Grupp Postmortem
Vad är 3 bra saker vi gjort som grupp?
Bra.
· Haft bra samarbete mellan discipliner. +5
· Skönt att vi satsade på lowscope. +5
· Bra feedback av mo-cap och konstnärlig riktning.
· Gillar hur strukturen på teams har varit och att all info är samlad på 1 ställe. Hjälpte att saker inte runnit ut ur sanden. +2
· Iterativa processen har varit bra, har arbetat mellan kvalitetstadierna på ett bra sätt. +3
· Varit duktiga på att lyfta på saker som varit blockers eller allmänna problem.
· Skönt att alla har givit feedback inom gruppen och inte bara inom sin disciplin. +3
· Uppskattar att producent rollen togs på allvar, samt att disciplinerna tog producenterna på alvar och lyssnade när dom kom med feedback eller blockers som missats. +2
· Bra hantering av buglistan och hur den har använts. +4
· Man har gått in till varandra. +2
· Man tog up problem direkt med disciplinen eller personen om det fans blocker eller andra problem. +3
· Att vi har tagit med lärdom från projekt 5.
· Duktiga på att bestämma det grundläggande art-direktion för världen.
· Dynamiken i gruppen är bra.
· Saker som skulle fixas under p5 har fixats under p6.

3 saker vi kan förbättra.
· Stökig animations pipeline, kunde inte sitta själva och korrigera.
· Frånvaro, gör det svårt när personer kommer sent som hade behövts för att fixa en blocker eller för att ställa frågor. +4
· Inte okej att vissa jobbade med portfolio under projekttid när alla andra satt med projektet.
· Stökigt med arbetet mellan TA och SG i slutet med hexagon pankaksstenar / triplanar. +2
· Islands var kantiga och det påpekades men ändrades inte förren man tog en utbildares åsikt innan det ändras.
· Kul med nya tools, men svårt om dom inte funkar korrekt eller inte alls så det orsakar problem.
· Hade velat ha en mer visuell representation av hur sett dressing skulle se ut och inte bara i text.
· Att en person i SP har varit ansvarig för en stor sak och om den personen är borta så fallerar allt eller ingen vet hur det funkar. +3
· Att allt ansvar för en stor task eller ett systemimplementation läggs på en person så den personen behöver sitta med 1 task och inte ha chans att lära sig någon man vill. +3
· Var för lite planering mellan SG och LD om färg och form tidigt i projektet.
· Hantering av kommunikationen mellan SP och LD. När något behövde fixas och det informerades till disciplinen, antingen glömdes det eller annat sattes prioritering.
· Dåligt med info på discord vid bug eller ping. När man svarade att man skulle fixa det så informerade man inte när det var klar eller annat dök upp. +2
· När vi ska ge oss in på nya tool eller pipelines så borde det göras för 1 sak och inte flera som för att arbetet försvåras, houdini som exempel. +2
· TESTA TESTA TESTA. Testa så det funkar helt hos annan person innan man pushar, inte okej att det ska sluta funka hos alla andras om man pushar saker. +4
· Känns som det varit svårt att sätta eller att hålla deadlines. Känns som man är rädd för att göra någon besviken, till slut kan det gått flera veckor som slutar i någon kommer få cruncha. SÄG HELRE NEJ ÄN KANSKE. +3
· Respektera varandras tid. Sena till stand-up eller sena sjukanmälningar. Samt vid tasks, en disciplin kan ha en annan tidsram för en pipeline än en annan.
· Arbeta mot kravspecifikationen mer, hålla mer koll så utvecklingen följer vad kravspecifikationen säger. tillexempel speltid. +2
· Känns som man hoppat över vissa steg. Tillexempel att sett dressingen påbörjades innan den skulle, orsakades att objekt behövdes flyttas eller tas bort.
· Spam i konsolen gör att man instinktivt ignorerar varningar.
· Material pipelinen, många olika json.
· Musik har gått åt annan riktning från vad man hade pratat och planerat om. Samt att det pushades åt sidan och blev ner prioriterat. Borde ha en mer iterativ process inom ljud också.
· Varit bra att vi haft snabba beslut, men ibland har vissa snabba beslut tagit över redan spikade beslut utan diskussion. X 2
· Har inte varit mycket focus på navmesh som gjort att det kan ha tagit tid innan det har fixats.
· Känns som SGs exe version är annorlunda äldre än vad SP har. SP borde pusha en fungerande exe oftare.
· Rive funkar bra men hade kunnat vara ett tidigare samarbete mellan SG och SP. Samt att det bara är Denis som kan pusha Rive på grund av lisence om han inte är här så kan ingen annan göra något åt det.
· Att SG är dom ända som behöver lägga in SK modeller i Unreal.
· Lowscope kravet vi satte på oss själva har gjort att vi fokuserade på det istället för att göra ett roligt spel.
· Har inte varit bra ägarskap när det har varit flera personer inblandade i buggar eller tasks så det kan falla lite mellan stolarna. Även om det fixas så uppdateras inte buggen till fixed.
· Pipeline problem, även om man visste om ett problem i en pipeline så sköt man på att fixa det och prioriterade istället ny implementation. +2
· Bli bättre på att be om hjälp om man vill ha det eller om någon kan ta över en task.
