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VREducation

Retrospektiva 2. Sprintu

Obdobie: 15.10.2018 — 4.11.2018" (retrospektiva vykonana 5.11.2018)
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

Druhy $print timu mozno charakterizovat prevazne pozitivnym dojmom, pricom je vSak
potrebné poukazat’ na skuto¢nost’, Ze timu sa pre nedostatok casu, ako aj nedostupnost’
potrebnych modelov nepodarilo dokoncit jednu ,user story“ (vytvorenie vonkajSicho
prostredia triediacej haly), ktora musela byt’ prenesena do nasledujuceho Sprintu. Negativne
vnimame tiez skutocnost’, ze formalne ukoncenie Sprintu prebehlo bez pritomnosti ,,product
ownera“, ktorého nazor je v kontexte d’alSicho vyvoja produktu smerodajny (veduici projektu

vSak spatnu vizbu poskytol).

Pozitiva $printu®:

+ V zmysle celkovej ,,velocity” timu sa nam do velkej miery podarilo nadviazat na
produktivitu, charakteristickl pre predchadzajuci Sprint (Adam).

+ S pristupom K potrebnému vybaveniu (predovsetkym headsetu HTC Vive) ani pracou
S nim nebol Ziaden problém (Jicchag).

Negativa $printu®;

- Tim pracoval na pridelenych ulohach vel'mi ,,narazovo®, v dosledku ¢oho sa v zavere
$printu objavovali problémy, ktoré uz nebolo mozné prediskutovat’ s ostatnymi ¢lenmi
timu, pricom jedna ,user story”“ musela byt prenesena do nasledujuceho Sprintu
(Adam).

RieSenie: Pracovat’ na tlohach (podl'a moznosti) aktivnejSie a priebezne.
- Tim stravil neprijateI'né mnozstvo ¢asu samotnym ndvrhom ,,user stories, ktoré mali

byt v ramci aktualneho Sprintu rieSené (takmer prazdny ,,backlog produktu) (Patrik).

1 Pozndmka: v tyZdni od 29.10.2018 do 4.11.2018 vyulba na fakulte neprebiehala.
2 Cinnosti, ktoré prispievali k produktivnej praci timu.
3 Problémy, ktoré destabilizovali tim a zniZovali jeho produktivitu.



RieSenie: Priebezne pridavat’ do ,,backlogu‘ nové ,,user stories* (aktualizovat’ ho).
Striktné dodrziavanie konvencii kédu niektorym ¢lenom pocas jeho pisania ,,zvizovalo
ruky* (znizovalo ich produktivitu) (Kristina).

RieSenie: DokladnejSie sa oboznamit' s konvenciami jazyka C# (resp. prislusnou
metodikou), aby ich dodrziavanie bolo spojené s minimalnym mnozstvom nadbytoc¢ne;j
rézie.

Verziovanie kddu bolo vzhl'adom na §tyl prace ,,kazda uloha mé priradenti dedikovanu
vetvu‘ obtiazne (vznikalo mnoho konfliktov) (Richard).

RieSenie: Zmenit $tyl prace s Git repozitarom tym sposobom, Ze jedna vetva bude
prisliuchat’ jednej ,,user story*.

»Product owner* (spolupracujuca firma) sa nezucastnil formalneho ukonéenia druhého
Sprintu, spitna vizba bola poskytnutd iba veducim projektu (vsetci).

RieSenie: Odkonzultovat’ d’alSie smerovanie produktu s ,,product ownerom* pocas

nadchadzajticeho Sprintu.

Dalsie napady pre zlepsenie priebehu nadchadzajucich $printov:

Preskiimat’ moznosti automatického testovania produktu (doposial’ sme vykonavali iba
manualne testy) (Adam, Richard).
Zagat spisovat’ technickii dokumentaciu produktu (diagramy tried a i.) (Stefan).

Spisat’ metodiku pre tvorbu dokumentacie produktu (technickej i vieobecnej) (Stefan).



