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LEGENDRIONE

Retrospektiva 1. Sprintu

Ciele sprintu

Vytvorenie metodik pisania kédu a generovania dokumentacie
Vytvorenie a nasadenie webovej stranky timu

Integracia TFS a Unity

Refaktoring kédu predchadzajicej verzie simuldtora

Resers pouzitia dronov a ich senzorov

Co i¥lo podla nasich predstdv

Okrem reSerse poutzitia dronov a ich senzorov sa podarilo splnit vietky tlohy

Komunikacia s vedicim a komunikacia v time je na dobrej Urovni

Kéd Unity je dobre a prehladne napisany (4 *)

Dékladne sme prestudovali prostredie a funkciu TFS, vieme sa v iom dobre orientovat (4*)
Projekt sa pohybuje spravnym smerom (3*)

Webova stranka je urobend podla templatu, l'ahko sa editovala a neboli potrebné velké
zmeny (4*)

Podarilo sa zohnat kdvu a mame moznost si kazdé ranné stretnutie sprijemnit , o prispieva
k vybornej nalade v time (5*)

Co neslo podla nasich predstdv

Refaktoring kodu sa neda urobit pocas jedného $printu, je potrebné pracu rozdelit medzi
viacerych ¢lenov timu z ¢oho plynie CastejSie riesenie konfliktov pri spojovani kédu (2*)

Kéd Unity nie je na TFS

Problém zo serverom kde je ulozena stranka , neslo nainstalovat grafické rozhranie
Metodiky nie su vo finalnej verzii a bude ich potrebné pocas stretnuti a pocas Sprintov menit
Resers sprdvania a pouzitia senzorov nebol dostatocne pochopeny

Chybajuce prostriedky v miestnosti uréenej na timové stretnutia (predlZovacia $nura) , ¢o
spbésobuje oddelenie ¢lenov timu

Zapisovatel: Bc. Patrik Kadlecik *_ spokojnost ¢lena pocas $printu (0 — najhorsie, 5 najlepsie)



Co plénujeme zlepsit v nadchddzajicom $printe
e Rozdelenie ulohy refaktoringu kédu na viacerych ¢lenov
e Doplnenie prostriedkov do miestnosti pre timové stretnutia (predlZovacia Snura)
e Vyriesit problém s ulozenim a veziovanim Unity kodu
Revidovanie timovych metodik (metodika pisania kddu, metodika verziovania atd')
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