
                                      (enViRea) 

VREducation 

Zápis zo 6. stretnutia s vedúcim projektu 

Dátum a čas: 5.11.2018  9:00 – 12:00 

Miesto: 3D Lab (FIIT STU, 3.38) 

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

Bc. Jicchág Šoltés, Ing. Juraj Vincúr (vedúci projektu), Bc. Patrik Vlk, Bc. 

Richard Žikla. 

Úlohy: 1) Vykonanie retrospektívy 2. šprintu a jeho formálne ukončenie.✔ 

 2) Diskusia s vedúcim projektu o vybraných aspektoch projektu 

a konceptuálny návrh dodatočných user stories. ✔ 

 3) Dodatočná diskusia k problematike testovania hry.✔ 

 4) Prezentácia aktuálnej verzie hry product ownerovi. ✖ 

 4) Prezentácia aktuálnej verzie hry vedúcemu projektu. ✔ 

Vypracoval: Adam Puškáš 

Počas 6. stretnutia s vedúcim projektu sme najskôr vykonali retrospektívu uplynulého 

(druhého) šprintu, poukazujúc na jeho pozitívne, ako aj negatívne stránky (podrobnosti 

uvádzame v dedikovanom dokumente retrospektívy). Následne sme vedúcemu projektu 

odprezentovali aktuálny stav hry (zástupca spolupracujúcej firmy nebol na stretnutí prítomný) 

s následnou diskusiou o jej ďalšom smerovaní, konceptuálne definujúc nové „user stories“, 

ktoré budú umiestnené do „backlogu“ produktu. 

 V závere stretnutia sme sa ešte vrátili k problematike testovania hry a dospeli sme ku 

konsenzu, že automatické (jednotkové) testovanie modulov hry v jej súčasnej podobe nemá 

praktický význam (takto testovateľného kódu existuje v hre absolútne minimum) a vzhľadom 

na dynamicky sa meniaci koncept hry je realizovateľné iba vo veľmi obmedzenej miere, pričom 

príslušná réžia by bola neakceptovateľne vysoká. Ako náhradu jednotkového testovania sme 

sa preto rozhodli pokračovať v manuálnom integračnom testovaní (priamo na headsete HTC 

Vive), avšak vo formalizovanej podobe, evidujúc kroky, ako aj výsledky testovania 

v príslušnom testovacom protokole (priamo na serveri MS TFS). 

 

 



Dôležité poznámky zo stretnutia: 

 V rámci šprintu sa nám nepodarilo dokončiť všetky „user stories“, predovšetkým 

vzhľadom na absenciu potrebných modelov pre tvorbu exteriéru separačnej linky. 

 Prvý prototyp vonkajšieho prostredia, vytvorený v bezplatnom nástroji World Builder, 

pre jeho nízku grafickú hodnovernosť (kvalitu) neakceptujeme. 

 Generovanie terénu platenou sadou nástrojov Gaia sa momentálne javí byť najlepšou 

voľbou. 

 Jednotkové testovanie bolo nahradené formalizovaným manuálnym integračným 

testovaním (na headsete HTC Vive). 

 Konceptuálny návrh dodatočných user stories pre doplnenie „backlogu“: 

o Ovládanie dopravníkového pásu: 

▪ Zastavenie / spustenie, rýchlosť 

▪ Penalizácia hráča za zastavenie pásu (k dispozícii je iba určité časové 

„okno“) 

o  Zahrnutie ďalších strojov do separačnej linky: 

▪ Detektor kovov, lisy odpadu, drtiče a i. 

o  Deformácia objektov 

o  Zvuky (epika): 

▪ Dynamické zvuky strojov 

▪ Statický hluk 

o  Jednotný koncept životného cyklu odpadu v hre: 

▪ Hromadenie 

▪ Triedenie 

▪ Znečistenie (prírody aj interiéru linky) 

▪ Manuálny zber v prírode 

 

 Export stavu rozpracovania úloh z MS TFS k 5.11.20181: 

 

 

                                                           
1 Poznámka: Nesplnené user stories boli presunuté do nasledujúceho šprintu. 






















































