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ZHRNUTIE STRETNUTIA

1.
2.
3.

Diskusia ohladom jednotlivych dloh v Sprinte
Diskusia ohfadom tvorby SpiceSharp dema
Diskusia ohfadom VR Interaction Framework

POZNAMKY ZO STRETNUTIA

Jedna z uloh v 4. Sprinte je vytvorenie vylepsenych reliéfovych modelov, ktora bola do prvej polovice
hotova a ukdzanda nasmu Product Ownerovi, s ktorym sme sa dohodli o ukonéeni tohto smeru vyvoja,
pricom budeme pokracovat v smere tvorby 3D modelov.
Pri tvorbe SpiceSharp dema sme doposial vytvorené demo testovali iba v rdmci prostredia Visual Studio,
kde nas Product Owner nasmeroval na riziko vzniku réznych problémov pri implementdcii tohto dema
do Unity
o Lepsie je hned testovat SpiceSharp funkcionalitu v ramci Unity, aby sa ¢o najskér odhalili
mozné chyby kym nebude neskoro
oV pripade zistenia fatalnych chyb je dolezité hladat novud kniznicu pre simuléciu elektrickych
obvodov
Pre VR Interaction Framework sme sa dohodli o vytvoreni vlastnej scény v Unity, v ktorej sa budu
nachédzat rozne objekty z tohto frameworku.
o  Otestovat funkcionalitu emulatoru obsiahnutého vo frameworku
o Naviazat na tento emulator nas vlastny skript pre desktop rieSenie, ktory obsahuje raycast
funkcionalitu



