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Retrospektiva 8. Sprintu (3. $print LS)

Obdobie: 18.3.2019 — 1.4.2018 (retrospektiva vykonana 8.4.2019)
Miesto: 3D Lab (FIT STU, 3.38)
Pritomni: Bc. Roman Hro§, Be. Kristina Knapové, Be. Adam Puskas, Be. Stefan Seben,

Ing. Juraj Vincdr, Bc. Patrik VIk, Bc. Richard Zikla

Vypracoval: Adam Puskas

Osmy $print timu (3. v ramci LS) mozno z pohl'adu dodanej funkcionality zhodnotit’ dobrym
dojmom. Opét sa vyznamne zlepsil celkovy herny zazitok hraca, pricom vylepSenia sa tykali
ako hernej logiky, tak aj grafickej stranky hry (kompletny redizajn interiéru scény s vyuzitim
realistickych modelov a textur).

Zpohladu formalne nedokoncenych pouzivatel'skych scendrov  spomeinime
implementéciu funkcionality teleportu v ramci Leap Motion scény, ktora sa vzhladom na
obmedzenia pouzitej technoldgie ukazala byt pomerne problematickd (nutnost’ vyuzivat
nevel'mi intuitivne, resp. nedostatoéne presne rozpoznavané gesta ruk) a z toho dévodu sa
budeme tomuto aspektu opdtovne venovat’ po¢as nadchadzajice;j iteracie projektu.

Pozitiva $printu’:

+ Oproti predchadzajicemu S$printu sa ndm podarilo mierne navysit' celkovl velocity
timu (Richard, Adam).

+ Dokoncenim a integraciu rozsiahlej user story, tykajlcej sa vylepSenia scény po
grafickej i obsahovej stranke, sa celkovy herny zazitok vyznamnym spésobom zlepsil
(Adam, Stefan, Roman).

Negativa $printu?;

- Nevenovali sme dostato¢nu pozornost’ zachytavaniu aktualneho progressu timu v ramci
nastroja pre podporu manazmentu (TFS), v désledku ¢oho vysledny burndown chart
timu nezodpoveda realite (Richard).

RieSenie: Doslednejsie zachytavat’ pracu na ulohach a pribehoch v ramci TFS.

! Cinnosti, ktoré prispievali k produktivnej praci timu.
2 Problémy, ktoré destabilizovali tim a znizovali jeho produktivitu.



