(enViRea)
VREducation

Retrospektiva 4. Sprintu

Obdobie: 19.11.2018 — 3.12.2018 (retrospektiva vykonana 3.12.2018)
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

Stvrty $print mozno celkovo charakterizovat’ velmi pozitivnym dojmom. Timu sa poas tohto
Sprintu podarilo Gspesne dokonéit a dodat takmer vSetky user stories, ktoré pren boli
vyselektované (vratane vsetkych ,,prenaSanych® z predchadzajiceho $printu), vd’aka ¢omu
projekt zaznamenal doposial’ najvyznamnej$i posun vpred za prislusnt jednotku Casu (2
tyzdne). O spradvnom smerovani projektu svedéi tiez skutocnost, ze jeho objednavatel
(spolupracujuca firma Moving Medical Media, s.r.0.) bol s aktualnym prototypom spokojny,
pri¢om nam bola poskytnuta cenna spétna véizba, ktort vyuzijeme v nadchadzajucich etapach
vyvoja v zaujme dodat’ findlny produkt plne v stlade s poziadavkami zédkaznika. Ako jediny
signifikantny nedostatok v suvislosti stymto Sprintom musime spomenat’ problémy
s automatickou integraciou pracovnych vetiev, spdsobené implicitnou nekompatibilitou
nastroja Git s vybranymi stcast'ami projektu, ktoré bude potrebné v zaujme minimalizécie

zbytocnej réZie ¢o najskor vyriesit'.

Pozitiva $printu’:

+ Timu sa pocas tohto Sprintu podarilo dodat’ velké mnozstvo novej funkcionality,
pri¢om sa jednalo o doposial’ najvacsi posun vpred, dosiahnuty v ramci jediného $printu
(Adam).

+ Prezentacia aktualnej iteracie projektu zastupcom spolupracujucej firmy dopadla
Uspesne a objednavatel’ projektu bol s jeho smerovanim nadmieru spokojny (Adam,
Richard).

+ Diskusie timu so zastupcami spolupracujucej firmy, ako aj mentormi (v ramci fakultou

organizovaného mentoringu) boli vel'mi uzito¢né atim vdaka nim ziskal mnozstvo

! Cinnosti, ktoré prispievali k produktivnej praci timu.



cennych poznatkov, vyuzitelnych v nadchadzajucich etapach projektu (Richard,
Stefan).

+ Na zaklade ziskanej spatnej vazby sme prepracovali herni mechaniku triedenia odpadu
do podoby, ktora je ovela zabavnej$ia a ergonomickejsia (Patrik, Kristina).

+ Subjektivny pocit timu z aktualnej podoby hry je vel'mi dobry (Roman).

Negativa $printu?;

- Problémy s automatickym zlucovanim (integraciou) pracovnych vetiev vyrazne

zbrzdili tim v zavere Sprintu, pricom sa ukazalo, ze nastroj Git v Standardnej podobe
nevie spolahlivo pracovat so vSetkymi potrebnymi stacastami projektu (hrozi
poskodenie scény) (Kristina, Adam, Patrik).
RieSenie: Zintegrovat' Git so $pecializovanym nastrojom YAML Merge (umoziuje
zluGovat’ rozne verzie scén syntakticky i sémanticky spravnym spdsobom), pripadne
prejst’ na iny systém manazmentu verzii, ktory bude zaru¢ovat’ spol'ahlivl integraciu
zmien v scénach.

- Problémy sautomatickym zlucovanim vetiev sa nam nepodarilo zachytit' skor (z
dévodu menej komplexnej scény v rannych fazach projektu) (Richard).

RieSenie: Dohliadat’ na proces vyvoja vo véd¢sej miere s cielom vcasného odhalenia
pripadnych problémov.

- Vysledna podoba burndown chart odzrkadl'uje véacsie mnozstvo ,,prenasanych user
stories, ktorych finalizacia v ramci tohto $printu spdsobila lokalny extrém v zmysle
podtu ziskanych story points (Stefan, Roman).

RieSenie: Vyvarovat sa prenasaniu vac¢Sicho mnoZstva user stories naprie¢ Sprintmi.

DalSie napady pre zlepsenie priebehu nadchadzajicich $printov:

e Bolo by vhodné robit spolocny navrh produktu aj na architektonickej
(implementacnej), nielen konceptualnej twrovni (minimalizicia nekonzistencii
a integraénych problémov) (Stefan).

e Navrhovy proces je potrebné explicitne zohl'adnovat’ v backlogu produktu (Kristina).

2 Problémy, ktoré destabilizovali tim a zniZovali jeho produktivitu.



