
                                      (enViRea) 

VREducation 

Zápis z 5. stretnutia s vedúcim projektu 

Dátum a čas: 22.10.2018  9:00 – 12:00 

Miesto: 3D Lab (FIIT STU, 3.38) 

Prítomní:  Bc. Roman Hroš, Bc. Kristína Knapová, Bc. Adam Puškáš, Bc. Štefan Šebeň, 

Bc. Jicchág Šoltés, Ing. Juraj Vincúr (vedúci projektu), Bc. Patrik Vlk, Bc. 

Richard Žikla. 

Úlohy: 1) Zhodnotenie práce na projekte za uplynulý týždeň.✔ 

 2) Diskusia s vedúcim projektu o vybraných aspektoch projektu 

a konceptuálny návrh dodatočných user stories. ✔ 

 3) Diskusia o organizácii práce tímu pre nadchádzajúci týždeň (voľno).✔ 

 4) Práca na príbehoch aktuálneho šprintu.✔ 

Vypracoval: Adam Puškáš 

V rámci 5. stretnutia s vedúcim projektu sme najskôr uskutočnili „stand-up“ za účelom 

zhodnotenia stavu rozpracovania príbehov aktuálneho šprintu. Následne sme s vedúcim 

projektu diskutovali o vybraných aspektoch projektu, zahŕňajúc návrhové aspekty hry, ako 

aj organizáciu práce na projekte pre nadchádzajúci týždeň (v ktorom na fakulte neprebieha 

výučba). Dohodli sme sa, že vzhľadom na neveľmi optimistickú krivku „odbúravania“ úloh 

(burndown chart) budeme počas nadchádzajúceho týždňa pokračovať v práci na príbehoch 

aktuálneho šprintu za účelom ich splnenia v čo najvyššej miere kvality. 

 Zvyšný čas stretnutia sme využili na prácu na jednotlivých úlohách, prislúchajúcich 

rozpracovaným príbehom šprintu.  

Dôležité poznámky zo stretnutia: 

➔ Burndown chart po minulom týždni nevyzerá ideálne a je potrebné vykázať zlepšenie. 

➔ Steny v rámci scény je vhodné modelovať s využitím objektu kocky (cube). 

➔ Pre priradenie konkrétneho odpadku k niektorému druhu odpadu používať vytvorené 

prefaby (glass, paper, plastics a i.) 

➔ V rámci budúceho šprintu pravdepodobne upravíme metodiku práce s git vetvami 

(jedna vetva pre každý user story miesto jednotlivých úloh). 

➔ Pri písaní skriptov je potrebné riadiť sa kódovými konvenciami C# a Unity. 



➔ Po ukončení práce na úlohe je potrebné požiadať niektorého člena tímu o code review 

(prostredníctvom MS Teams alebo osobne). 

➔ Pri tvorbe písomných materiálov je potrebné uvádzať bibliografické zdroje pre všetky 

nájdené informácie (!!!). 

➔ Koncept dopravníkového pásu možno rozšíriť o ďalšie stroje (detektor kovov a pod.); 

predovšetkým v súvislosti s pokročilejšími levelmi hry. 

➔ „Generické“ kontajnery zo súčasnej verzie scény zameniť za hodnovernejšie modely 

(farebné); taktiež nahradiť plytkú zbernú „nádobu“ pre zachytávanie odpadu. 

➔ Pre interiér možno pre jednoduchosť použiť bodové osvetlenie (directional lighting). 

➔ Nápad na tvorbu vonkajšieho prostredia v reálnom čase s využitím procedurálneho 

generovania. 

➔ Konceptuálny návrh dodatočných user stories pre aktuálny šprint: 

o  Analýza možností procedurálneho generovania exteriéru (príroda): 

▪ Dôraz na „close lookup“ stromy a trávu / vegetáciu 

▪ Potreba kompatibility s VR (ideálne natívnej). 

o  Preskúmanie možností zahrnutia ďalších strojov do separačnej linky: 

▪ Detektor kovov, „oddeľovač“ malých a veľkých kusov odpadu 

▪ Interná ekonomika; crafting (?). 

 

➔ Export stavu rozpracovania úloh z MS TFS k 22.10.2018: 

 

 


























































