(enViRea)
VREducation

Zapis z 13. timoveho stretnutia

Datum a ¢as:  28.11.2018 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, Bc. Patrik VIk, Be. Richard Zikla

Ulohy: 1) Diskusia vysledkov konzultacie so spolupracujicou firmou. v/
2) Testovanie konceptualnych navrhov pre vylepsenie mechaniky triedenia
odpadu prototypovanim na zahodenie. v
3) Formalne definovanie novych user stories, ich ohodnotenie a vyber
podmnoziny z nich do aktualneho $printu. v
4) P4 idelenych-dlohdch: X
4) Manudlna integracia pracovnych vetiev za u¢elom vyrieSenia vdzneho

problému s ich automatickym zlu¢ovanim.

Vypracoval: Adam Puskas

V ramci 13. timového stretnutia sme najskér prediskutovali vysledky konzultacie (spétnud
vizbu) so spolupracujucou firmou, ktord sa uskutocnila po skonceni predchadzajuceho
stretnutia timu s vedicim projektu. Ako najvdcSiu pripomienku sme identifikovali
nedostatoénu ergondémiu aktudlneho sposobu triedenia odpadu (je potrebné minimalizovat
pohyb hraca v priestore). Z toho dovodu sme sa rozhodli otestovat celkovo 5 roznych
konceptov usporiadania odpadkovych koSov a dopravnikového pasu v priestore technikou
prototypovania na zahodenie (priamo v Unity), pricom sme sa napokon rozhodli umiestnit’
kolmo na primarny dopravnik 3 sekundarne pasy, odvazajice konkrétny druh odpadu.

V nasledovnej Casti stretnutia sme formalne definovali nové user stories, priCom sme
vychéadzali z konzultacii so spolupracujucou firmou aj veducim projektu. Tieto user stories sme
nasledne ohodnotili, pricom sme ¢ast’ z nich presunuli do aktualneho Sprintu a rozdelili
jednotlivé tlohy medzi ¢lenov timu.

V zavere stretnutia sme z dovodu objavenia dalSicho vazneho problému
s automatizovanym zlucovanim vetiev (ndhodné zmeny v objektoch scény a pod.) vytvorili

krizovi metodiku pre manualnu integraciu zmien v scéne (uvadzame ju na nasledovnej strane



dokumentu, ako aj na webovom sidle timu), pricom sme ju zaroven vzorovo aplikovali pre

ucely vyrieSenia aktualnych problémov s vetvou ,,dev*.

Dolezit

>

>

¢ poznadmky zo stretnutia:

Je nutné spravit mechaniku triedenia odpadu ergonomickejSou — otestovanie 5
konceptov (vid. Obrazok 1) formou prototypovania na zahodenie, priamo v Unity (s
vyuzitim HTC Vive).

Na zaklade testovania sme zvolili koncept ¢. 1, spocivajici v umiestneni 3

sekundarnych pasov, odvazajucich konkrétny druh odpadu (sklo, papier, plast) kolmo

na priméarny dopravnik.

Kovy budeme riesit’ v ramci plastov tak, Z7e nad pasom sa bude nachadzat

elektromagnet, ktory ich bude oddelovat’ od zvy$ného odpadu (hra¢ bude o tejto

skuto¢nosti upovedomeny priamo v hre).

Co s odvazanim odpadu? (nakladné auta, miznutie v stene...)

Objavil sa d’alsi vazny problém S automatizovanym zlucovanim vetiev (ndhodné zmeny

Vv hierarchii objektov a i.).

Z tohto dovodu budeme az do odvolania riesit’ integraciu pracovnych vetiev s vetvou

,»dev* nasledovnym postupom:

1) Pred zacatim prace na tlohe priamo v Unity naklonovat’ testovaciu scénu (z vetvy
,,dev®) a vSetky zmeny vykonat’ v ramci tohto duplikatu.

2) Po ukonceni prace urobit’ commit a push do vetvy, prislichajicej danej user story
(napr. s1234) a otvorit’ pull request voéi vetve ,,integration®.

3) Nasledne manazér testovania vykona manualnu integraciu  docasnej
(zduplikovanej) scény s primarnou tym spésobom, Ze skopiruje zmeny v objektoch
VvV ramci docasnej scény do primarnej scény priamo vo svojom prostredi Unity.

4) Manazér testovania otvori pull request zintegrovanej scény voci vetve ,,dev*.

5) Lubovolny ¢len timu tento pull request schvali, ¢im je proces integracie dokonceny.

V buducnosti budeme pravdepodobne pouzivat Y AML merge tool! alebo GitMerge for

Unity?.

Lhttps://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/
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Obrazok 1: Konceptualne navrhy pre zlepSenie ergondmie mechaniky triedenia odpadu (na

)

zéklade interného testovania sme sa rozhodli sa pre prvy z navrhov)

Export stavu rozpracovania Gloh z MS TFS k 28.11.2018:




Product Backlog Item 9834 - Vytvorenie skladky odpadu

Assigned To: Bc. Stefan Seben
State: Committed

Created Date: 11/07/2018 8:05 PM
Description: Ako hrac

chcem cez brénu pozorovat' skladku, ktora sa zvacsuje s pribddajucim mnozstvom nevytriedeného odpadu,
aby som videl negativne dosledky nedokonalej separacie na zivotné prostredie.

Acceptance Criteria:

1. vo vonkajSom prostredi je umiestnena skladka, ktoré rastie v niekolkych stuprfioch (podla konceptu hry) — pri horSom skore sa
skladka zvacsuje, pri lepSom skére zostava rovnaka (tj. nezmensuje sa); stupne su rozlozené rovnomerne v rozsahu skére

2. okolie budovy je nedosiahnutelné

3. okolie obsahuje zakladné statické objekty stvisiace so skladkou odpadu (vratnica, prijazdova cesta a pod.)

4. objekt skladky poskytuje metddu updateTrashLevel(int playerScore), ktord implementuje dynamické prispésobenie velkosti skladky

5. pas v interiéri je upraveny tak, aby smeroval vo z budovy cez WallWest

History

11/14/2018 5:51 PM Bc. Richard Zikla:

Akceptacné kritérium

4. okolie obsahuje zakladné statické prirodné objekty (terén, tradva, mensi pocet stromov)

bolo odstranené a bude implementované ako sucast Product Backlog Item 9349: Vytvorenie vonkajsieho prostredia.



Task 10016 - Vyhladanie a uprava modelu skladky

Assigned To: Bc. Stefan Seben
State: Done

Created Date: 11/14/2018 5:54 PM



Task 10017 - Vytvorenie okolia skladky

Assigned To: Bc. Stefan Seben
State: In Progress

Created Date: 11/14/2018 5:54 PM



Task 10018 - Implementacia funkcionality

Assigned To: Bc. Stefan Seben
State: In Progress

Created Date: 11/14/2018 5:54 PM



Product Backlog Item 9837 - Vytvorenie ovladania pasu

Assigned To: Bc. Kristina Knapova
State: Done

Created Date: 11/07/2018 8:43 PM
Description: Ako hrac

chcem byt schopny zastavit' a znova spustit’ pasovy dopravnik a vstup odpadu,
aby som bol schopny triedit’ ¢o najviac odpadu.

Acceptance Criteria:

1. k vstupu odpadu je pripojeny fyzicky objekt, pomocou ktorého sa dé pas a vstup zastavit a znova spustit’
2. pas moéze byt celkovo zastaveny iba na urcity (konfigurovatelny) cas, ktory sa zobrazuje na realisticky vyzerajicich hodinach
umiestnenych pri vstupe odpadu



Task 9852 - Vytvorenie mechanizmu pre manipulaciu s pasom

Assigned To: Bc. Kristina Knapova
State: Done

Created Date: 11/08/2018 2:09 PM



Task 9853 - Implementacia casovania

Assigned To: Bc. Roman Hros
State: Done

Created Date: 11/08/2018 2:10 PM



Product Backlog Item 9838 - Vytvorenie mechanizmu pre zmiznutie vytriedeného
odpadu

Assigned To: Jicchag Soltes

State: Committed

Created Date: 11/07/2018 8:57 PM
Description: Ako hrac

chcem, aby sa kontajnery postupne vyprazdnovali,
aby som ich mohol napinat’ daléim odpadom.

Acceptance Criteria:

1. za kontajnermi sa nachadza "stena", do ktorej sa pomocou mechanického ramena vysype obsah kontajnerov
2. mechanizmus sa automaticky aktivuje po uréitom case, ktory je konfigurovatelny

Doplnenie 28.11.2018

1. stena ma byt umiestnené vo east-right a branu posunut na pravy koniec budovy aby bolo vidno pozadie kde sa bude nachadzat’
skladka
2. medzi stenou a vonkajsou stenou sa nachadza staticky model nékladného vozidla



Task 9857 - Implementacia casového limitu a zobrazenia

Assigned To: Jicchag Soltes
State: Done

Created Date: 11/08/2018 2:19 PM



Product Backlog Item 9841 - Vytvorenie realistického modelu pre pocitadlo

Assigned To: Bc. Kristina Knapova
State: Done

Created Date: 11/08/2018 1:15 PM
Description: Ako hrac

chcem svoje skore sledovat’ na realisticky vyzerajlcej elektronickej tabuli umiestnenej v okoli kontajnerov,
aby sa moj herny zazitok priblizoval realite.

Acceptance Criteria:

1. pocitadlo méa formu niekolkych digitalnych dislic
2. pocitadlo je umiestnené takym sp6sobom, ze je viditelné pri vkladani odpadu do [ubovolného z kontajnerov
3. pocitadlo si zachovava celu funkcionalitu povodného (nerealistického) pocitadla



Task 9858 - Vyhladanie modelu

Assigned To: Bc. Kristina Knapova
State: Done

Created Date: 11/08/2018 2:21 PM



Task 9859 - Integracia modelu

Assigned To: Bc. Roman Hros
State: Done

Created Date: 11/08/2018 2:21 PM



Product Backlog Item 10030 - [Manazment] Pripravenie dokumentacie k priebeznému
odovzdaniu

State: Done
Created Date: 11/14/2018 6:54 PM

Acceptance Criteria:

1. dokument spitia poziadavky uvedené na stranke predmetu



Task 10032 - Riadenie projektu: Uvod, role, aplikicie manazmentov

Assigned To: Bc. Richard Zikla
State: Done

Created Date: 11/14/2018 6:57 PM



Task 10034 - Riadenie projektu: sumarizacie sprintov, globalna retrospektiva, metodiky

Assigned To: Bc. Adam Puskas
State: Done

Created Date: 11/14/2018 7:00 PM



Task 10035 - Inzinierske dielo: Uvod, ciele, analyza, testovanie

Assigned To: Patrik VIk
State: Done

Created Date: 11/14/2018 7:12 PM



Task 10036 - Inzinierske dielo: Celkovy pohlad, navrh, implementacia

Assigned To: Bc. Stefan Seben
State: Done

Created Date: 11/14/2018 7:13 PM



Task 10144 - Odovzdanie dokumentov

Assigned To: Bc. Adam Puskas
State: Done

Created Date: 11/20/2018 8:17 PM



Product Backlog Item 9917 - RozSirenie bodového hodnotenia

Assigned To: Bc. Adam Puskas
State: Done

Created Date: 11/12/2018 10:51 AM
Description: Ako hrac

chcem, aby skore realisticky zohladnovalo UspeSnost, s akou triedim odpad,
aby som mohol pozorovat’ dosledky spravneho/nespravneho triedenia odpadu.

Acceptance Criteria:

1. skére ma minimalnu hodnotu 0, maximéalnu 100, pricom zacina na hodnote 50

2. spravne zatriedeny odpad zvysi skére

3. nespravne zatriedeny odpad a nezatriedeny odpad (tj. ten, o sa po pase dostane az do vystupu z budovy) znizi skére
4. hodnoty, o ktoré sa znizi/zvysi skére su konfigurovatelné (rovnaka hodnota pre vietky typy objektov)



Task 10168 - Implementacia mechanizmu pre rozsirenie bodového hodnotenia

Assigned To: Bc. Adam Puskas
State: Done

Created Date: 11/22/2018 1:28 PM



Bug 10063 - Problémy s textirami na pasoch

Assigned To: Bc. Adam Puskas
State: Done

Created Date: 11/19/2018 11:03 AM
Acceptance Criteria:

1. véetky pasy obsahuju korektné textury



Task 10167 - Oprava textur

Assigned To: Bc. Adam Puskas
State: Done

Created Date: 11/22/2018 12:59 PM



Bug 10064 - Objekt nespravne umiestneny v hierarchii

Assigned To: Bc. Richard Zikla
State: Done

Created Date: 11/19/2018 11:09 AM
Acceptance Criteria:

1. objekt 'switch' sa nachadza v objekte v PlatformNorthRight



Task 10166 - Implementacia

Assigned To: Bc. Richard Zikla
State: Done

Created Date: 11/22/2018 12:24 PM



Bug 10065 - Odpad vypadava z pasu
Assigned To: Patrik VIk

State: Done

Created Date: 11/19/2018 11:15 AM

Acceptance Criteria:

1. pas a generator su upravené takym spdsobom, zZe v testovacom casovom Useku (1 minGta) nespadne z pasu ani jeden kus odpadu



Task 10165 - Implementacia

Assigned To: Patrik Vlk
State: Done

Created Date: 11/22/2018 12:23 PM



Product Backlog Item 10169 - [Manazment] Vytvorenie podkladov pre mentoring

State: Done
Created Date: 11/22/2018 1:34 PM
Acceptance Criteria:

1. podklady st vytvorené v stlade s poziadavkami garanta predmetu



Task 10170 - Formulacia otazok

Assigned To: Bc. Richard Zikla
State: Done

Created Date: 11/22/2018 1:38 PM



Task 10171 - Finalizacia a odovzdanie dokumentu

Assigned To: Bc. Adam Puskas
State: Done

Created Date: 11/22/2018 1:38 PM



Bug 10223 - Steny budovy nevyzeraju realisticky

Assigned To: Bc. Richard Zikla
State: Committed
Created Date: 11/25/2018 11:41 AM

Acceptance Criteria:

1. textura stien a strechy je nahradena realisticky vyzerajucim materidlom



Bug 10228 - Problémy s integraciou

Assigned To: Bc. Adam Puskas
State: Done

Created Date: 11/26/2018 10:18 AM
Acceptance Criteria:

1. odpad neprepadava cez péas

2. pévodny ukazatel skére sa nenachadza v scéne

3. steny budovy su viditelné

4. nové poditadlo a novy spravca skore su korektne prepojené



Task 10229 - Implementacia

Assigned To: Bc. Adam Puskas
State: Done

Created Date: 11/26/2018 10:26 AM



Product Backlog Item 10331 - Analyza zvukov

State: Committed
Created Date: 11/28/2018 7:53 PM
Description: Ako hrac

chcem pocut’ zvuky, ktoré suvisia so scénou
aby sa umocnil méj herny zazitok a aby som sa citil ako v reédlnej separacnej linke.

Acceptance Criteria:

1. najdenie vhodného sample, ktory trva priblizne minudtu a pridanim do slu¢ky (loopu) navodi atmosféru hluku triediacej linky
(background sound)

2. najdenie vhodného sample, ktory zaznie pri padnuti odpadu na pés

3. ndjdenie vhodného sample, ktory zaznie pri vysypavani odpadu z kontajnerov - zvuk "mechanickej ruky"



Task 10352 - Vyhladanie potrebnych vzoriek

Assigned To: Bc. Roman Hros
State: To Do

Created Date: 12/01/2018 1:00 PM



Task 10353 - Analyza najdenych vzoriek

Assigned To: Bc. Kristina Knapova
State: To Do

Created Date: 12/01/2018 1:00 PM



Bug 10354 - Integracné chyby v scéne

State: Committed
Created Date: 12/01/2018 1:20 PM
Acceptance Criteria:

1. vSetky najdené chyby v scéne st opravené
2. bolo vykonané regresné testovanie, pricom neboli objavené Ziadne dalsie chyby



Task 10355 - Oprava integracnych chyb

Assigned To: Bc. Adam Puskas
State: In Progress

Created Date: 12/01/2018 1:21 PM



Task 10356 - Regresné testovanie

Assigned To: Patrik VIk
State: To Do

Created Date: 12/01/2018 1:23 PM



