
                                      (enViRea) 

VREducation 

Zápis z 13. tímového stretnutia 

Dátum a čas: 28.11.2018  17:00 – 21:00 

Miesto: 3D lab (FIIT STU, 3.38) 

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

Bc. Jicchág Šoltés, Bc. Patrik Vlk, Bc. Richard Žikla 

Úlohy: 1) Diskusia výsledkov konzultácie so spolupracujúcou firmou.✔ 

 2) Testovanie konceptuálnych návrhov pre vylepšenie mechaniky triedenia 

odpadu prototypovaním na zahodenie.✔ 

 3) Formálne definovanie nových user stories, ich ohodnotenie a výber 

podmnožiny z nich do aktuálneho šprintu.✔ 

 4) Práca na pridelených úlohách. ✖ 

 4) Manuálna integrácia pracovných vetiev za účelom vyriešenia vážneho 

problému s ich automatickým zlučovaním.✔ 

Vypracoval: Adam Puškáš 

V rámci 13. tímového stretnutia sme najskôr prediskutovali výsledky konzultácie (spätnú 

väzbu) so spolupracujúcou firmou, ktorá sa uskutočnila po skončení predchádzajúceho 

stretnutia tímu s vedúcim projektu. Ako najväčšiu pripomienku sme identifikovali 

nedostatočnú ergonómiu aktuálneho spôsobu triedenia odpadu (je potrebné minimalizovať 

pohyb hráča v priestore). Z toho dôvodu sme sa rozhodli otestovať celkovo 5 rôznych 

konceptov usporiadania odpadkových košov a dopravníkového pásu v priestore technikou 

prototypovania na zahodenie (priamo v Unity), pričom sme sa napokon rozhodli umiestniť 

kolmo na primárny dopravník 3 sekundárne pásy, odvážajúce konkrétny druh odpadu. 

 V nasledovnej časti stretnutia sme formálne definovali nové user stories, pričom sme 

vychádzali z konzultácií so spolupracujúcou firmou aj vedúcim projektu. Tieto user stories sme 

následne ohodnotili, pričom sme časť z nich presunuli do aktuálneho šprintu a rozdelili 

jednotlivé úlohy medzi členov tímu. 

 V závere stretnutia sme z dôvodu objavenia ďalšieho vážneho problému 

s automatizovaným zlučovaním vetiev (náhodné zmeny v objektoch scény a pod.) vytvorili 

krízovú metodiku pre manuálnu integráciu zmien v scéne (uvádzame ju na nasledovnej strane 



dokumentu, ako aj na webovom sídle tímu), pričom sme ju zároveň vzorovo aplikovali pre 

účely vyriešenia aktuálnych problémov s vetvou „dev“. 

Dôležité poznámky zo stretnutia: 

➔ Je nutné spraviť mechaniku triedenia odpadu ergonomickejšou – otestovanie 5 

konceptov (viď. Obrázok 1) formou prototypovania na zahodenie, priamo v Unity (s 

využitím HTC Vive). 

➔ Na základe testovania sme zvolili koncept č. 1, spočívajúci v umiestnení 3 

sekundárnych pásov, odvážajúcich konkrétny druh odpadu (sklo, papier, plast) kolmo 

na primárny dopravník. 

➔ Kovy budeme riešiť v rámci plastov tak, že nad pásom sa bude nachádzať 

elektromagnet, ktorý ich bude oddeľovať od zvyšného odpadu (hráč bude o tejto 

skutočnosti upovedomený priamo v hre). 

➔ Čo s odvážaním odpadu? (nákladné autá, miznutie v stene...) 

➔ Objavil sa ďalší vážny problém s automatizovaným zlučovaním vetiev (náhodné zmeny 

v hierarchii objektov a i.). 

➔ Z tohto dôvodu budeme až do odvolania riešiť integráciu pracovných vetiev s vetvou 

„dev“ nasledovným postupom: 

1) Pred začatím práce na úlohe priamo v Unity naklonovať testovaciu scénu (z vetvy 

„dev“) a všetky zmeny vykonať v rámci tohto duplikátu. 

2) Po ukončení práce urobiť commit a push do vetvy, prislúchajúcej danej user story 

(napr. s1234) a otvoriť pull request voči vetve „integration“. 

3) Následne manažér testovania vykoná manuálnu integráciu dočasnej 

(zduplikovanej) scény s primárnou tým spôsobom, že skopíruje zmeny v objektoch 

v rámci dočasnej scény do primárnej scény priamo vo svojom prostredí Unity. 

4) Manažér testovania otvorí pull request zintegrovanej scény voči vetve „dev“. 

5) Ľubovoľný člen tímu tento pull request schváli, čím je proces integrácie dokončený. 

➔ V budúcnosti budeme pravdepodobne používať YAML merge tool1 alebo GitMerge for 

Unity2. 

 

                                                           
1 https://support.unity3d.com/hc/en-us/articles/207332543-What-are-the-solutions-to-scene-prefab-conflict-
merging- 
2 https://flashg.github.io/GitMerge-for-Unity/ 



 

Obrázok 1: Konceptuálne návrhy pre zlepšenie ergonómie mechaniky triedenia odpadu (na 

základe interného testovania sme sa rozhodli sa pre prvý z návrhov) 

Export stavu rozpracovania úloh z MS TFS k 28.11.2018: 














































































