Metodika verziovania

Pre verziovanie projektu v nasom time vyuzZivame verziovaci systém Git' v konkrétnej
aplikacii Githubz, kde sme si zaloZili repozitar s konkrétnym usporiadanim suborov. Viac o
repozitari v podkapitole Repozitar.

Zakladnymi funkciami Gitu su:
e git commit

git push

git pull

git clone

git checkout

git status

git diff

git stash

Funkcii je ovela viac, o dodava jazyku velmi vysoku kvalitu a prispdsobivost pre vSetky
pripady, aj v situacii, kedy sa vyskytnu problémy, no pre nase ucely by mali tieto prikazy
naplno stacit’ (za podmienky, Ze sa bude dodrzZiavat’ metodika).

V nasledujucej €asti je opisana zakladna funkcionalita s prikladmi, ak su nutné.

git clone
- sluzi na vytvorenie ssh spojenie (existuje aj HTTPS verzia) a vytvori lokalnu kopiu
repozitara, ktory bude prepojeny s origindlom a bude sa dat pomocou ostatnych git
prikazov menit
- koépia je vytvorena z defaultnej (zakladnej) branche

Priklad:
git clone git@github.com:FloofyReal/TP-DeepSeach.git*

*v pripade, Ze nepatrite do projektu alebo nemate UspesSne nastaveny ssh klu¢ vaseho
zariadenia a Githu Uctu, prikaz neprebehne spravne

git pull
- sluzi na aktualizovanie repozitara (pod konkrétnou branch-ov)
- stiahnu sa vSetky pushnuté zmeny (commity) ostatnych spolupracujuch a aplikuju sa
na aktualne subory vo vasej lokalnej kopii repozitaru
- v pripade nalezu kolizii (potvrdenej alebo ulozenej zmeny od vas a online
repozitarom) bude nuteni skontrolovat’ a upravit dané subory (s pomocou prikazu git
diff)

! https://git-scm.com/
2 https://github.com/
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Priklad:

git pull*

*v pripade, Ze nie je nastaveny rodiCovsky vztah k repozitaru musite konkretizovat’ z ktorej
branche treba brat zmeny, {j.:

git pull origin nazov_branche

alebo prednastavit rodi¢ovsky repozitar, z ktorého bude brat' informacie a zmeny

git branch --set-upstream-to=origin/nazov_rodicovskej_branche nazov_aktualnej_branche

git commit

- sluzi na “potvrdenie” (preklad slova commit) zmien na va$ej lokalnej branchi

- po commitnuti suboru ste vyzvany napisat spravu o tom, ¢o sa commituje (viac o
tom na konci kapitoly o verziovani)

- subory musia byt predtym pridané prikazom: git add <nazov suboru>

- commity treba robit’ ¢asto, pre efektivne vyuzitie sily verziovacich nastrojov akym je
Git

- prepinac -s vas podpise pod commit, takze sa bude dat rychlejSie a jednoduchsie
zistit, kto dany commit vykonal

Priklad:
git add xmlparser.py
git commit -sm Add new script for parsing xml files

git push
- sluzi na zosynchronizovanie va$ej lokalnej branche a online branche, pri€om budu
vami doteraz nepushnuté commity aplikované na online branchu
- spbsob ako zverejnit vami vykonané zmeny na server

git checkout

- sluzi na zmeny, obnovovanie a vytvorenie novych branchi

- git checkout <nazov branche> zmeni vasdu aktualnu lokalnu branchu na vami
vybranu, pricom nasledné commity budu aplikované na nu (vzdy na aktualnu, ak nie
je inak uréené)

- git checkout -b <nadzov novej branche> vytvori novu lokalnu branchu, ako
subbranchu vasej aktualnej (pozor! zoznam online branchi sa ne-aktualizuje, kym
danu branchu nezverejnite, bude fungovat iba lokalne)

- git checkout <nazov suboru> vrati subor do pévodnej formy, podla stavu v akom je v
online branchi

git status
- sldzi na vizualizaciu aktualnych zmien vo vasom repozitary (vo vasej branchi) z
pohladu suborov
- vidite tu zmeny suborov, vytvorené nepridané subory, vymazané neaktualizované
subory
- zmeny aktualizujete pomocou prikazov git add <nazov suboru> a git commit pre
ulozenie zmien (vytvorenie/vymazanie suboru je tiez zmena)



git diff
- sluzi na vizualizaciu aktualnych zmien vo vaSom repozitary (vo vasej branchi) z
pohfadu zmien
- vidite tu konkrétne zmeny v konkrétnych suboroch (Cervené odobratie textu, zelené
pridanie textu)

git stash

- uloZenie aktualneho stavu rozpracovaného repozitaru (na konkrétnej branchi) do
uloziska (princip zasobniku)

- zmeny sa daju vyberat a naspat’ aplikovat v roznych branchach, v pripade, ze
pracujete na zlej a uvedomite si to prili§ neskoro

- funguje aj ako zachranny prikaz, pri vytvoreni zmien, ktoré stihol od vaseho
posledného pullu niekto implementovat’ a pushnut, mdzete si vaSe zmeny stash-nut
(ulozit prec€), pullnut si zmeny a dany stash vymazat, kedZe je nepotrebny, miesto
toho aby ste si lokalne zmeny Gistili, aby pri git pulle nevznikli kolizie (alebo aby sa
vam vObec podaril vykonat prikaz git pull)

Repozitar

Repozitar ma tieto hlavné zlozky:
e parser
e tests
e other
e misc

V zloZke parser sa nachadza hlavné jadro nasej aplikacie, vSetky skripty, ktoré sa budu
vyuzivat' v priebehu vyvoja, €i len na pomocné vyhodnotenia alebo nevyhnutné sucasti
finalnej aplikacie. ZloZzka parser je dalej Strukturovana do pod-zloZiek podla funkcionality.
Tie su zapisané na hlavnej stranke repozitara na Githube a v aktualnom stave su
nasledujuce:
e xml - pre pracu s XML subormi
o discriminator - pre indetifikaciu elementov v XML suboroch
o article - pre spajanie konkrétnych elementov do logickych ¢lankov z XML
suboru

V zlozke tests sa nachadzaju testy pre funkcie a skripty zo zlozky scripts. Budu
organizované identicky (zrkadlovo) oproti zloZke scripts, aby k nim viedla rovnaka cesta
(odmysliac si zlozku scripts/tests). Po ukonéeni vacsieho bloku testov ich budeme spajat’ a
spustat pomocou shell scriptu vSetky naraz, ktory nasledne budeme méct vyuZzit pri aplikacii
ClI (continuous integration) do nasho projektu. To nam umozni efektivne testovat' celu
aplikaciu a Setrit' ¢as pre nasledny vyvoj.
V zloZke other sa nachadzaju trénovacie a inak neoznacené skripty, ktoré chceme zachovat
pre zmysel zalohovania zamietnutych pristupov (pre lepsiu dokumentaciu). Ako priklad by
som uviedol spracovavanie XML suborov, pre ktoré existuje viacero vyuzivanych kniznic,



pricom v pripade rozpracovania dvoch je rozumné si udrzat pracu na tej, ktora nebola pre
projekt vybrana v pripade, Ze sa nam v buducnosti ponikne moznost ju vyuzit. Tato zlozka
nie je nevyhnutou sucastou projektu a slizi hlavne pre developerov (to znamena, Ze nepatri
pod vysledny produkt). Tak isto sa tu nachadzaju ulohy pre trénovanie ¢lenov timu, pre
zkonzistentnenie nasich skusenosti vo vSetkych nevyhnutnych technolégiach.

V zloZzke misc sa nachadzaju textové subory so zoznamami kniznic, ktoré sa pouZzivaju pri
indtalacii virtualnych prostredi. Dva hlavné subory su core-requirements.txt a
test-requirements.txt .

Verziovanie - branche

Pre efektivne spracovanie nadich uloh sme sa rozhodli pre systém, kedy mame 2 zakladné,
chranené branche - master a development. To Ze su branche chranené znamena, Ze sa
neda menit priamo, ale iba pomocou pull requestov (po code review). Brancha master
reprezentuje aktualnu verziu nasho nastroja po konci Sprintu a development reprezentuje
najaktualnejSiu verziu s aktualnymi zmenami v priebehu Sprintu.

Nasledne pri rozdeleni si uloh si kazdy ¢len timu rozdeli svoju ulohu na logické celky
(staCi aj 1), podla ktorého si vytvori branchu s vhodnym pomenovanim, na ktorej bude
pracovat a nasledne sa vytvori pull request a rieSi sa code review (viac v dalSej kapitole).

Mena branchi

Vzhladom na rozmanitost kddu a uloh sme sa rozhodli definovat hlavné mena skupin
branchi pre lahS$ie sa orientovanie v ich vyzname bez nevyhnutného kontrolovania uloh v
ScrumDesku.
Zakladné nazvy su:
e feature - nova funkcionalita alebo modul
enhc - vylepSenie uz existujucej funkcionality / modulu / celej aplikacie
bugfix - oprava chyby
tests - pridanie testov
docs - pridanie dokumentacie

Je délezité dodrzat kratkost a deskriptivnost mien. V pripade, Ze treba dodat dalsi level
komplexnosti, slova sa rozdelia pomocou podc&iarkovnika (‘).

Verziovanie - commit spravy
Pre konzistentnost' na daldej urovni a to commit spravy sme sa rozhodli vyuZzit' pravidla
definované viacerymi zdrojmi, no prehlfadne spisané a opisané v tomto blogu3.

Pre prehladnost si tu definujem zakladné pravidla z daného dokumentu:

1. Oddelovat nadpis a komentar commit spravy jednym prazdnym riadkom
2. Obmedz nadpis na 50 znakov
3. Prvé pismeno velké v nadpise

3 http://chris.beams.io/posts/git-commit/



Nepisat bodku na konci nadpisu

PouZivat rozkazovaci spdsob nadpisu spravy (imperativ)
Sirka tela komentaru obmedz na 72 znakov

V tele komentéaru vysvetli Co? a Pre€o? na rozdiel od Ako?

No oA

Metodika pisania testov a testovania

Pri pridani funkcionality do programu je treba k nemu napisat’ reprezentativny test do zlozky
test podla Struktiry uvedenej pri definicii repozitara. Pre testovanie vyuzivame modul Pytest,
ako velmi kvalitny nastroj pre testovanie v jazyku Python.

Dany test musi mat’ nazov test_<definicny_nazov_test>.py a v konzole sa spusta pomocou
Pytest modulu:

python -m pytest <cesta k testu>

V pripade vynechania cesty, Pytest vyhlada vSetky subory s nazvom test a vSetky metédy /
funkcie s nazvom test a vykona ich, priCom farebne rozliSi Uspesné alebo neluspesné
vykonanie testov aj s podrobnou spravou o chybe (v pripade neuspechu).

cnllected'T itéms

assed in 0.34 seconds
Obr. Zbehnutie testov v konzole (screenshot - stav po 4. Sprinte)

Do buducna mame v plane implementovat nastroj pre Kontinualnu integraciu (Cl), ktory
bude kontrolovat testy automaticky a odrahci sa teda praca vyvojara, kedze sa mu
automaticky ukaze, ktoré testy uspesne zbehli a ktoré nie.



Metodika code review

Code review je nevyhnutnou sucastou vyvoja akejkolvek aplikacie, i pre overenie
spravnosti, dodrzanie kvality kédu alebo len ako uistenia sa dalSim parom oci, Ze zmena,
ktora bude vykonana je vhodna a korektna.

KedZe ako hlavny verziovaci nastroj vyuzivame aplikaciu Github, rozhodli sme sa vyuzZivat
ich implemetaciu code review pomocou pull requestov.

Pull request reprezentuje Ziadost' o spojenie dvoch branchi. Nasledne vysvetlim principy
nasho code review na priklade.

Predpoklad: Mam vytvorenu vlastnu branchu z development branche, kde som pracoval na
ulohe pridania novej funkcionality. V mojej branchi mam v8etky zmeny oznacené a
popridavané vhodnymi commit spravami a pushnuté, aby sa online verzia zhodovala s
mojou lokalnou. Kéd dodrzuje kvalitu podla Stylu PEP8 a v idealnom pripade, su pren
napisané aj testy, ktoré vSetky uspesne zbehli.

Kroky:
1. ldem na stranku naseho repozitara na Githube a najdem tlacidlo New pull request.
2. Vyberiem si branchu, do ktorej chcem pridat moje zmeny (s ktorou chcem spojit
moju branchu) ako “base” a moju branchu ako “compare”

Open a pull request

Create a new pull request by comparing changes across two branches. If you need to, you can also compare across forks.
1 | base: development~ ... compare: featurelgithub tests ~ = . Able to merge. These branches can be automatically merged.
h ’ **Name of pull request** Labels
ne ye
; ] - ; [ s e -
Write  Preview M~ B | € D EEE 0N |
Milestone
No milestone
Assignees
Mo sel
%
Attach files by dragging & dropping, selecting them, or pasting from the clipboard
LA Styling with Markdown is supported

> 1 commit £l 1 file changed [ 0 commit comments 42 1 contributor

3. Po vybrani vhodného nazvu (reprezentacia zmien, ktoré chcem spojit) a pripadného
komentara, ak je nutny, vytvorym pull request.



4. Nasledne, vyvovy lider timu (alebo iny z developerov - vysvetlené nizSie) si otvori
dany pull request a uvidi, aké commity boli vykonané, aké su zmeny na suboroch
(github ponuka kvalitnu vizualizaciu zmien aka sa poskytuje pri prikaze git diff, bez
toho aby si dany kod stahoval a kontroloval sam)

5. Za predpokladu, ze su vSetky vySSie uvedené predpoklady splnené, skontroluje
logicku naslednost a ma moznost dany pull request:

a. schvalit - v pripade, Ze nema Ziaden komentar a je spokojny s pracou

b. schvalit s komentarom - vaésinou sa jedna o drobné poznamky, ktoré je
dobré aby boli zdokumentované alebo nechce zbyto€ne otvarat dalsi
komunikacny tok medzi nim a developerom

c. zamietnut' s komentarom - objavi PEP8 chybu, logickd nezrovnalost alebo
napiSe inu otazku, na ktoru treba odpoved / vysvetlenie, alebo rovno
opravenie kddu pred jeho spojenim

6. Za malé pull requesty staci zodpovednost iného developera pre spojenie kédu, v
pripade, Ze sa jedna o velky pull request, je treba schvalenie lidra vyvoja alebo
dalSieho ¢lena timu (aspon 2ja developeri musia schvalit zmenu), pricom
komunikacia je nutna vopred, aby sa nepremarnilo privela ¢asu

Metodika code quality

Pri programovani chceme zarucit vysoku Citatefnost’ a konzistentnost’ kddu medzi réznymi
developermi. To sa nam podari iba v pripade zadelenia velmi konkrétnych pravidiel na
najlepsie vietky pripady, aké mbdzu nastat, ¢o sa tyka pisania kodu. Miesto toho aby sme si
vymyslali a spisovali vlastné pravidla, rozhodli sme sa aplikovat pravidla pre pisanie kodu
overené nie len ludmi z praxe ale podporované aj online komunitami, ¢o nam sluzi ako
dbdkaz kvality tohto dokumentu. KedZe nas$ projekt je primarne orientovany na jazyk Python,
vyuzivame metodiky s nazvom PEP8’. Tato metodika, konkrétne Styl pisanie Python kodu je
velmi rozsiahla a spifia véetky nase doterajSie potreby a tak isto ma podporu v réznych

* https://www.python.org/dev/peps/pep-0008/



vyvojovych prostrediach (napriklad PyCharm od JetBrains, ktory niektori z ¢lenov timu
vyuzivaju) alebo aj ako konzolova aplikacia (flake8) pre kontrolovanie spravnosti kodu.

V pripade, Ze by sa vyskytla situacia, kedy sa budeme zapodievat s otazkami Stylu, ktory nie
je zadefinovany v PEPS8, v dal$ej ¢asti ho dékladne zdokumentujeme, aby bolo jasné, podla
¢oho sme sa orientovali.

Metodika komunikacie

Tato metodika je uréena na definovanie postupov ako komunikovat v time.
Nachadzaju sa tu informacie o réznych nastrojoch pre rézne typy komunikacie.

Komunikacné nastroje

Slack

Slack je primarny nastroj pre komunikaciu tykajucu sa riedenia uloh, stretnuti a
zodpovedanie vSeobecnych otazok. Pre kazdu réznu komunikaciu je uréeny kanal, v ktorom
sa dana problematika riesi.

Pre rieSenie novej problematiky je potrebné vytvorit vZdy novy kanal a oznamit' tento
kanal do #annoucements

Kanaly na Slacku:
#announcements



e oznamy novych kanalov
e oznamy ohlad ddlezitych udalosti
e oznamy ohladom pridania, zmeny v ScrumDesku

#codereview
e informacie o prebehu code review
e problémy

#github_issues
e problémy v kéde
e rieSenie problémov

#server
e veci tykajuce sa serveru
e webova stranka

#standup_meetings
e planovanie stretnuti
e poznamky zo stretnuti

#tests
e vytvaranie testov
e problémy s testovanim

#user_stories
e informacie k uloham
e pomoc s vypracovanim uloh
e vsetko spojené s User Stories

ScrumDesk

V ScrumDesku prebieha komunikacia tykajuca sa UserStories a Taskov.

Komunikacia prebieha dvoma spésobmi:

e Comments - komentare k ulohe, kde sa pridavaju problémy a poznatky ziskané pri

rieSeni uloh.

e Worklog - vo forme dokumentov, v ktorych su uvedené postupy, kody, ktoré mozu

poméct ostatnym &lenov timu pri praci na ulohe.

TeamSpeak

Primarny nastroj pre hlasovli komunikaciu, prevazne pri standup meetingoch.
TeamSpeak5 nahradil neluspesne zvolené nastroje Appear.inG, Skype7 a Discord' .

5 http://www.teamspeak.com/
6 https://appear.in/
7 https://www.skype.com/en/



E-mail
Mailova komunikacia sluzi len na kontakt s verejnostou, v timovej komunikacii nehra
rolu. K mailovej schranke ma pristup kazdy &len timu.

RieSenie problémov

1. Vytvorim kanal (ak edte neexistuje) pre ulohu, s ktorou je problém

2. Napisem, aky mam problém

3. Ak do 30 minut nikto nereaguje, piSem spravu veducemu timu, pripadne ¢lenovi
timu, ktory je UserStory, v ktorom je problémova uloha, zodpovedny

4. Ak do 30 minut nikto nereaguje, volam na telefon veducemu timu, pripadne ¢lenovi
timu, ktory je UserStory, v ktorom je problémova uloha, zodpovedny

5. Ak nedviha a nereaguje do 30 minut, volam veducu projektu.

Metodika organizovania vystupnych dokumentov

Tato metodika je uréena na definovanie postupov ako organizovat a pomenovavat
dokumenty - vystupy a vysledky z prace, uloh a user stories, v zdielanom priecinku.
Zdielany prieCinok ma 3 podprie€inky: Worklog, Tasks, UserStories

Po skoncCeni prace - Worklog

Po vykonani uprace, ktorej vysledkom je dokument, sa tento dokument zaeviduje
pridanim do podprie€inku Worklog. Dokument nazvite tymto spésobom:
Cislo ulohy_priezvisko - napr: 254112_vasko

8 https://discordapp.com/
10



Po dokoncCeni ulohy - Tasks

Po dokong¢eni ulohy, ktorej vysledkom je dokument, sa vytvori sumarny dokument zo
vSetkych dokumentov vo worklogu patriacich k danej ulohe. Sumarny dokument vytvara ¢len
timu zodpovedny za danu ulohu. Tento dokument sa zaeviduje pridanim do podpriecinku
Tasks. Dokument nazvite tymto spésobom:

Cislo user story_c¢islo ulohy - napr: 144733 283600

Po dokoncCeni user story - UserStories

Po dokongeni user story, ktorej vysledkom je dokument, sa vytvori sumarny
dokument zo vSetkych dokumentov, ktoré su vystupmi uloh, patriacich k danej user story.
Sumarny dokument vytvara ¢len timu zodpovedny za danu user story. Tento dokument sa
zaeviduje pridanim do podprie€inku UserStories. Dokument nazvite tymto spésobom:

Cislo Sprintu_cCislo user story_nazov user story - napr: 2122986 PrecCistenie_a_

sprehladnenie_ XML _suborov (ak nazov presahuje maximéaine povolenu dizku nazvu

dokumentu, nahradte nazov klucovymi slovami)

Forma vystupného dokumentu user story:

Pri vytvarani suhrnného dokumentu pre danu user story sa musia dodrziavat tieto pravidla:
- Dokument musi obsahovat vygenerovany obsah
- Nadpis 1. urovne - nazov user story
- Nadpisy 2.urovne - nazvy taskov
- Nadpisy 3. urovne - iné nazvy v dokumente

Metodika pisania zapisnice

Tato metodika je urCena na definovanie postupu pri pisani zapisnice z oficialneho
stretnutia, aby sa dosiahla konzistencia zapisnic, ale i urychlila a ulahdila ich samotna
tvorba. Zapisnice su pisané v nastroji MS Word.

Struktura a format zapisnice

Pri pisani zapisnice sa postupuje podla predvoleného formatu a Struktury:

11



Zapisnica zo stretnutia ¢. X

Datum konania: dd.mm.yyyy

Cas konania: hh:mm — hh:mm
Miesto konania: XY

Pritomni: titul meno priezvisko

titul meno priezvisko
Zapisovatel: titul meno priezvisko
Nepritomni: titul meno priezvisko (d6évod)
Priebeh stretnutia:
Poznamka — ak je relevantnad.
Opisany priebeh stretnutia, logicky trukttrovany do odsekov.
Vysledky stretnutia:
V bodoch su uvedené veci, na ktorych sme sa dohodli:

e Opisand vec.

Metodika pre zaznam odpracovaneho Casu

Tato metodika popisuje kroky pri zaznamenavani odpracovaného ¢asu. Je uréena pre
kazdého €lena timu, ktory ma priradenu ulohu. Pre zaznamenavanie ¢asu sa pouziva
ScrumDesk.

Postup:
1. Privytvarani ulohy sa zapiSe odhad ¢asu potrebného pre jej spinenie
2. Po kazZdej praci sa zaznamena odpracovany ¢as
a. Ak je mozné zaznamena sa aj zostavajuci ¢as



Metodika pre rizika pri planovani

Tato metodika urCuje postup riedenia rizik pri planovani Sprintov. Riadi sa nim kazdy ¢len
timu.

Postup:
1. Clen timu identifikuje mozné riziko
Oboznami s nim ostatnych ¢lenov timu
Tim navrhne rieSenie
Pri ur€ovani ohodnotenia US sa zapocita aj toto riziko
Manazér rizik zaznamena riziko a jeho rieSenie

ok own

Metodika pre vytvaranie backlogu a Sprintov

V tejto metodike su opisané pravidld pre pracu pri vytvarani Backlogu a jednotlivych
Sprintov. Tato metodika je urlena pre vSetkych ¢lenov timu, najmad pre ¢lena timu
zodpovedného za planovanie a ScrumMastra

Vytvaranie elementov Backlogu

Pri vytvarani elementov backlogu rozliSujeme dva typy elementov.
A) User Story (US)
e Cast backlogu, ktorej hodnota ma priamy prinos pre zakaznika, teda je pre
zakaznika relevantny jej vystup
e v ScrumDesku ozna¢ena ako User Story
musi obsahovat’:
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o Nazov
e strucny, vystizny
o Popis
e kto potrebuje danu US?
e Cosavnejdeje?
e Kuvbli Comu ju potrebuje?
Akceptacné kritéria
e Definované na zaklade pozZiadaviek zakaznika
o Odhodnotenie
e Odhodnotenie pomocou metddy planning poker

o

B) Internal Story (IS)
e Cast backlogu, ktora je prinosna pre tim, &i uz z pohladu riadenia timu alebo
programovania
e v ScrumDesku oznac¢ena ako Technical, odliSena farebne
musi obsahovat”
o Nazov
e Strucny, vystizny
o Akceptacné kritéria
e Definované na zaklade potrieb timu
o Ohodnotenie
e Ohodnotenie pomocou metddy planning poker
V ramci vybraného elementu sa pri jej vybere do Sprintu vytvoria jednotlivé ulohy, ktoré je
potrebné vykonat pre jej ukoncenie.

Ohodnocovanie metédou Planning poker

Procesu ohodnocovania US a IS sa zucastriuju vSetci ¢lenovia timu. Ohodnotenie
kazdej US/IS za€ina uvodom, ktory obsahuje:

e Zoznamenie sa s Ulohou danej US/IS a jej akceptacnymi kritériami

e Prednesenie moznych rizik, ktoré mézu nastat

e Zodpovedanie otazok a nejasnosti

Nasledne je mozné pristupit k samotnému ohodnoteniu US/IS. Toto ohodnotenie
prebieha bud pomocou karti€iek alebo mobilnej aplikacie, pricom plati, Ze:

e Kazdy €len timu hodnoti individualne, nezavisle a zvazuje pri tom svoje zrucnosti a
skusenosti a zaroven aj zruénosti a skusenosti ostatnych ¢lenov timu

e Ohodnotenie nepredstavuje ¢as v hodinach, ale naro¢nost jednotlivych US/IS, do
ktorej sa v8ak rata aj jej Casova narocnost
aby zdévodnili svoje rozhodnutie. Po diskusii sa hlasovanie opakuje

e Vysledok hlasovania musi byt jednohlasny

V pripade je, zZe je vysledok hlasovania vys$si nez hodnota 13, je potrebné tato US alebo
IS rozdelit na menSie a tie jednotlivo ohodnotit'.
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Vytvaranie Sprintov a vyber US/IS

Ugast &lenov timu na stretnuti k vytvoreniu $printu je povinna. Pre vytvorenie nového
Sprintu platia nasledujuce pravidla:

1. Pred vytvorenim Sprintu musi byt ukonéeny predchadzajuci Sprint, kvéli evidencii
potreby prenesenia nedokonéenych US alebo IS do nového Sprintu.

2. Pred vyberom US musi byt jasné, €o je cielom nového Sprintu

3. Vsetky US a IS vlozené do $printu musia spinat kritéria podla pravidiel pre vytvaranie
elementov backlogu

4. Pripraveny Sprint musi byt odsuhlaseny product owner-om

Pri vybere US a IS sa zohladnuju vysledky prechadzajucich Sprintov, pricom sa prednostne
vkladaju do Sprintu US a IS, ktoré boli vytvorené na zaklade nedokonéenych US a IS v
predoslom Sprinte. Nasledne sa pridavaju US a IS, ktoré su potrebné pre splnenie
stanoveného ciela Sprintu.

Pridelovanie zodpovednosti a prace na US/IS

Pre kazdu US je potrebné urcit ¢lenov timu zodpovednych za jej ukonCenie. Tato
zodpovednost vSak neznamena, ze je dany €len povinny vykonat’ dani US sam. Vyber
US alebo IS je dobrovolny, ak v3ak ostane dany element neprideleny, bude prideleny
Scrummastrom niektorému z ¢&lenov timu, s ohladom na jeho predoslu pracu a
skusenosti. Ulohou zodpovedného &lena timu je:

e Sledovanie progresu v ramci US/IS
e Hlasenie krizovych situacii manazmentu planovania a veducemu timu
e Vytvorenie zavereCnej dokumentacie k US/IS

V rdmci kazdej US alebo IS je potrebné vytvorit’ jednotlivé ulohy. Sucastou kazdej
ulohy je:
Nazov
Popis
Odhadovany &as trvania (estimate)
Cas, ktory bol uz vykonany (spent)
Odhadovany ¢as dokoncCenia (remaining)

V pripade potreby je mozné na danu ulohu vytvorit termin dokoncenia (due date). Na
jednotlivych dlohach modze naraz pracovat viacero c¢lenov timu, ktori svoju pracu
dokumentuju na zaklade pravidiel nachadzajucich sa v metodike pre dokumentaciu.
Zodpovedny za ulohu je vzdy jeden &len, ktory ma na starosti:

e Sledovanie progresu v ramci ulohy
e Vytvorenie dokumentacie k danej ulohe
e Hlasenie krizovych situacii
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Tato zodpovednost je dobrovolna a jednotlivé ulohy si mézu Clenovia timu vyberat. V
pripade, ze ostane niektora z uUloh nepridelena, prideli tlohu Scrummaster. V pripade
potreby je mozné US alebo IS rozsirit o dalSie ulohy.

Zmena stavov, posuvanie Taskov a UserStories po tabula prace

Clen timu - Task leader
e Clen timu, ktory ma na starosti dany Task, je za neho zodpovedny mdze v ramci
tabuly prace (Kanban) pohybovat s danymi Taskami v ramci tychto pravidiel:
o ak zacal vykonavat danu ulohu, je povinny presunut Task zo stavu “To Dp”
do stavu “In Progress”. Zmena stavu inym spdsobom nie je povolena

ScrumMaster

e AZ ked je dany Task spraveny na 100 percent, teda aj s potrebnymi testami,
ScrumMaster tento Task smie presunut zo stavu “In Progress” do “Done”

e Ak su vSetky Tasky v ramci User Story v stave “To Do”, potom sa dany US vyhodnoti
cely ako done
Musia byt samozrejme splnené vSetky potrebné akceptacné kritéria

e V pripade ak sa dany US nestihol spravit’ cely, necha sa takto nedokonéeny v danom
Sprinte, v dalSom S3printe sa vytvori rovnaky US, ale iba s ulohami, ktoré neboli
dokoncené

o zaroven cely tim urCi nanovo Story Pointy tohto nového US, pretoze pracnost
uz bude pozmenena

Metodika Stand-Up

Stand-Up - na dialku
kazdy Pon, Ut, Str, Stv, Ne, prostrednictvom TeamSpeak
15 - 60 minut
zhodnotenie stavu uloh, odhad, splnenie uloh, rieSenie problémov,
poskytovanie pomoci pri rieSeni uloh
Stand-Up - interne v ramci timu
kazdy Utorok a Stredu v priestoroch Skoly
1 - 2 hodiny
zhodnotenie stavu, problémov, poskytovanie pomoci pri rieSeni problémov s
ulohami, revidovanie kodu, ukazka prace - kodu, Sirenie rad a poznatkov
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Stand-Up - oficialne s Product Ownerom
kazdy Stvrtok v priestoroch Skoly
3 hodiny

retrospektiva, prezentacie vykonanych prac poc¢as Sprintu, naplanovanie
dalSieho Sprintu, definicia akceptacnych kritérii
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