
                                      (enViRea) 

VREducation 

Zápis z 2. stretnutia s vedúcim projektu (LS) 

Dátum a čas: 25.2.2019  13:00 – 16:00 

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) Revízia „workflowu“ – code reviews, testovanie, práca s TFS.✔ 

 2) Diskusia s vedúcim projektu.✔ 

 3) Práca na pridelených úlohách..✔ 

Vypracoval: Adam Puškáš 

Počas druhého stretnutia s vedúcim projektu sme najskôr vykonali revíziu „workflow“, 

týkajúceho sa finalizácie práce na user stories. V nadchádzajúcej fáze riešenia projektu budú 

po dokončení user story a vykonaní príslušnej revízie kódu manažérom testovania vytvorené 

pre danú user story testy, ktoré preveria jej funkcionalitu, pričom v prípade zistenia závažných 

nedostatkov bude user story vrátená na prepracovanie zodpovednému členovi tímu. Pre tieto 

účely bola tiež upravená štruktúra tabule šprintu v rámci TFS. 

 V druhej fáze stretnutia sme s vedúcim projektu diskutovali o niektorých špecifikách 

realizácie projektu (predovšetkým Leap Motion či vybrané aspekty prostredia hry). 

 Záver stretnutia sa niesol v duchu samostatnej práce na pridelených úlohách. 

Dôležité poznámky zo stretnutia: 

➔ Nové stĺpce na tabuli (backlogu) šprintu: In-progress, Awaiting code review, Code 

review complete, In-testing. 

➔ Zlúčenie s vetvou „develop“ sa v prípade nezistenia závažných nedostatkov v rámci 

code review realizuje ešte pred testovaním. 

o  V prípade konfliktu prideliť code review scrum masterovi. 

➔ Do odhadu času realizácie úloh je potrebné zahŕňať aj testovanie. 

➔ Prostredie hry musí dynamicky reflektovať stav znečistenia. 

➔ Skládku odpadu je potrebné urobiť realistickejšou (napr. pridanie bagra). 



➔ Páka pre ovládanie pásu spolu s hodinami by mali byť umiestnené bližšie k hráčovi 

(ergonómia). 

➔ Leap Motion má z pohľadu zákazníka vysokú prioritu. 

o  Budeme ho pravdepodobne realizovať ako duálnu scénu. 

➔ Vysokú prioritu má aj „vzdelávacia miestnosť“. 

➔ Problémy s „odskakovaním“ objektov pri použití VRTK možno vyriešiť využitím 

„precision grab“. 

➔ V súčasnej zostave hry funguje iba jeden teleport. 

Export stavu rozpracovania úloh z MS TFS k 25.2.2019: 

 

 

 

 

  


















































