spravne zatriedenie odpadu; odratanie
bodov v pripade chyby).

= Konceptualny navrh user stories pre aktualny Sprint:

o Prostredie separacénej linky:

= Navrh interiéru

= Interakcia (ovladanie dopravnika, ovladanie poklopov...)

= Implementécia hernej logiky a dynamiky (napr. generovanie odpadu)
o Vonkajsie prostredie (priroda):

= Skybox

= Staticke modely

o Bodovaci systém:

=  Pridel'ovanie skore
=  (Casovac

o Analyza problematiky separovania odpadu:

= Proces separovania v separacnych linkach

= NajcastejSie chyby



Obrézok 1: Fotografia tabule po timovom stretnuti.

Dosial’ nesplnené ulohy z predchadzajlceho tyzdna:

# Nazov ulohy Zodpovedné osoba Deadline

N/A (vSetky tlohy boli splnené)

Délezita poznamka: V ramci retrospektivy Sprintu sme dospeli k rozhodnutiu upustit’ od
manualneho prepisu tloh do prislusnych tabuliek, pricom po¢ntic buducim timovym stretnutim

budeme vyuzivat’ export priamo z nastroja Microsoft Team Foundation Services (TFS).



