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Retrospektiva 5. Sprintu

Obdobie: 3.12.2018 — 12.12.2018 (retrospektiva vykonana 12.12.2018)
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

Piaty $print mozno na zaklade konsenzu timu hodnotit’ vysoko pozitivne. Podarilo sa nam véas
dokonc¢it’ vsetky definované user stories, pricom timu sa na pridelenych ulohach podarilo
pracovat’ od samého zacCiatku priebezne a aktivne. Pozitivne hodnotime tiez skuto¢nost’, ze
objednavatel’ projektu nam v rdmci prezentécie aktualneho prototypu hry opétovne potvrdil
spravne smerovanie projektu, poskytujuc spatna vazbu, ktora bude zohladnena
v nadchadzajucich fazach vyvoja.

Ako jediné vacsie negativum Sprintu spomenime problémy s kniznicou VRTK, tykajlce
sa automatickej aktualizacie platformy SteamVR, ako aj zbytocnej previazanosti kody hry
s implementaciu tejto kniznice. Tieto problémy sa ndm vsak podarilo zachytit’ a vyriesit’ véas

pred vydanim novej iteracie prototypu.

Pozitiva $printul:

+ Mali sme jasne stanovené ciele pre tento $print, vd’aka ¢omu dopadol vel'mi tspesne,
priCom sa nam podarilo od zaciatku pracovat’ na pridelenych ulohach priebezne a
aktivne (Richard, Adam).

+ Integraciou vSetkej doposial’ implementovanej funkcionality sa ndm podarilo vydat
pokro¢ill iteraciu prototypu, ktora uz vtejto faze do velkej miery zodpoveda
poziadavkam objednavatel’a projektu (Patrik, Adam).

+ V kratkom c¢ase sa nam podarilo opédtovne stretntit’ so zastupcami spolupracujlcej
firmy, vd’aka comu sme ziskali v€asnu spatnt vazbu, ktort vieme dynamicky zohl'adnit’

v nadchadzajucej faze vyvoja produktu (Stefan).

! Cinnosti, ktoré prispievali k produktivnej praci timu.



Negativa $printu®:

- Mali sme problémy s kniznicou VRTK, spbésobené automatickou aktualizaciou
platformy SteamVR, ktoré taktiez reflektovali zbytocnU previazanost kody hry
s implementaciu tejto kniZnice (Juraj, Jicchag).
RieSenie: Priebezne sledovat’ stav vyvoja VRTK a aktualizovat’ tuto kniznicu podla
potreby. Ziadnym sposobom nezasahovat’ do implementéacie externych zavislosti vo
vSeobecnosti.

- Clenovia timu v niektorych pripadoch nemali dostatoéné mnoZstvo informécii
0 spdsobe implementacie konkrétnej funkcionality inymi ¢lenmi timu (Stefan).
RieSenie: V inicidlnej faze kazdého Sprintu diskutovat’ aj o implementa¢nych

vychodiskach v kontexte funkcionality, ktora napiiia dant user story.

DalSie napady pre zlepsenie priebehu nadchadzajicich $printov:

e Zachytavat’ navrhovy proces explicitne v backlogu produktu (do budicnosti, v tomto
pripade to nebolo az tak potrebné) (Adam).

e Clenovia timu pre vykonavanie code review by mali byt vo vieobecnosti uréovani na
zaklade ich skusenosti s danym aspektom vyvoja (Stefan).

e Pred zaCiatkom prace na d’alSej iteracii by sme mali opédtovne dedikovat’ vacsie

mnozstvo ¢asu prepracovaniu navrhu hry (Roman).

2 Problémy, ktoré destabilizovali tim a zniZovali jeho produktivitu.



