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Retrospektiva 10. §printu (5. Sprint LS)

Obdobie: 15.4.2019 - 6.5.2018 (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,

Be. Jicchag Soltés, Ing. Juraj Vincar, Bc. Patrik VIK, Be. Richard Zikla
Vypracoval: Adam Puskas

Desiaty $print timu (5. v rdmci LS) mozZno charakterizovat’ pomerne zmieSanym dojmom.
Okrem vyrieSenia problému s funkcionalitou teleportu v ramci Leap Motion scény sa nam
podarilo hru obohatit’ o Va¢sie mnozstvo zaujimavych detailov (napr. zmena mechanizmu
interakcie s objektmi ¢i pridanie rozsiahlych moznosti konfiguracie hry v ramci interaktivneho
menu), vd’aka comu sa celkovy herny zazitok, ako aj ,,imerzia“ vo virtualnej scéne opatovne
vyznamne posunuli vpred.

Velkym problémom $printu boli v§ak zna¢né problémy s integraciou implementovanej
funkcionality, ako aj nedostato¢na snimkovacia frekvencia hry pri hrani vo VR rezime (s
pouzitim headsetu HTC Vive). Ako pri¢inu tychto problémov vidime vysokd komplexnost’
scény, ktorou sa hra v sucasnosti vyznacuje, ako aj nedostatoéne koordinované zmeny
v roznych komponentoch produktu.

Napriek uvedenym problémom sa ndm vsSak z pohladu dodanych ,story points*
podarilo zachovat’ efektivnost’ z predchadzajlcich Sprintov, ¢o sved¢i o vysokom nasadeni
¢lenov timu v tomto semestri.

Pozitiva $printul:

+ Definitivne ujasnenie si tzv. ,,Big Picture® produktu z pohladu funkcionality
i architektury (vSetci).
+ Napriek integracnym problémom, ktoré pre tim znamenali zna¢nt nepredvidant réziu,

sa nam prevaznu vacsinu user stories podarilo v€as dokoncit’ (Adam, Richard).

! Cinnosti, ktoré prispievali k produktivnej praci timu.



Negativa $printu®:

V dosledku opidtovnych integra¢nych problémov sa nam vybrané user stories
nepodarilo formalne ukoncit’ (zlyhanie integraénych testov) (Patrik, Richard).
RieSenie: Zefektivnenie alepSia koordinacia procesu integracie dokoncenej
funkcionality (v ramci spolo¢nych stretnuti).

Velka komplexnost’ scény, Ktorou sa hra po zapracovani najnovsich zmien vyznacuje,
sposobila zna¢né problémy s vykonnost'ou vo VR rezime (nedostato¢na snimkovacia
frekvencia pri hrani na headsete HTC Vive) (vsetci).

Riesenie: Optimalizacia a refaktoring scén v nadchadzajlcej iteracii projektu.
Viacnasobna implementacia uréitych casti produktu v dosledku nespokojnosti
niektorych ¢lenov timu s ich realiz&ciou ¢i integraénych problémov (Kristina, Roman).
RieSenie: Doslednejsia diskusia a koordinacia ¢lenov timu Vv procese tvorby

jednotlivych user stories (navrhovy aspekt produktu).

2 Problémy, ktoré destabilizovali tim a znizovali jeho produktivitu.



