(enViRea)
VREducation

Zapis zo 11. stretnutia s veducim projektu

Datum a ¢as:  10.12.2018 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 Vinclr (veduci projektu), Bc. Patrik VIk, Bc. Richard Zikla;
zastupcovia spolupracujucej firmy Moving Medical Media, s. r. 0.

Ulohy: 1) Vyriesenie problémov s VRTK a oprava kozmetickych chyb. «/
2) Prezentacia prototypu hry zastupcom spolupracujucej firmy.
3) Diskusia s vedlcim o d’alsom smerovani projektu. +

Vypracoval: Adam Puskas

V rdmci prvej Casti 11. stretnutia s veducim projektu sme najskor opravili viaceré kozmetické
chyby v projekte, pricom sme zaroven vyrieSili problém s kniznicou VRTK, ktory bol
spdsobeny automatickou aktualizaciou platformy SteamVR. Nasledne sme finalnu verziu hry
(v rdmci zimnosemestralnej etapy projektu) odprezentovali zastupcom spolupracujucej firmy,
pricom s poteSenim moZeme konStatovat’, ze s aktudlnou podobou projektu boli nadmieru
spokojni. V zaverenej Casti stretnutia sme spolu s vedlcim projektu diskutovali dalsie
smerovanie nami vyvijanej hry, pricom sme sa zarovenn oboznamili so zaujimavymi
poznatkami z domény separovania odpadu (v podobe kratkej prezentécie vediceho), ktoré
vyuzijeme v d’alSich etapach rieSenia projektu pre Gcely zaistenia ¢o najvacsej hodnovernosti

procesov v hernom prostredi.

D6élezité poznamky zo stretnutia:

=>» Problémy s VRTK boli opravené (bola nutna aktualizacia).
=>» Jedind pripomienka zastupcov spolupracujucej firmy: textdry pasov by mobhli
reflektovat’ prislusny druh odpadu.

=>» Brainstorming ndpadov pre d’al$ie smerovanie projektu:

o Prispdsobenie generovania odpadu v zavislosti od podielu jednotlivych druhov
odpadu v readlnom svete.

o Poukézanie na dobu rozkladu jednotlivych druhov odpadu



o Vizualizacia dopadu spravneho triedenia odpadu — napr. po nazbierani 670
bodov (10b / plechovka) bude hracovi zobrazeny bicykel; reflektovanie
pocetnosti na tabuli so skore.

o Zahrnutie spal’ovne.

Export stavu rozpracovania Gloh z MS TFS k 10.12.2018:




Product Backlog Item 10362 - Zakladné zvuky

Assigned To: Bc. Kristina Knapova
State: Done

Created Date: 12/03/2018 11:20 AM
Description: Ako hrac

chcem pocut zvuky na pozadi pre zlepsenie herného zazitku a to:
1) zvuk triediacej haly (hluk na pozadi)

2) zvuk pasu (pozastavenie zvuku pri zastaveni pasu)

3) zvuk padajuceho odpadu

Acceptance Criteria: 1. pri spusteni hry bude pocut’ zvuk triediacej linky

2. bude pocut zvuk beziaceho pasa
3. zvuk bezZiaceho pasa sa pozastavi pri zastaveni pasa
4. pri generovani odpadu bude pocut zvuk pri padani odpadu na pas



Task 10363 - Pridanie zvuku triediacej linky

Assigned To: Bc. Kristina Knapova
State: Done

Created Date: 12/03/2018 11:44 AM



Task 10364 - Pridanie zvuku pasu

Assigned To: Bc. Kristina Knapova
State: Done

Created Date: 12/03/2018 11:45 AM



Task 10365 - Pridanie zvuku spadnutia odpadu

Assigned To: Bc. Roman Hros
State: Done

Created Date: 12/03/2018 11:46 AM



Product Backlog Item 9834 - Vytvorenie skladky odpadu

Assigned To: Bc. Stefan Seben
State: Done

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

chcem cez branu pozorovat' skladku, ktora sa zvacsuje s pribudajucim mnozstvom nevytriedeného odpadu,
aby som videl negativne désledky nedokonalej separacie na zZivotné prostredie.

Acceptance Criteria:

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

2. okolie budovy je nedosiahnutelné

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

4. objekt skladky poskytuje metddu updateTrashLevel(int playerScore), ktora implementuje dynamické prispdsobenie velkosti
skladky

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

Uprava 6.12. 2018
Skladdka sa ma pohybovat oboma smermi, tj. pri lepSom skére sa zmensovat' a pri horSom skore zvacsovat (akceptacné kritérium €. 1)

Doplnenie 10. 12. 2018
1. Bola zmenena textdra podla b10223.

History

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

Akceptacné kritérium

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

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



Task 10366 - Dokoncenie implementacie

Assigned To: Bc. Stefan Seben
State: Done

Created Date: 12/03/2018 11:48 AM



Product Backlog Item 9838 - Vytvorenie mechanizmu pre zmiznutie vytriedeného
odpadu

Assigned To: Jicchag Soltes

State: Done

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

chcem, aby sa kontajnery postupne vyprazdnovali,
aby som ich mohol naplnat dalsim odpadom.

Acceptance Criteria:

1. za kontajnermi sa nachadza "stena", do ktorej sa pomocou mechanického ramena vysype obsah kontajnerov
2. mechanizmus sa automaticky aktivuje po urcitom case, ktory je konfigurovatelny
3. upravenie mechanizmu na 3 kose (triedi sa sklo, papier, plasty v poradi zlava)

Doplnenie 28.11.2018

1. stena méa 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 10367 - Prisposobenie poctu kontajnerov

Assigned To: Jicchag Soltes
State: Done

Created Date: 12/03/2018 11:49 AM



Task 10368 - Integracia do scény

Assigned To: Jicchag Soltes
State: Done

Created Date: 12/03/2018 11:49 AM



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 skoére sledovat na realisticky vyzerajlcej elektronickej tabuli umiestnenej v okoli kontajnerov,
aby sa moj herny zazitok priblizoval realite.

Acceptance Criteria:

1. pocitadlo ma formu niekolkych digitalnych Cislic
2. pocitadlo je umiestnené takym sposobom, Ze je viditelné pri vkladani odpadu do lubovolného z kontajnerov
3. pocitadlo si zachovava cell funkcionalitu povodného (nerealistického) pocitadla



Task 10427 - Prisposobenie modelu

Assigned To: Bc. Roman Hros
State: Done

Created Date: 12/04/2018 6:52 PM



Bug 10223 - Steny budovy nevyzeraju realisticky

Assigned To: Bc. Adam Puskas
State: Done
Created Date: 11/25/2018 11:41 AM
Acceptance Criteria:
1. textura stien a strechy je nahradena realisticky vyzerajucim materidlom
Doplnenie 3.12.:
1. Ak je k dispozicii vhodny model, moZnostou je nahradit celt budovu linky.

History

12/10/2018 9:25 AM Bc. Richard Zikla:
Implementované ako sucast’ Product Backlog Item 9834: Vytvorenie skladky odpadu



Task 10369 - Vyhladanie modelu

Assigned To: Bc. Adam Puskas
State: Done

Created Date: 12/03/2018 11:50 AM



Product Backlog Item 10329 - Zmena sposobu triedenia odpadu

Assigned To: Patrik VIk

State: Done

Created Date: 11/28/2018 6:51 PM
Description: Ako hrac

chcem byt schopny triedit” odpad bez toho, aby som sa musel vzdialit od triediaceho pasu,
aby sa zlepsil m6j herny zazitok

Acceptance Criteria:

1. kolmo na triediaci pas su umiestnené pomocné pasy, ktoré odvedu odpad do kosov

2. triedi sa sklo, papier, plasty v poradi zlava

3. pomocné pasy obsahuju po bokoch bariéry tak, aby nemohol vytriedeny odpad prejst' na druhy pomocny pas
4. pasy koncia v stene "west right"



Task 10371 - Implementacia zmien

Assigned To: Patrik Vlk
State: Done

Created Date: 12/03/2018 11:52 AM



Product Backlog Item 10430 - Zmena miesta detekcie vytriedeného odpadu

Assigned To: Bc. Adam Puskas
State: Done

Created Date: 12/06/2018 1:57 PM
Description: Ako hrac

chcem, aby sa mi pripocitali/odpoditali body za zatriedeny odpadu uz po jeho dopade na prislusny triediaci pas,
aby sa zlepsil moj herny zazitok.

Acceptance Criteria:

1. skore reaguje na spravne/nespravne zatriedeny odpadu uz v momente, ked dopadne na triediaci pas (teda nie az vtedy, ked’
dopadne do kosa)

History
12/06/2018 2:05 PM Bc. Richard Zikla:
Implementované ako stcast sb9838.

12/06/2018 2:07 PM Bc. Richard Zikla:
Mentioned in Pull Request 837



Task 10432 - Vytvorenie novych zberacov

Assigned To: Bc. Adam Puskas
State: Done

Created Date: 12/06/2018 2:00 PM



Bug 10434 - Zla konfiguracia destruktorov

Assigned To: Bc. Adam Puskas
State: Done
Created Date: 12/06/2018 2:17 PM

Acceptance Criteria:

1. koSe pre vytriedeny odpad obsahuju destruktory, ktoré nicia odpad, ale neovplyviuju skére



Task 10436 - Implementacia

Assigned To: Bc. Adam Puskas
State: Done

Created Date: 12/06/2018 2:21 PM



Bug 10437 - Odpad nepada do kosov

Assigned To: Bc. Roman Hros
State: Done
Created Date: 12/06/2018 2:23 PM
Acceptance Criteria:

1. vytriedeny odpad nepada na zem
Mozné rieSenia:

e pasy na vytriedeny odpad su zastavované a spustané tak, aby odpad vzdy padol do kosa
e odpad zmizne este pred dopadom do kosa; na koniec pasa je pridany objekt, ktory ni¢i odpad tak, aby to hra¢ nevidel



Task 10438 - Implementacia

Assigned To: Bc. Roman Hros
State: Done

Created Date: 12/06/2018 2:38 PM



Task 10439 - Implementacia

Assigned To: Bc. Kristina Knapova
State: Done

Created Date: 12/06/2018 2:38 PM



Product Backlog Item 10440 - [Manazment] Priprava dokumentacia pre odovzdanie
v 2. KB

Assigned To: Bc. Adam Puskas
State: Committed
Created Date: 12/06/2018 2:51 PM

Description: Ako clen timu
chcem pripravit' dokumentaciu pre odovzdanie v 2. kontrolnom bode

aby som splnil poZiadavky, stanovené v sylabe predmetu TP1.



Task 10441 - Riadenie projektu: Sumarizacie Sprintov, globalna retrospektiva,
metodiky

Assigned To: Bc. Adam Puskas

State: In Progress

Created Date: 12/06/2018 2:53 PM



Bug 10467 - Zastavenie pasu nefunguje

Assigned To: Bc. Roman Hros

State: Committed

Created Date: 12/10/2018 11:30 AM
Acceptance Criteria:

1. mechanizmus spitia pévodné akceptacné kritéria
2. nova implementacia nezasahuje do stiborov VRTK



Bug 10468 - VRTK po aktualizacii SteamVR nefunguje

Assigned To: Bc. Adam Puskas
State: Committed

Created Date: 12/10/2018 11:33 AM
Acceptance Criteria:

1. stcasna verzia VRTK je nahradena poslednou verziou



