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Retrospektiva 9. Sprintu (4. $print LS)

Obdobie: 4.4.2019 — 15.4.2018 (retrospektiva vykonana 8.5.2019)
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

Deviaty $print timu (3. v rdmci LS) mozZno opétovne zhodnotit’ prevazne pozitivnym dojmom.
Z pohl'adu pouzivatela — hraca nasej hry pokra¢ujeme Vv jej priebeznom vylepSovani, priCom
tentoraz sme sa zamerali na vonkajSie prostredie v ramci scény (exteriér; priroda v okoli
triediacej linky), ako aj osvetlenie ¢i realistickej$ie pdsobiace audio (zvuky v ramci triediacej
linky). Velkym pozitivom je tiez skuto¢nost’, Ze vlastnik produktu (Moving Medical Media,
S.r.0.) je so smerovanim projektu vel'mi spokojny, pricom nam taktiez po€as prezentacie na
prelome 8. a9. $printu poskytol cennd spatnd vazbu, ktord pocas najbliz§ich Sprintov
zapracujeme do vyvijaného produktu.

Pocas $printu sa nam podarilo dodat’ takmer vSetky stanovené pouzivatel'ské scenare
s vynimkou implementacie automatického generovania produktov z vytriedeného odpadu
(definované v zavere Sprintu; privelka komplexita) a refaktoringu Struktlry projektu
(presunuté do zavere¢ného Sprintu).

Pozitiva $printu’:

+ Ergondmia ovladania scény prostrednictvom Leap Motion sa vyrazne zlepsila
(Kristina).

+ Napriek integraénym problémom, ktoré pre tim znamenali zna¢nt nepredvidanu réziu,
sa ndm prevaznu vacsinu user stories podarilo v€as dokoncit’ (Adam, Richard).

+ Timu sa od za¢iatku semestra dari dodrziavat' konzistentnU efektivity (velocity)

v kontexte prace na pouzivatel'skych pribehoch (Richard, Adam).

! Cinnosti, ktoré prispievali k produktivnej praci timu.



Negativa $printu®:

-V priebehu Sprintu sa vzhl'adom na vel’ky narast komplexity hry vyskytlo mnoZzstvo
problémov s integraciou dokoncenej funkcionality, v dosledku ¢oho sa spomalil
celkovy postup timu, avSak iba mierne (vSetci).

RieSenie: Postupna, koordinovana integracia jednotlivych user stories s vyuzitim
Specialnej integracnej vetvy (priamo v ramci spolo¢nych stretnuti).

- Niektoré ,,pull requesty* zostavali v dosledku neddsledného vykonavania recenzii kddu
pridlho otvorené, v dosledku ¢oho sa nova funkcionalita dostavala do hlavnej vyvojovej
vetvy so znaénym oneskorenim (Richard, Stefan).

RieSenie: Vykonavat’ code reviews priebezne a aktivne.

2 Problémy, ktoré destabilizovali tim a znizovali jeho produktivitu.



