Grupp postmortem	


Bra punkter
· Bra visuell presentation, bra stämning och spelet är bekvämt att spela
· Bra kommunikation i gruppen, både i internt och korsdisciplinärt. Feedback har kunnats ge snabbt då alla varit aktiva i våra kommunikationskanaler
· Realistiskt scope och när det inte fanns tid var vi inte rädda att klippa features för att hålla kvalitén hög på resten av upplevelsen
· Stand-ups var konkreta, informativa och höll en bra längd
· Användningen av task-forces var bra och ledde till snabbare beslut med de som kände att de ville ha påverkan på beslutet
· Trevlig stämning i gruppen, alla kunde ta den plats de ville och hade sin röst hörd. Vi har varit proffsiga men inte träiga
· Kul att jobba på projektet tillsammans
· Jobbat modulärt så att vi kunnat ta bort features när och ifall det behövts utan att det förstör hela spelet
· Vi slutade med ett spel som inte kände generiskt. Vi hade kul idéer som kopplade ihop spelet, såsom valet att ha huvudmenyn gå in i början på spelet med en transition-animation.
Mindre bra punkter
· Saknade framsynthet ibland. Det hände att beslut togs som gjorde framtida arbete svårare; som att vi satte origo på tileset-modellen nederst men kollisionen hade sin origo i mitten, vilket gjorde det mer torftigt att få positionen rätt i motorn.
· Vi var inte alltid jättebra på att utnyttja tiden effektivt. Exempelvis gick mycket tid åt fika och retrospective på fredagar, något vi kunnat slänga ihop till ett.
· Fördelning av uppgifter i disciplinerna var inte alltid tydligt. Det gjorde att personer kunde få på sig en uppgift de inte alls hade varit beredda på att genomföra och skapade otydlighet i vem som ska ta på sig nästa inkommande uppgift generellt.
· Fick in vissa placeholders för sent. Gjorde att vi inte kunnat testa saker tidigare vilket skapade stopp i produktionen.
· Perforce i gruppen. Vi fick in perforce ignores senare än optimalt. Förståelsen av vad som var nödvändigt att reconcile-a vid submit kom också sent.
· Även fast det var bra med hur många task-forces vi hade kunde visa beslut tjänat på att ta i helgrupp, såsom story beats.
· Besluten som tagits i task-forcemötena var ibland otydligt förmedlad
· Vi tappade bollen lite framåt slutet med vissa beslut och behövde därför klippa saker vi hade velat ha kvar och som vi skulle hunnit med ifall vi fokuserat våra efforts bättre.
· Eftersom det hade gått så snabbt och bra för oss i början gick vi för hårt på att göra det vi hade precis framför oss och tappade fokus på att uppfylla kravspecen. Scripted-events kom exempelvis in väldigt sent och behövdes scopas ner ordentligt på grund av det.
· För få speltest i grupp, gjorde att vi inte såg problem förrän det var för sent.
· Var otydligt vad som behövdes för en feature från varje disciplin och det antogs bara att alla skulle förstå vad som behövdes intuitivt.
· Förväntan på vad alla individer kunde genomföra rent skicklighetsmässigt.
· Hände att vi submittade trasiga assets vilket gjorde att andra inte kunde utföra sitt arbete.
· Hände att polish skedde för tidigt, innan allt nödvändigt var inne.
· Mycket extrajobb pga att features funktion inte var spikade tidigt. Exempelvis blev level-select ombyggt tre gånger vilket orsakade mycket extra jobb.

Bättre för nästa gång
· Tydligare delmål med tydligare deadlines. Tidsestimeringen vi gjorde i Youtrack kunde följas bättre med undantag för de tillfällen vi inte visste hur lång tid något skulle ta (först gången en person gjort något osv.)
· En genomgång av reconciling i Perforce skulle vara bra att ha tidigare om inte alla vet hur det görs korrekt
· En djupare förståelse för Perforce skulle behöva främjas då det ledde till problem med submits som kunde hindrats om alla visste hur det fungerade bättre.
· Spika och följ delade dokument såsom GDD.
· Tydligare vad som behövs av varje disciplin eller till och med individ.
· Ha en tidig genomgång av skicklighet och kunskap för att lätt kunna säga om något blir för stort att ta itu med.
· Ha ett kort möte i helgrupp efter task-forcemöten för att se till att alla har en förståelse för tagna beslut. Endast informativt, ingen diskussion då besluten är tagna
· Speltesta mer
· Se till att MVP faktiskt följer krav-specen
