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Retrospektiva 3. Sprintu

Obdobie: 7.11.2018 — 18.11.2018* (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

Celkovy dojem timu z ukonéeného treticho Sprintu je pomerne negativny, predovsetkym
z dovodu, Ze sa nam nepodarilo dodat’ vSetky zamyslané ,,user stories™ v stave, ktory by
napliial ich akceptaéné kritérid, a boli sme nuteni ich presunut’ do nadchadzajaceho $printu.
Ako jednu zhlavnych pri¢in vidime vysoku akademickli vytazenost' c¢lenov timu
v predchadzajtcich 2 tyzdnoch, pretrvavajicu nedostupnost’ vybranych modelov pre tvorbu
vonkajsieho prostredia (inkriminovand ,,user story* bola neskér nahradena ,,infrastructure
story“ pre tvorbu projektovej dokumentécie, odovzdavanej v rdmci predmetu TP), ako aj
obmedzené skisenosti timu s pokrocilejsimi metodami interakcie hraca s VR scénou, ktoré
sposobili znaéné zvySenie rézie, spojenej s vypracivanim jednotlivych dloh. Na zaver este
spomefime, Zze formalne ukoncenie S$printu opdtovne muselo prebehnit bez pritomnosti
,product ownera“, ktory sa z dévodu konania fakultou organizovanej akcie pre $tudentov

strednych §kol nemohol ukoncenia Sprintu zucastnit’.

Pozitiva $printu®:

+ Zacali sme svykonavanim formalizovanych integraénych testov funkcionality

produktu. (v podobe definovanej postupnosti krokov) (Adam, Richard).

+ Konzistentne dokumentujeme priebeh timovych stretnuti vo forme zapisnic,
zahfnajucich export uloh z MS TFS (Adam).

+ Zacali sme s priebeznou tvorbou technickej dokumentacie produktu (triedy a pod.)
(Patrik, Stefan).

1 Pozndmka: $print bol z dévodu vyssej réZie, spojenej s uzatvaranim predchadzajiceho $printu, zacaty o 2 dni
neskor.
2 Cinnosti, ktoré prispievali k produktivnej praci timu.



+ Viaceri ¢lenovia timu venovali va¢Sie mnozstvo Usilia oboznamovaniu sa s doposial’
nevyuzitymi metdédami interakcie hra¢a s VR scénou, vd’aka comu budii nedodané
,user stories® v ramci nadchadzajiaceho Sprintu dokoncené v kratkom case (Kristina,

Roman).

Negativa $printu®;

- Timu sa nepodarilo dodat’ viaceré dohodnuté ,user stories, najmid z dovodu
pretrvavajucej nedostupnosti potrebnych modelov (vytvorenie vonkajSieho prostredia),
ako aj obmedzenym skusenostiam ¢lenov timu s pokrocilymi metédami interakcie
hraca s VR scénou (manipulécia s dopravnikovym pasom a i.).

RieSenie: Zabezpecit' dostupnost’ potrebnych modelov a obozndmit’ sa principmi
fungovania pokrocilejsich metod interakcie s VR scénou (paka a pod.). (Richard,
Adam, Kristina, Roman).

- Clenovia timu sa nedostato¢ne zaujimali o celkovy ,,osud* projektu (Richard).
RieSenie: Apelovat’ z pozicie ,,scrum mastera® na jednotlivych ¢lnov timu vo vécsej
miere.

- Nepodarilo sa ndm dosiahnut’,,velocity*, ktora by reflektovala predchadzajtice 2 Sprinty
(Adam).

RieSenie: Zvysit’ celkova produktivitu timu.

- Neprimerané mnozstvo ¢asu bolo venované definovaniu novych ,,user stories” (pre
,.backlog* produktu i §printu) (Stefan, Roman, Patrik, Adam).

RieSenie: Dopliat ,,user stories do ,.backlogu® priebeZne (prinajmensom na $print
a pol dopredu), lepSie ho prioritizovat’ a konzultovat’ d’alSie smerovanie hry s ,,product
ownerom*® (nie iba s veducim projektu).

- Planovanie prace na jednotlivych ,user stories“ bolo chaotické, pricom pocas
pridel'ovania uloh neboli dostato¢ne zohl'adnené skusenosti jednotlivych ¢lenov timu,
v dosledku €oho tim dodal iba minimum novej funkcionality (Patrik, Kristina, Roman).
RieSenie: Zefektivnit proces planovania a zohl'adnovat skiisenosti jednotlivych ¢lenov
Vv kontexte prerozdel'ovania tloh.

- ,,Product owner* (spolupracujuca firma) sa neztucastnil formalneho ukoncenia Sprintu

(vSetci).

3 Problémy, ktoré destabilizovali tim a zniZovali jeho produktivitu.



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

nadchadzajiceho Sprintu.

DalSie napady pre zlep$enie priebehu nadchadzajicich $printov:

e Vsetci Clenovia timu by mali aktivnejSie pracovat’ s MS TFS a priebezne aktualizovat’
stav rozpracovania uloh, reflektovany ,,burndown chart (Adam, Stefan).

e Explicitne zachytavat proces navrhu neustale sa meniaceho konceptu hry
v dedikovanych ,,stories” (Stefan).

e Doplnit’ konceptudlne premyslené (doposial neformalizované) ,user stories do

backlogu ,,produktu (Patrik, Adam).



