
                                      (enViRea) 

VREducation 

Zápis zo 9. stretnutia s vedúcim projektu 

Dátum a čas: 26.11.2018  9:00 – 12:00 (prezentácia spolupracujúcej firme o 13:30) 

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, zástupcovia spolupracujúcej firmy 

Úlohy: 1) Sumarizácia práce v uplynulom týždni formou „stand-upu“.✔ 

 2) Vyriešenie konfliktov viacerých pull requestov a ich zlúčenie s „dev“ 

vetvou.✔ 

 3) Vyriešenie integračných problémov, spôsobených zlúčením viacerých 

vetiev s „dev“ vetvou.✔ 

 4) Konceptuálne definovanie a proritizácia nových user stories pre doplnenie 

backlogu.✔ 

 5) Prezentácia aktuálnej verzie hry spolupracujúcej firme. ✔ 

Vypracoval: Adam Puškáš 

V rámci 9. stretnutia s vedúcim projektu sme najskôr vykonali tradičný „stand-up“, pričom na 

základe jeho výsledkov môžeme konštatovať, že 4. šprint napreduje presne podľa stanovených 

očakávaní. V súvislosti s integráciou množstva novoimplementovanej funkcionality bolo 

potrebné vyriešiť niekoľko konfliktov pull requestov a následne ich zlúčiť s pracovnou „dev“ 

vetvou, pričom sa však zároveň objavilo viacero integračných „bugov“, z ktorých sme väčšinu 

operatívne vyriešili. 

 V druhej časti stretnutia sme s vedúcim projektu prediskutovali jeho ďalšie smerovanie, 

čoho výsledkom bolo definovanie a následná prioritizácia nových user stories, ktoré budú 

v najbližšej dobe doplnené do backlogu vo formalizovanej podobe. 

 V závere stretnutia (výnimočne v čase 13:30 hod.) sme odprezentovali aktuálny 

prototyp hry, ako aj celkovú víziu tímu spolupracujúcej firme. S potešením môžeme 

konštatovať, že s aktuálnou verziou boli zástupcovia firmy spokojní, pričom nám taktiež 

poskytli cennú spätnú väzbu, ktorú zohľadníme v nadchádzajúcich iteráciách produktu. 

 

 



Dôležité poznámky zo stretnutia: 

 Väčšina integračných problémov bola vyriešená operatívne, avšak zostáva vyriešiť 

problém s neprítomnosťou plošiny (nesúcej sekundárny dopravník), ako aj niektorých 

ďalších statických objektov v scéne. 

 V budúcnosti by bolo vhodné integračným problémom (plynúcim zo zlučovania vetiev) 

predchádzať vďaka využitiu nástroja Smart Merge pre Unity. 

 Nástroj Vegetation Studio umožňuje využiť techniku „billboarding“, ktorá môže 

významným spôsobom uľahčiť tvorbu náhľadu do „statickej“ prírody z budovy 

triediacej linky. 

 V prípade problémov s „trhaným“ výstupom z pohybového ovládača je potrebné 

kontaktovať vedúceho projektu. 

 Nápad: obohatenie scény o „entitu“ (príp. reproduktor), ktorá by hráčovi operatívne 

vysvetľovala herné mechanizmy (nutný dabing) 

 Konceptuálne definovanie nových user stories: 

o  Kontinuálne ovládanie rýchlosti pásu (závislosť od času): 4h 

o  Analýza dostupných „assetov“ pre zvuky hry: 5h 

o  Integračné a systémové testovanie aktuálnej verzie hry: 4h 

o  Vytvorenie vonkajšieho prostredia: 

▪ Vytvorenie scény (6h) 

▪ Integrácia teleportu (2h) 

▪ Implementácia reštrikcií teleportu (4h) 

▪ Optimalizácia výkonnosti (6h) 

o  Doplnkové stroje triediacej linky 

o  Zahrnutie ovládania pomocou Leap Motion 

o  Vylepšenie osvetlenia scény 

o  Doplnenie vnútornej scény o ďalšie statické objekty 

 Poznámky z prezentácie spolupracujúcej firme: 

o Smerovanie produktu je veľmi dobré. 

o Nápad na prepojenie s každodenným životom – napr. po vytriedení určitého 

počtu plechoviek (700) bude hráčovi oznámené, že z recyklovaného materiálu 

možno vyrobiť bicykel (využitie „pop-upu“ i zvukovej notifikácie) 

o Je nutné spraviť ovládanie ergonomickejším (minimalizácia pohybu hráča) 

o Prvky, ako postupné vylepšovanie „schopností“ hráča (v podobe odomykania 

doplnkových strojov) nie sú vhodné (vzhľadom na dobu hrateľnosti hry). 



Export stavu rozpracovania úloh z MS TFS k 26.11.2018: 

 

 

 

 

  


































































