(enViRea)
VREducation

Zapis zo 9. stretnutia s veducim projektu

Datum a ¢as:  26.11.2018 9:00 — 12:00 (prezentacia spolupracujucej firme o 13:30)
Miesto: 3D Lab (FIT STU, 3.38)

Pritomni: Bc. Roman Hro§, Be. Kristina Knapova, Be. Adam Puskas, Be. Stefan Seben,
Be. Jicchag Soltés, Ing. Juraj Vincar (veduci projektu), Be. Patrik VIk, Bc.
Richard Zikla, z&stupcovia spolupracujtcej firmy

Ulohy: 1) Sumarizacia prace v uplynulom tyzdni formou ,,stand-upu®. ¢
2) VyrieSenie konfliktov viacerych pull requestov aich zlucenie s ,,dev*
vetvou. v/

3) Vyriesenie integraénych problémov, spdsobenych zlucenim viacerych
vetiev s ,,dev* vetvou. v/

4) Konceptualne definovanie a proritizacia novych user stories pre doplnenie
backlogu. v

5) Prezentacia aktualnej verzie hry spolupracujucej firme. v/

Vypracoval: Adam Puskas

V ramci 9. stretnutia s veducim projektu sme najskor vykonali tradiény ,,stand-up®, pri¢om na
zéklade jeho vysledkov m6zeme konstatovat’, Ze 4. Sprint napreduje presne podla stanovenych
oCakavani. V suvislosti s integraciou mnozstva novoimplementovanej funkcionality bolo
potrebné vyriesit’ niekol’ko konfliktov pull requestov a nasledne ich zIucit’ s pracovnou ,,dev*
vetvou, priom sa v§ak zaroven objavilo viacero integra¢nych ,,bugov*, z ktorych sme vicsinu
operativne vyriesili.

V druhej Casti stretnutia sme s vedicim projektu prediskutovali jeho d’alSie smerovanie,
¢oho vysledkom bolo definovanie a nasledna prioritizacia novych user stories, ktoré budu
V najblizsej dobe doplnené do backlogu vo formalizovanej podobe.

V zavere stretnutia (vynimocéne v ¢ase 13:30 hod.) sme odprezentovali aktualny
prototyp hry, ako aj celkovu viziu timu spolupracujucej firme. S poteSenim moézZeme
konStatovat, Ze s aktudlnou verziou boli zédstupcovia firmy spokojni, pricom nam taktiez

poskytli cennu spatnt viazbu, ktor zohl'adnime v nadchédzajlcich iterdciach produktu.



Dolezité poznamky zo stretnutia:

=>» VidSina integracnych problémov bola vyrieSena operativne, avsak zostava vyrieSit

problém s nepritomnost'ou plosiny (nesucej sekundarny dopravnik), ako aj niektorych

d’alsich statickych objektov v scéne.

=>» V buddcnosti by bolo vhodné integraénym problémom (plynticim zo zlu¢ovania vetiev)

predchadzat’ vd’aka vyuzitiu nastroja Smart Merge pre Unity.

=> Nastroj Vegetation Studio umoziuje vyuzit' techniku ,billboarding®, ktora moze

vyznamnym sposobom ul'ah¢it’ tvorbu nahladu do ,.statickej” prirody z budovy

triediacej linky.

=> V pripade problémov s ,trhanym® vystupom z pohybového ovladaca je potrebné

kontaktovat’ veduceho projektu.

=> Napad: obohatenie scény o ,.entitu® (prip. reproduktor), ktora by hracovi operativne

vysvetl'ovala herné mechanizmy (nutny dabing)

=>» Konceptudlne definovanie novych user stories:

(@]

(@]

o

o

o

o

Kontinualne ovladanie rychlosti pasu (zavislost’ od ¢asu): 4h
Analyza dostupnych ,,assetov‘ pre zvuky hry: Sh
Integracné a systémove testovanie aktualnej verzie hry: 4h
Vytvorenie vonkajSieho prostredia:

= Vytvorenie scény (6h)

= Integrécia teleportu (2h)

* Implementacia restrikcii teleportu (4h)

= Optimalizacia vykonnosti (6h)
Doplnkové stroje triediacej linky
Zahrnutie ovladania pomocou Leap Motion
Vylepsenie osvetlenia scény

Doplnenie vnutornej scény o d’alie statické objekty

=>» Poznamky z prezentacie spolupracujucej firme:

©)

o

Smerovanie produktu je vel'mi dobr¢.

Népad na prepojenie s kazdodennym Zivotom — napr. po vytriedeni urcitého
poctu plechoviek (700) bude hra¢ovi 0znamené, ze z recyklovaného materialu
mozno vyrobit’ bicykel (vyuzitie ,,pop-upu i zvukovej notifikacie)

Je nutné spravit’ ovladanie ergonomickejSim (minimalizacia pohybu hraca)
Prvky, ako postupné vylepsovanie ,,schopnosti* hraca (v podobe odomykania

doplnkovych strojov) nie su vhodné (vzhladom na dobu hratel'nosti hry).



Export stavu rozpracovania tUloh z MS TFS k 26.11.2018:




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 branu 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, ktora rastie v niekolkych stupnoch (podla konceptu hry) — pri horsom skére sa
skladka zvacsuje, pri lepSom skore zostava rovnaka (tj. nezmensuje sa); stupne su rozloZzené rovnomerne 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 metédu updateTrashLevel(int playerScore), ktora implementuje dynamické prispdsobenie 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, trava, 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: In Progress

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



Task 10017 - Vytvorenie okolia skladky

Assigned To: Bc. Stefan Seben
State: To Do

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



Task 10018 - Implementacia funkcionality

Assigned To: Bc. Stefan Seben
State: In Progress

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 da pés a vstup zastavit’ a znova spustit’
2. pas mobze byt celkovo zastaveny iba na urcity (konfigurovatelny) cas, ktory sa zobrazuje na realisticky vyzerajucich 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 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



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 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 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 spifa poziadavky uvedené na stranke predmetu



Task 10032 - Riadenie projektu: Uvod, role, aplikacie 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 zohladrnovalo Uspesnost, s akou triedim odpad,
aby som mohol pozorovat désledky spravneho/nespravneho triedenia odpadu.

Acceptance Criteria:

1. skdre ma minimalnu hodnotu 0, maximalnu 100, pricom zacina na hodnote 50

2. spravne zatriedeny odpad zvysi skore

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 skore su konfigurovatelné (rovnaka hodnota pre vsetky 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 textidrami na pasoch

Assigned To: Bc. Adam Puskas
State: Done

Created Date: 11/19/2018 11:03 AM
Acceptance Criteria:

1. v8etky pasy obsahuju korektné textury



Task 10167 - Oprava textar

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 spdsobom, ze v testovacom ¢asovom Useku (1 mindta) 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 sulade 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 10223 - Steny budovy nevyzeraju realisticky

Assigned To: Bc. Richard Zikla
State: Committed
Created Date: 11/25/2018 11:41 AM

Acceptance Criteria:

1. textUra stien a strechy je nahradena realisticky vyzerajicim materiadlom



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 pas

2. pévodny ukazatel skére sa nenachadza v scéne

3. steny budovy su viditelné

4. nové pocitadlo a novy spravca skére su korektne prepojené



Task 10229 - Implementacia

Assigned To: Bc. Adam Puskas
State: Done

Created Date: 11/26/2018 10:26 AM



