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VREducation 

Zápis zo 8. stretnutia s vedúcim projektu 

Dátum a čas: 19.11.2018  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 formálneho integračného testovania aktuálnej verzie hry.✔ 

 2) Retrospektíva tretieho šprintu. ✔ 

 3) Prezentácia aktuálnej verzie hry product ownerovi. ✖ 

 3) Prezentácia a ukážka hry študentom stredných škôl (neformálne 

používateľské testovanie).✔ 

Vypracoval: Adam Puškáš 

Počas prvej časti stretnutia sme vykonali formalizované integračné testovanie aktuálnej iterácie 

hry, využijúc headset HTC Vive. Počas testovania bola odhalená jedna závažná a jedna chyba 

„kozmetického“ charakteru, pričom prvá z nich bola opravená priamo na stretnutí. 

 Následne sme vykonali retrospektívu tretieho šprintu, poukazujúc na pozitíva, ale 

najmä negatíva, ktoré s ním boli spojené (podrobnosti uvádzame v dedikovanom dokumente 

retrospektívy). 

 V záverečnej časti stretnutia sme odprezentovali koncept našej hry spolu s jej „live“ 

ukážkou skupinke študentov stredných škôl (v rámci fakultou organizovanej akcie), od ktorých 

sme získali cennú spätnú väzbu z pohľadu samotného používateľa. Z uvedeného dôvodu 

muselo byť zároveň odložené stretnutie s „product ownerom“, ktoré sa uskutoční v priebehu 

nadchádzajúceho šprintu. 

 

Dôležité poznámky zo stretnutia: 

 Integračné testovanie odhalilo 2 chyby aktuálnej verzie hry: 

o  Samovoľné „prepadávanie“ odpadu z pásu na vyvýšenej plošine (opravené); 

o  Nekorektné zobrazenie textúry na dopravníkových pásoch. 

 Retrospektíva ukázala väčšie množstvo nedostatkov predchádzajúceho šprintu 

(podrobnosti uvádza dokument retrospektívy). 



 Vzhľadom na veľké množstvo nedokončených „user stories“ ich presúvame do 

nadchádzajúceho šprintu, ktorý zároveň k dnešnému dňu začíname. 

 Presúvame tiež podporné (manažérske) „stories“, pri ktorých sme však ani 

nepredpokladali dokončenie v rámci aktuálneho šprintu (termín ich dokončenia je 

stanovený inštrukciami, uvedenými na stránke predmetu TP1). 

 Spätná väzba od študentov stredných škôl: 

o  ovládanie (predovšetkým zachytenie predmetu) je veľmi ťažkopádne 

o  musí byť jasne vymedzený priestor, v rámci ktorého sa hráč smie pohybovať 

Export stavu rozpracovania úloh z MS TFS k 19.11.2018: 

 

 




































