
                                      (enViRea) 

VREducation 

Zápis zo 7. stretnutia s vedúcim projektu 

Dátum a čas: 12.11.2018  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) Diskusia k stavu rozpracovania úloh v rámci aktuálneho šprintu.✔ 

 2) Diskusia  o vybraných návrhových aspektoch hry. ✔ 

 3) Testovanie nástroja Gaia.✔ 

Vypracoval: Adam Puškáš 

Na začiatku stretnutia sme vykonali tradičný „stand-up“, na základe ktorého sa ukázalo, že 

počas uplynulého týždňa pokročil tím v práci na jednotlivých úlohách iba veľmi málo (z 

dôvodu vysokého akademického vyťaženia inými predmetmi) a je potrebné vykázať zlepšenie.  

Dominantná časť stretnutia sa niesla v duchu tímovej diskusie o vybraných návrhových 

(konceptuálnych) aspektoch hry, zamerajúc sa na problematiku reflektovania nesprávnych 

rozhodnutí hráča v prostredí hry. Po ukončení diskusie sme v úzkej spolupráci s naším 

vedúcim skúmali možnosti použitia nástroja Gaia pre procedurálne generovanie prírody, 

pričom sme dospeli k záveru, že nástroj je vhodný iba pre tvorbu terénu (reliéfu), keďže pre 

účely generovania vegetácie v prírode využíva nástroj implicitne 2D modely, ktoré sú pre 

použitie vo virtuálnej realite nevhodné. 

 

Dôležité poznámky zo stretnutia: 

➔ Definujeme 4 stavy prostredia: čisté, mierne znečistené, stredne znečistené, nadmerne 

znečistené (0 – 100%) 

➔ Počet stavov je konečný – od určitého bodu sa prostredie už nezlepšuje, resp. 

nezhoršuje. 

➔ Počiatočným stavom bude stredné znečistenie (50%). 

➔ Koncept reflektovania stavu prostredie v počasí (jasno, dážď...) a hudbe (od veselo 

ladenej až po deprimujúcu). 



➔ Je potrebné vymyslieť mechanizmus pre komplexné ohodnocovanie rozhodnutí hráča 

(siahajúc za hranice zvyšujúceho sa „skóre“). 

➔ Nápad na oddelenie jednotlivých scén (problém výkonu): 

o Interiér separačnej linky s výhľadom do „statickej“ prírody, v rámci ktorej sa 

hromadí odpad (atrapa) 

o  Skutočný exteriér, do ktorého je možné po čase prejsť z vnútra linky (iný level) 

– manuálne čistenie od nahromadeného odpadu. 

➔ Zbieranie odpadu v prírode – koncept „tyče“ s inventárom. 

➔ Nástroj Gaia je vhodný iba pre generovanie terénu, keďže využíva 2D „assety“ pre 

generovanie vegetácie v prírode. 

 

Export stavu rozpracovania úloh z MS TFS k 12.11.2018: 

 

 




















































