
                                      (enViRea) 

VREducation 

Zápis zo 10. stretnutia s vedúcim projektu 

Dátum a čas: 3.12.2018  9:00 – 12:00 

Miesto: 3D Lab (FIIT STU, 3.38) 

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

Ing. Juraj Vincúr (vedúci projektu), Bc. Patrik Vlk, Bc. Richard Žikla 

Úlohy: 1) Vykonanie retrospektívy 4. šprintu a jeho formálne ukončenie.✔ 

 2) Definitívne vyriešenie problémov s automatickou integráciou pracovných 

vetiev.✔ 

 3) Diskusia s vedúcim o ďalšom smerovaní projektu.✔ 

 4) Výber user stories pre finálny šprint ZS a jeho odštartovanie.✔ 

Vypracoval: Adam Puškáš 

V prvej časti 10. stretnutia s vedúcim projektu sme vykonali retrospektívu 4. šprintu v zmysle 

obvyklej diskusie o jeho pozitívach i negatívach (podrobnosti uvádzame v dedikovanom 

dokumente retrospektívy pre 4. šprint). Následne sa nám spoločnými silami podarilo 

definitívne vyriešiť problém s automatickým zlučovaním pracovných vetiev úspešnou 

konfiguráciou a nasadením nástroja YAML Merge, ktorý by mal byť v nadchádzajúcich 

etapách projektu zárukou bezchybnej automatickej integrácie implementovanej funkcionality. 

 Počas druhej polovice stretnutia sme s vedúcim projektu diskutovali o jeho ďalšom 

smerovaní, predovšetkým v kontexte využitia technológie Leap Motion ako alternatívy 

k ovládačom platformy SteamVR. Na záver sme vybrali podmnožinu user stories do backlogu 

nadchádzajúceho šprintu, zohľadňujúc ich prioritu v záujme dodať čo „najúplnejší“ produkt ku 

koncu zimnej etapy projektu, pričom sme piaty šprint zároveň odštartovali. 

Dôležité poznámky zo stretnutia: 

➔ 4. šprint bol doposiaľ najúspešnejší a tímu sa podarilo dodať množstvo novej 

funkcionality. 

➔ Podarilo sa nám úspešne nasadiť nástroj YAML Merge do prevádzky, vďaka čomu by 

sa problémy s automatickou integráciou scén už nemali opakovať. 

➔ Je však potrebné opraviť vetvu s vynoveným počítadlom skóre, keďže obsahuje 

poškodenú scénu, ktorú nemožno zintegrovať so zvyškom projektu. 



➔ Pokiaľ ide o zahrnutie technológie Leap Motion do projektu, existuje viacero prístupov: 

o  HandshakeVR 

o  Leap Motion Driver for SteamVR 

o  Natívne Leap Motion ovládanie 

➔ Je potrebné vykonať analýzu a spísať zistenia do jednostranovej správy. 

➔ V zmysle prevencie budúcich problémov s integráciou Leap Motion nepoužívať 

funkcionalitu VRTK „use“ (postačuje „grab“). 

➔ Bolo by užitočné vedieť v Unity dynamicky meniť rýchlosť zvuku (ovládanie rýchlosti 

pásu; alternatívou je predpripraviť si určitý počet vzoriek pre jednotlivé rýchlosti pásu). 

➔ Steny budovy v súčasnej iterácii nevyzerajú najlepšie a bolo by vhodné ich urobiť viac 

realistickými. 

Export stavu rozpracovania úloh z MS TFS k 3.12.2018: 

 

 

 

 

  












































































