(enViRea)
VREducation

Zapis zo 10. stretnutia s veducim projektu

Datum a ¢as:  3.12.2018 9:00 — 12:00

Miesto: 3D Lab (FIIT STU, 3.38)

Pritomni: Bc. Roman Hro§, Be. Kristina Knapové, Be. Adam Puskas, Be. Stefan Seben,
Ing. Juraj Vincdr (veduci projektu), Be. Patrik VIK, Be. Richard Zikla

Ulohy: 1) Vykonanie retrospektivy 4. $printu a jeho formalne ukon&enie. v
2) Definitivne vyrieSenie problémov s automatickou integraciou pracovnych
vetiev. v/

3) Diskusia s vedlcim o d’alsom smerovani projektu.
4) Vyber user stories pre finalny $print ZS a jeho odstartovanie. v/

Vypracoval: Adam Puskas

V prvej Casti 10. stretnutia s veddcim projektu sme vykonali retrospektivu 4. $printu v zmysle
obvyklej diskusie o jeho pozitivach i negativach (podrobnosti uvadzame v dedikovanom
dokumente retrospektivy pre 4. Sprint). Nasledne sa nam spolo¢nymi silami podarilo
definitivne vyriesit' problém s automatickym zlu¢ovanim pracovnych vetiev uspe$nou
konfiguraciou a nasadenim nastroja YAML Merge, ktory by mal byt v nadchadzajdcich
etapach projektu zarukou bezchybnej automatickej integréacie implementovanej funkcionality.

Pocas druhej polovice stretnutia sme s veducim projektu diskutovali o jeho d’alsom
smerovani, predovSetkym v kontexte vyuzitia technologie Leap Motion ako alternativy
k ovladacom platformy SteamVR. Na zaver sme vybrali podmnozinu user stories do backlogu
nadchadzajuceho $printu, zohladfujac ich prioritu v zaujme dodat’ ¢o ,,najaplnejsi* produkt ku

koncu zimnej etapy projektu, priCom sme piaty $print zaroven odstartovali.

Dolezité poznamky zo stretnutia:

= 4. Sprint bol doposial najaspeSnej$i atimu sa podarilo dodat mnozstvo novej
funkcionality.

=>» Podarilo sa nam uspesne nasadit’ nastroj YAML Merge do prevadzky, vd’aka comu by
sa problémy s automatickou integraciou scén uz nemali opakovat'.

= Je vSak potrebné opravit’ vetvu s vynovenym pocitadlom skore, ked'Zze obsahuje

poskodent scénu, ktorti nemozno zintegrovat’ so zvySkom projektu.



=>» Pokial ide o zahrnutie technoldgie Leap Motion do projektu, existuje viacero pristupov:
o HandshakeVR
o Leap Motion Driver for SteamVR
o Nativne Leap Motion ovladanie
=>» Je potrebné vykonat’ analyzu a spisat’ zistenia do jednostranovej spravy.
= Vzmysle prevencie buducich problémov s integraciou Leap Motion nepouzivat
funkcionalitu VRTK ,,use (postacuje ,,grab®).
=>» Bolo by uzito¢né vediet’ v Unity dynamicky menit’ rychlost’ zvuku (ovl&danie rychlosti
pasu; alternativou je predpripravit’ si urcity pocet vzoriek pre jednotlivé rychlosti pasu).
=>» Steny budovy v sucasnej iteracii nevyzeraji najlepsie a bolo by vhodné ich urobit’ viac

realistickymi.

Export stavu rozpracovania tloh z MS TFS k 3.12.2018:




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: Done

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



Task 10018 - Implementacia funkcionality

Assigned To: Bc. Stefan Seben
State: Done

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 vyzerajdcich 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’ dal$im 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
3. upravenie mechanizmu na 3 kose (triedi sa sklo, papier, plasty v poradi zlava)

Doplnenie 28.11.2018

1. stena ma byt umiestnena 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 nakladného 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 spifia 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 Uspe$nost, s akou triedim odpad,
aby som mohol pozorovat’ dosledky spravneho/nespravneho triedenia odpadu.

Acceptance Criteria:

1. skére ma minimalnu hodnotu 0, maximalnu 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 spésobom, Ze v testovacom ¢asovom Useku (1 minuta) 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 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: Done
Created Date: 11/28/2018 7:53 PM
Description: Ako hrac

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

Acceptance Criteria:

1. ndjdenie 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: Done

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



Task 10353 - Analyza najdenych vzoriek

Assigned To: Bc. Kristina Knapova
State: Done

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



Bug 10354 - Integracné chyby v scéne

State: Done
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: Done

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



Task 10359 - Oprava integracnych chyb

Assigned To: Bc. Richard Zikla
State: Done

Created Date: 12/03/2018 9:27 AM



