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Metodika pre pracu s nastrojom ScrumDesk

1 Uvod

Pre pracu v time aplikujucom scrum je vel'mi dolezité mat’ prehlad o tom, kto ¢o robi
a v akom stadiu sa nachadzaja Glohy rieSené v aktualnom $printe.

Vo vela pripadoch sa na tento ucel jednotlivé tllohy znacia na tabulu, okolo ktorej
kazdy z ¢lenov dennodenne chodi a méze teda vidiet’ stav aktualneho Sprintu alebo celkovy
stav rieSenia projektu.

V nasom pripade to ale nie je uplne realizovatelné, ¢o viedlo k vyberu jedného
Z mnohych podpornych nastrojov vytvorenych presne na tento ucel. Nas§ tim si vybral
ScrumDesk, ktory pre ucely nasho projektu postacuje.

Tento dokument obsahuje zakladné pravidla pri préci s tymto ndstrojom, pri¢om ale
nema sluzit’ ako pouzivatel'skd prirucka. Jeho hlavnou tlohou je informovat o dohodnutych
konvenciach, ktoré su Specifické pre tim, resp. organizaciu, V ktorej sa pouziva.

Touto metodikou sa riadi tim €. 16 WebX v ramci predmetu timovy projekt v
akademickom roku 2016/2017. Metodikou sa riadia vSetci ¢lenovia timu.
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2 Skratky a znacky

US — User Story
DoD — Definition of Done
PO — Product Owner
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3 Postupy

3.1 Zakladné pojmy

Pre scrum je jednou zo zékladnych aktivit rozdelenie celej témy na urcité
konkrétnejSie oblasti (Epic), ktoré su nasledne dekomponované na este podrobnejSie tzv.
pripady pouzitia (User Story) atie eSte na konkrétne Ulohy (Task), ktoré urcuju, ¢o je
potrebné v danom US urobit’ na to, aby neskor splnil DoD.

3.2 Nazvy

Pre nazvy jednotlivych prvkov platia nasledujice pravidla:
- VSetky ndzvy musia €o najpresnejSie, ale stru¢ne vystihovat’ podstatu
- Epic —anglicky s vel'kym zaciato¢nym pismenom

- US — slovensky s velkym zaiatocnym pismenom + V zatvorke za ndzvom je
meno, kto je za danti US zodpovedny

- Task —slovensky s vel'kym za¢iato¢nym pismenom

3.3 Podrobnosti

Vsetky podrobnosti st pisané v slovencine s pouzitim diakritiky.

Pre jednotlivé US st dostupné podrobnosti v sekcii ‘Description‘ daného US, ktoré
vznikaji vyjadrenim PO k danému US pri pridavani do Sprintu. Okrem toho tu mdzu byt
poznamky cviciaceho k realizacii.

ase 1: Zimny Semeste

Obr. 1 — Pole Description v US

Kazda US musi mat’ nastaveny dohodnuty ‘Effort’, ktory sa zvoli na zaciatku Sprintu
(metddou Planning Poker). Neplati to pre US, ktoré nie st priradené k ziadnemu Epicu
(Podpora, Dokumentacia, Chyby).
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Deta Comments Changes

=)

Chyby - aktuélne

Obr. 2 — Nastavenie Effort pre US

3.4 Dokumentovanie ¢asu

Kazdy ¢len timu je povinny si monitorovat’ a nasledne znacit’ ¢as straveny pracou na
projekte, nech ide o aktivitu spojenti s Taskom alebo ide o podporné ¢innosti, zaradené do
US, ktoré nespadaju pod ziadny Epic.

Pre kazdy Task je k dispozicii zalozka ‘Worklog’, kde je mozZné, podl'a vlastného
uvazenia, ale dostato¢ne podrobne, znacit,, kol'’ko hodin s danym Taskom clovek stravil.

Ako voliteI'na sucast’ je mozné ¢innost’ aj opisat’, no nie je to nevyhnutne nutné.

3.5 Zaciatok Sprintu

Na stretnuti, kde sa oficidlne zaCina Sprint sa definujd US pre Sprint a urcia
zodpovedné osoby za konkrétne US. Tieto osoby su do polnoci toho dita POVINNE
definovat’ Tasky pre svoju US. Vtedy zaéina Sprint v ScrumDesku a pridavanie Taskom by
malo byt vel'mi zriedkavé a vo vynimoc¢nych pripadoch.

Nasledne o polnoci alebo aj skor, ked” bude mat” scrum master od vSetkych Clenov
potvrdené, Ze maju vSetky Tasky pridané, spusti Sprint. Najneskor vSak o polnoci, Cize vtedy,
ked’ je zadefinovany cas.

3.5.1 Tasky pre jednotlivé US

Ak je US typicky implementacna, v podstate si situdcia vyzaduje, aby obsahovala tieto
Tasky:

- Code Review
- Testy

Okrem toho je odporucané pri definovani Taskov pozerat’ na zdkladnu architektiuru
(model-view-controller), a teda si zadefinovat’ (ak to z US vyplyva) Task, ktory riesi
cast’ View, Model a Controller. Nazov si méze kazdy ¢len zvolit’ svoj, aky uznd za
vhodné, no musi spiiat’ podmienky z kapitoly 3.2

3.6 Uzatvdranie Sprintu

Pri uzatvarani Sprintu musia byt’ vSetky Tasky v stave ‘Done’. Pokial’ niektory z nich
nie je, celé US sa prestiva do d’alSieho $printu a az potom sa cely Sprint ukonci.

Po ukonéeni $printu nie je dovolené a vlastne ani mozné upravovat’ US ani Tasky.
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3.7 Chyby

Pre pracu s chybami st vytvorené dve US, ktoré nie su zaradené v ziadnom Epicu,
ato:

1. Chyby — aktualne
2. Chyby — archiv

O Chyby - aktualne

Chyby - archiv

Obr. 3 — US pre evidenciu chyb

Do US ,,Chyby - aktudlne* sa pridavaji najdené bugy, ktoré je potrebné riesit.
V pripade, ked” chce niektory ¢len timu riesit' niektora chybu, najde ju v tejto US. Po
dokonceni musi dany Task oznacit’ ako ,,Done* a pripadne rovno presunut’ do US ,,Chyby -
archiv*.

V US ,,Chyby - archiv*“ sa nachadzaju len tie chyby, ktoré st uz vyrieSené, a teda
oznacené ako ,,Done*.

Presunutie niektorej chyby do archivu je mozné kliknutim na tlacidlo ,,Move to
another Backlog Item* umiestnené v pravom hornom rohu pri zobrazeni detailu Tasku (vid’

Obr. 4).
TASK  #368123 *@ o

l Move to another Backlog Itern |

Detail Comments Worklog Chang

Obr. 4 — Tlacdidlo na presun Tasku do inej US

Po kliknuti na toto tlacidlo je potrebné zadat’ nazov US, do ktorej chceme presuntt
dany Task (v tomto pripade ,,Chyby - archiv*), a vybrat’ z tabul’ky, ktora sa aktualizuje podla
zadaného textu.
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