EduVirtual (Tim Cislo 4)

Dokumentacia k riadeniu projektu
“Big Picture”

Uvod

Nasledujuci dokument popisuje spésob prace v time a pristupy k manazmentu timu.
V Casti Aplikacie manazmentov je mozné najst zhrnutie pouzivanych technik na
manazment projektu, procesu a produktu. Tato Cast sa odvolava na metodiky, ktoré
danu oblast’ definuju podrobnejSie. V nasledujucej €asti, Sumarizacie Sprintov, su
detailne analyzované doposial ukoncené Sprinty, a to vratane zmien v backlogoch. V
poslednej €asti sa nachadza zhrnutie retrospektiv ukon€enych Sprintov.

Aplikacie manazmentov

Jednou z vyznamnych €asti manazmentu projektu, ako aj procesu tvorby produktu je
komunikacia. Tim pravidelne komunikuje na timovych stretnutiach. Okrem toho si
tim podla potreby planuje dalSie stretnutia. Ak nie je mozné sa stretnut osobne,
vramci timu sa komunikuje cez systém Slack (metodika Metodiky komunikacie -
Slack). S product ownerom a s inymi osobami mimo timu sa komunikuje
prostrednictvom timového mailu (metodika Metodiky komunikacie - Timovy mail).
Délezitou su€astou Scrum vyvoja su pravidelné stretnutia (stand up-y). Tie kvoli
tazko zladitelnym osobnym rozvrhom ¢€lenov timu prebiehaju na Slacku kazdy druhy
den (vo vyhradenom kanali).

Okrem vymeny informacii je potrebné vymienat si a zdielat’ data. Na spravu
zdrojovych kodov, ich verziovanie a na kolaboraciu tim pouziva Github (metodika
Metodiky prace s GitHubom). Na subory, ktoré nie je vhodné zaradovat do
repozitarov, pripadne na dokumenty, ktoré je potrebné pisat’ online sa pouziva
zdielany priecinok v sluzbe Google Drive (metodika Zdielanie suborov cez Google
Drive). Zdrojovy kod sa vytvara podla dohodnutych metodik (Metodiky pre pisanie
zdrojového kédu)

Na manazment projektu, Sprintov a uloh sa pouziva nastroj Redmine (metodika
Metodiky prace so systémom manazmentu projektu Redmine). Do neho sa zapisuju
backlogy, pribehy, ulohy, zodpovedni rieSitelia, odhady naroCnosti a odpracované
hodiny. Ku kazdej ulohe je pridelené konkrétne DOD. Vo vSeobecnosti musi byt
uloha uplne vyrieSena, rieSenie musi byt otestované a zdokumentované. Kazdé
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rieSenie spolu s dokumentaciou by malo byt kontrolované minimalne jednym dalSim
Clenom.

Uzatvaranie Sprintov a planovanie novych Sprintov prebieha na oficialnych
stretnutiach timu spolu s veducim a externym veducim. Najskér sa prezentuju
vysledky Sprintu, konzultuju sa zistenia, kontroluje sa DOD. Uzavretie pribehu, ako aj
uzavretie Sprintu schvaluje veduci. Nasleduje retrospektiva Sprintu (metodika
Dokumentacia k retrospektive Sprintu). Potom sa do Product Backlogu pridaju nové
pribehy (pripadne sa nejaké odoberu, ak je to vhodné), pribehom sa prideli zlozitost
(sp6sobom “ohodnocovacieho pokru”), product owner usporiada Product Backlog
podla délezitosti. V pripade potreby je mozné zvazit rozdelenie niektorych pribehov
na mensie a opatovné ohodnotenie. Nasledne si tim vyberie do nového Sprintu tolko
pribehov (podla priority), aby sa €o najviac pribliZili limitu story pointov na Sprint.
Limit by mal s postupujucim ¢asom stupat. Pribehy v Sprinte sa rozdelia na ulohy,
prideli sa im zodpovedny rieSitel, stanovi sa ¢asovy odhad a definuje sa konkrétne
DOD.

Na stretnutiach, na ktorych sa nevytvara novy Sprint tim hlavne prezentuje veducim
dosiahnuté vysledky v prebiehajucom Sprinte a diskutuje o novych napadoch alebo
vzniknutych problémoch

Po kazdom stretnuti (ale este v den stretnutia) sa vytvori zapisnica zo stretnutia
(metodika Dokumentacia zo stretnuti) a uverejni sa na webovej stranke timu.



Sumarizacie Sprintov

Nasledujuca Cast’ dokumentuje progres timu v jednotlivych Sprintoch. Pre kazdy
Sprint je uvedeny Product Backlog tesne pred vytvorenim daného Sprintu, Backlog
samotného Sprintu, popis pribehov, ktoré boli a ktoré naopak neboli vybrané do
Sprintu a nakoniec priebeh samotného Sprintu.

Sprint 1:

Product Backlog (pred Sprintom 1)

8804 [PC] Prisposobenie funkcionality a oprava k novej verzii Unity

8793 [PC] Studijné materialy formou webovej stranky (déraz na krajiny EU)

8794 [PC] Stranka bude obsahovat materialy pre zobrazovanie AR objektov pomocou mobilného zariadenia s kamerou
8796 [ALL] Navrh hratelnosti / gamifikacie

8795 [PC] Prehravanie aplikacie slepa mapa priamo z webovej stranky

8805 [PC] Ovladanie pomocou klavesnice a mysi

8797 [ALL] Navrh trovni (levelov)

8800 [ANDROID] Vytvorenie aplikacie AR pre Vuforiu

8803 Implementacia hratelnosti / gamifikacie

8798 NAvrh a implementacia grafickych vylep&eni

8799 Aplikacia dostupna cez internet (Unity Player)

8801 Zabezpedit prepinanie AR/VR v ramci jednej aplikacie

8802 Definovanie a vytvorenie konektivity na APl LRS za ¢elom uchovania hemych Gdajov (skore, Cas, celkovy ¢as, vyhrané levely, ocenenia a pod.)

Zaciatok Sprintu: 05.10.2017

Sprint 1 Backlog

8804 [PC] Prispdsaobenie funkcionality a oprava k novej verzii Unity

8793 [PC] Studijné materialy formou webovej stranky (déraz na krajiny EU)

8794 [PC] Stranka bude obsahovat materialy pre zobrazovanie AR objektov pomocou mobilného zariadenia s kamerou
8796 [ALL] Navrh hratelnosti / gamifikacie

8795 [PC] Prehravanie aplikacie slepa mapa priamo z webovej stranky

8805 [PC] Oviadanie pomocou klavesnice a mysi

Do prvého Sprintu sa dostali hlavne pribehy, ktorych cielom bolo vytvorit navrh
réznych Casti systému. Ide o vSeobecny navrh hratelnosti, navrh pridania rozSirenej
reality a navrh webovej stranky so Studijnymi materialmi. Prave tieto ulohy mali
pomoct dohodnut sa s product ownerom na dalSom smerovani projektu. Zvysné
pribehy sa zameriavali na opravu prvych identifikovanych chyb a nedostatkov.
Menovite je to oprava k novej verzii Unity, ovladanie pomocou klavesnice a mysi a
tiez spristupnenie aplikacie na webe. Zvysné pribehy v Product Backlogu priamo



nadvazovali na uz vybrané pribehy alebo mali nizSiu prioritu a ich zaradenie do
Sprintu by spdsobilo presiahnutie limitu na story pointy v Sprinte.

Navrh hratelnosti v testovani existujucej verzie a hladani potencialnych zlepSeni.
Medzivysledky boli prezentované na veducim, pribudli pripomienky aj nové napady a
cely navrh bol zachyteny v dokumente. Podobne vznikal prototyp edukacnej webovej
stranky, ktory sa inkrementalne zlepSoval s dérazom na ciele projektu. Na konci
Sprintu bol prototyp schvaleny. Pribehy zamerané na opravu existujucej aplikacie
sice prebehli uspesne a prvé problémy sa podarilo odstranit, objavili sa vSak dalSie,
ovela zavaznejSie chyby. Tie prakticky branili rozvoju aplikacie. Najdené chyby boli
zaznamenané a tim ich bral do uvahy pri planovani dalSieho Sprintu. Webova verzia
aplikacie sa podarila vytvorit, obsahovala vSak drobné nedostatky.

Celkovo sa do konca Sprintu podarilo dokoncit' vSetky naplanované ulohy. Vznikol
navrh hratelnosti pre aplikaciu virtualnej reality, navrh webovej stranky spolu s
prototypom berucim do uvahy pouzitie rozSirenej reality, podarilo sa opravit’ zakladné
chyby a tiez sa podarilo najst vaznejsie nedostatky.

Koniec Sprintu: 19.10.2017

Sprint 2:
Product Backlog (pred Sprintom 2)

8830 [ALL] Priliné zataZenie paméte
8829 [WEB] Modra farba vo web playeri (Gamma)
8835 [ALL] Navrh a vytvorenie databazy pre aplikaciu
8797 [ALL] Navrh arovni (levelov)
8800 [ANDROID] Vytvorenie aplikacie AR pre Vuforiu
8803 Implementacia hratelnosti / gamifikacie
8798 Navrh a implementacia grafickych vylepSeni
8799 Aplikacia dostupna cez internet (Unity Player)
8801 Zabezpecif prepinanie AR/VR v ramci jednej aplikacie
8802 Definovanie a vytvorenie konektivity na API LRS za U¢elom uchovania hernych Gdajov (skore, Eas, celkovy &as, vyhrané levely, ocenenia a pod.)
8836 Namapovanie modelov pre Vuforiu na stranke
8837 Implementacia tGrovni (levelov)
8831 Navrh vyberania testov ucitefom
8833 Prihlasovanie do aplikacie
8832 Uvodna obrazovka
8834 Vymazanie nepotrebnych suborov

Zaciatok Sprintu: 19.10.2017



8830
8829
8835
8797
8800

Sprint 2 Backlog

[ALL] Prilisné zatazenie paméate

[WEB] Modra farba vo web playeri (Gamma)
[ALL] Navrh a vytvorenie databazy pre aplikaciu
[ALL] Navrh drovni (levelov)

[ANDROQID] Vytvorenie aplikacie AR pre Vuforiu

V uvode planovania druhého Sprintu sme aktualizovali Product Backlog a pridali sme
donho aj pribehy, ktorych potreba bola odhalena v prvom Sprinte. Prave pridané
pribehy mali vysoku prioritu, preto sme ich zaradili do prave vytvaraného Sprintu.
Dalej sme do $printu pridali pribehy na navrh hernych Grovni a navrh datového
modelu vratane vytvorenia databazy. Nakoniec sme pridali pribeh na vytvorenie
Vuforia aplikacie. Je to aplikacia na zobrazovanie objektov v rozSirenej realite.
Zvysné pribehy sa do Sprintu nedostali kvoli naplneniu limitu na story pointy.
Prilisné zatazenie pamate sa sice podarilo identifikovat’ a CiastoCne odstranit, zistili
sme, Ze architektura zdrojového kédu je nevhodne navrhnuta a uplne znemoznuje
pozadovanu modularnost. Modra farba vo webplayeri sa nepodarila vyriesit.
Problém bol vaznejsi, ako sa pri planovani zdalo. Vzhladom na zlu architekturu bolo
vyriedenie tohto pribehu zbyto&né. Uspesne ale dopadol navrh datového modelu,
ktory sme doladili na poZiadavky. Datovy model bol nasledne implementovany v
pripravenej databaze. Rovnako navrh urovni skoncil uspesne. Vznikol dokument
popisujuci priebeh hrania vratane konkrétnych scenarov. Vytvorili sme prototyp
Vuforia aplikacie a prezentovali na fiom planovanu funkcionalitu.

Celkovo sa pocas Sprintu nepodarilo dokon¢it jeden pribeh (Modra farba vo
webplayeri). Tento pribeh sa po konzultacii s veducimi vratil do Product Backlogu,
pretoze bolo potrebné najskér vyriesit' problémy suvisiace so zle navrhnutou
architekturou aplikacie.

Koniec sprintu: 02.11.2017

Sprint 3:



Product Backlog (pred Sprintom 3)

8857 [WEB] Definovat Struktiru vzdelavacich materidlov

8863 [PC/VR] Refaktoring zdedeného zdrojového kodu

8864 [PC/VR] TinCan - sprevadzkovanie serverovej strany a vytvorenie modulu na komunikaciu aplikacie s TinCanom
8862 [VUFORIA] Najst modely v primeranej cene, ktoré sa pouziji (do 100 eur)

8829 [WEB] Modra farba vo web playeri (Gamma)

8803 Implementdcia hratelnosti / gamifikacie

8798 Navrh a implementacia grafickych vylep3eni

8799 Aplikacia dostupna cez internet (Unity Player)

8801 Zabezpecit prepinanie AR/VR v ramci jednej aplikacie

8802 Definovanie a vytvorenie konektivity na API LRS za Géelom uchovania hernych Gdajov (skore, ¢as, celkovy ¢as, vyhrané levely, ocenenia a pod.)
8836 Namapovanie modelov pre Vuforiu na stranke

8837 Implementacia Grovni (levelov)

8831 Navrh vyberania testov uéitelom

8833 Prinlasovanie do aplikacie

8832 Uvodné obrazovka

8834 Vymazanie nepotrebnych stborov

8858 [WEB] Vytvorif rozhranie pre Upravu vzdeldvacich materidlov (CMS a admin rozhranie)

Zaciatok Sprintu: 02.11.2017

Sprint 3 Backlog

8857 [WEB] Definovat &truktiru vzdelavacich materialov

8863 [PC/VR] Refaktoring zdedeného zdrojového kédu

8864 [PC/VR] TinCan - sprevadzkovanie serverovej strany a vytvorenie modulu na komunikaciu aplikacie s TinCanom
8862 [VUFORIA] Néjst modely v primeranej cene, ktoré sa pouziji (do 100 eur)

Pred vytvorenim tretieho Sprintu sme s veducimi konzultovali moznost vratit’ sa k
starSej verzii aplikacie. Opatovna implementacia niektorych ¢asti kddu by bola
jednoduchSia a rychlejSia ako oprava existujucej implementacie. Zvolili sme verziu
25, v ktorej sa nachadzal iba zlomok chyb v porovnani s poslednou verziou. Pri
planovani sme zaradili do tretieho Sprintu refaktoring zdedeného zdrojového koédu
(teda starSej verzie 25). Chceli sme tak zabezpecit, Ze dalSi vyvoj bude prebiehat na
€o najlepsej architekture. Okrem toho sme do Sprintu zaradili aj definovanie Struktury
vzdelavacich materialov. To je nevyhnutné pre korektny navrh rozSirenej reality.
Dalej sme do $printu zaradili sprevadzkovanie LRS systému s TinCan API ako
doplnok k uz existujucej databaze. Nakoniec sme pridali eSte najdenie modelov pre
Vuforia aplikaciu. Z dévodu, Ze refaktoring zdrojového kédu bol ohodnoteny ako
narocny pribeh, viac pribehov s Product Backlogu sa do tohto Sprintu nevoslo.
Pocas Sprintu sa podarilo zo zdedeného zdrojového kddu odstranit nepotrebné
alebo nefunkéné Casti, zvySok bol uspesne refaktorovany a momentalne sa zdrojovy
kod aplikacie nachadza v stave, ktory je vhodny na rozSirovanie. Tymto krokom boli
odstranené aj vetky problémy s tnikmi paméti. Dalsi pribeh zamerany na



definovanie Struktury vzdelavacich materialov zabezpecil analyzu existujucich
materialov, ktorej vystupom bol dokument s poziadavkami na Strukturu. Zakladnou
poziadavkou je vysoka miera flexibility. Na zaklade analyzy vznikol prototyp
vzdelavacich materialov pre 7 krajin, priCom kazda krajina je vyhotovena
dvojjazy€ne. Su€astou vzdelavacich materialov by mali byt 3D modely pre pouzitie v
rozSirenej realite. V tomto Sprinte sa podarilo najst’ 10 vysoko kvalitnych modelov,
ktoré su zadarmo, slobodne pouzitelné alebo modifikovatelné. Niektoré Casti
modelov by v§ak bolo vhodné upravit. Posledny pribeh, TinCan LRS systém, sa
pocCas tohto Sprintu nepodarilo sprevadzkovat. Problém spdsobili obmedzenia
Skolského virtualneho stroja. Preto sme sa rozhodli vytvorit vlastny linuxovy server
uréeny na vyvoj a testovanie externych systémov pre nasu aplikaciu. Vytvorenie
servera trvalo takmer do konca Sprintu a preto nebolo mozné splinit story v tomto
Sprinte.

Koniec Sprintu: 16.11.2017

Sprint 4:
Product Backlog (pred Sprintom 4)
8864 [PC/VR] TinCan - sprevadzkovanie serverovej strany a vytvorenie modulu na komunikaciu aplikacie s TinCanom
8878 [AR] Analyza virtual buttonov pre Vuforiu + navrh pouzitia
8877 [PC/VR] Névrh a overenie zobrazovania réznych geografickych regiénov
8879 [PC/VR] Analyzovat post-processing
8881 [AR] Zvolif krajiny a zo setu vybrat konkrétne modely pre Studijné materialy
8836 Namapovanie modelov pre Vuforiu na stranke
8803 Implementécia hratelnosti / gamifikdcie
8837 Implementacia trovni (levelov)
8798 Navrh a implementacia grafickych vylepseni
8876 [PC/VR] Vytvorenie Ul template
8801 Zabezpecit prepinanie AR/VR v ramci jednej aplikacie
8802 Definovanie a vytvorenie konektivity na AP| LRS za i¢elom uchovania hernych tdajov (skére, &as, celkovy ¢as, vyhrané levely, ocenenia a pod.)
8831 Névrh vyberania testov u&itelom
8833 Prihlasovanie do aplikacie
8832 Uvodna obrazovka
8858 [WEB] Vytvorit rozhranie pre Upravu vzdelavacich materidlov (CMS a admin rozhranie)

Zaciatok Sprintu: 16.11.2017

Sprint 4 Backlog
8864 [PC/VR] TinCan - sprevadzkovanie serverovej strany a vytvorenie modulu na komunikaciu aplikacie s TinCanom
8878 [AR] Analyza virtual buttonov pre Vuforiu + navrh pouZitia
8877 [PC/VR] Névrh a overenie zobrazovania rbznych geografickych regiénov
8879 [PC/VR] Analyzovat post-processing
8881 [AR] Zvolit krajiny a zo setu vybrat konkrétne modely pre Studijné materialy

Pocas planovania Stvrtého Sprintu sme aktualizovali Product Backlog. S veducim
sme si presli vSetky pribehy v backlogu a rozhodovali sme, Ci su eSte potrebné,
pridavali sme nové pribehy na zaklade smerovania projektu a product owner menil



priority. Ked bol Product Backlog uspesne aktualizovany, zacali sme vytvarat' Stvrty
Sprint. Najprv sme doriho presunuli nedokon&eny pribeh z tretieho Sprintu (TinCan
server a aplikaCny modul), pretoze je délezity pre dalsi vyvoj aplikacie. Hovorili sme
o pokroc€ilych moznostiach Vuforie, menovite o virtualnych tlacidlach. Preto sme do
Sprintu pridali pribeh “[AR] Analyza virtual buttonov pre Vuforiu + navrh pouZitia”.
Jeho dokoncenie je délezité pre zlepSenie funkcionality Vuforia aplikacie. Na
stretnuti sa diskutovalo s spésobe zobrazenia r6znych geografickych regiénov (napr.
kontinentu, Statu alebo nejakého iného Uuzemia). Existuju viaceré moznosti, ako
implementovat diverzitu zobrazovania. Preto sme do tohto Sprintu zaradili pribeh
“[PC/VR] Navrh a overenie zobrazovania rdznych geografickych regionov”, ktorého
ciel je analyzovat’ dostupné rieSenia a otestovat ich vhodnost. Graficka stranka
aplikacie je délezita a post-processing obrazu méze vyrazne zlepsit' jej kvalitu. Preto
v tomto Sprinte zanalyzujeme moznosti post-processingu, ako aj jeho narocnost a
vplyv na vykon. Na zaver je tu pribeh “[AR] Zvolit' krajiny a zo setu vybrat konkrétne
modely pre Studijné materialy”, ktory si kladie za ciel upravit nevyhovujuce Casti
modelov a priradit modely obrazkom vo vzdelavacich materialoch. Zvysné pribehy v
Product Backlogu bud' nadvazovali na tie zvolené, alebo by ich pridanie do Sprintu
spdsobilo presiahnutie limitu na naro¢nost.

Koniec Sprintu: 30.11.2017



Globalna retrospektiva

Retrospektiva prebiehala vzdy na timovom stretnuti hned' po uzavreti Sprintu.

Spolo¢nou komunikaciou medzi ¢lenmi timu a veducim sme hladali nedostatky, ale

aj uspechy v prave skon¢enom Sprinte. Nasledne sme diskutovali o kazdom
identifikovanom nedostatku, snazili sme sa najst dévod jeho vzniku a tiez sme
stanovovali rieSenie. Podrobnosti o priebehu retrospektiv, ako aj o spésobe ich
dokumentovania je mozné ziskat' v Casti Dokumentacia k retrospektive Sprintu v
metodikach tvorby dokumentacie.

V nasledujucej €asti budu uvedené hlavné Casti kazdej retrospektivny. Na zaver
zhrnieme poznatky plynuce z retrospektiv.

Sprint 1 (05.10.2017 - 19.10.2017)

Nedostatky:
e Odhad Casu potrebného na dokoncenie jednotlivych uloh nebol presny
e Niektoré ulohy trvali menej ako ich odhad
e Niektoré trvali naopak viac
e Riesenie: zlepsit komunikaciu medzi ¢lenmi a podrobnejSie sa
informovat o problematike a jej zlozZitosti
V Sprinte sa vyskytli ulohy, ktoré na seba nadvazovali

e Touto chybou vznikol problém stihnut' do konca Sprintu vyrieSit' ulohu
e Riesenie: pri planovani sa sustredit’ na identifikovanie zavislosti medzi

ulohami a v pripade najdenia takejto zavislosti nezaradit’ ulohy do
rovnakého Sprintu

e Spdsobilo to nizSiu profesionalitu komunikacie
e RieSenie: Dbat na pouzivanie Slacku
V programe Redmine sme si neoznacovali aktivitu priebezne
e Z toho dévodu bol Burndown chart nepresny
e Taktiez tim nemal prehlad o tom, kto ¢o prave robi (aj ked toto sa
kompenzovalo dobrou komunikaciou)
e RieSenie: Dbat na spravne pouzivanie Redmine-u
Pridelenym uloham sme sa nevenovali priebezne, ale narazovo
e Riesenie: LepSie planovat a venovat sa uloham priebezne

Uspechy:
e Do konca Sprintu boli splnené vSetky naplanované ulohy
e Komunikacia bola dobra, kazdy ¢len bol o vSetkom potrebnom informovany

Komunikacia prebiehala vo vacsej miere na Facebooku a nepouzival sa Slack



Sprint 2 (19.10.2017 - 02.11.2017)

Nedostatky:
e UkoncCovanie uloh na poslednu chvilu
e Zabudame logovat’ Casy
e RiesSenie: pravidelné stand-upy a reportovanie aktivity
e Neodhadujeme korektne, kolko percent ulohy je dokoncenej
e NedostatoCny timovy revision
e Nedostatocné dokumentovanie projektu
e RieSenie: zaviest metodiku na dokumentovanie, dodrziavat DOD
(dokumentacia bude jeho sucastou)
e Podcenenie zlozitosti niektorych uloh
e Nadvazujuce ulohy v jednom Sprinte
e RiesSenie: v momente zistenia zavislosti zvySit' prioritu prvej ulohy

Uspechy:
e Podarilo sa spravne identifikovat' chybu
e LepSia komunikacia v time
e DodrzZiavanie metodik na pouzivanie gitu

Sprint 3 (02.10.2017 - 16.11.2017)

Nedostatky:
e Podcenenie zlozZitosti dokumentacie
e RiesSenie: uz pri planovani podrobne definovat, aky ma mat uloha
vystup do dokumentacie
e Podcenenie Casovej zlozitosti ulohy
e Riesenie: viac diskutovat o tom, ¢o vSetko je potrebné v kazdej ulohe
spravit
e Nadcenenie zloZitosti story

Uspechy:
e Splnenie najdblezitejSej ulohy

Zhrnutie globalnej retrospektivy

NajzasadnejSim nedostatkom bolo nepresné planovanie uloh. Uz pri odhade €asu
potrebného na dokoncenie ulohy sme niektoré ulohy podcenili, iné naopak precenili.
To malo za nasledok, Ze pocas Sprintu neodbudali ulohy tak, ako sme planovali.
Komplikacie spdsobovalo aj odhadovanie, na kolko percent je “In progress” uloha



dokoncena. Stalo sa, Ze prvych 70% trvalo priblizne tolko ¢asu, ako zvySnych 30%.
To vnasalo urcitu neistotu do prebiehajuceho Sprintu. Stalo sa tiez, Ze sme do
jedného Sprintu zvolili nadvazujuce ulohy. RieSenim bolo skvalitnit’ planovanie
Sprintu. Pri kazdom pribehu alebo ulohe sme zacali podrobne analyzovat, ¢o vSetko
je potrebné vyriesit pre jej dokonCenie. Zaroven sme zacali skumat prepojenia s
inymi ulohami, aby sme vcas identifikovali zavislosti. Takéto opatrenie ma za
nasledok, Ze kazdy €len timu ma jasnejSiu predstavu o ulohach, vie lepSie odhadnut
Casovu zlozitost a pri urCovani, kofko percent ulohy je dokoncCenej si vie presnejSie
predstavit zostavajucu Cast.

Hned v prvom Sprinte sa vyskytli problémy s pouzivanim systému Redmine
(manazment projektu) a Slack (komunikacia). I1Slo hlavne o nezvyk pouZzivat tieto
nastroje a tak sme zabudali logovat odpracované hodiny na ulohach, menit' stavy
uloh, pripadne ich oznaCovat za vyrieSené. Preto aj Burndown chart nezodpovedal
skuto€nému priebehu Sprintu. Pri komunikacii sme dost’ ¢asto pouzivali Facebook
namiesto Slacku. Tieto problémy sme vyriesili vzajomnym dohovorom. ZasadnejSim
problémom bolo dokon€ovanie uloh na poslednu chvilu. To ohrozovalo ¢asovy plan
Sprintu. Navrhované rieSenie bolo, aby si kazdy Clen lepSie planoval svoje
povinnosti. Dal$im problémom bola nedostatona timova revizia. Teda chybajuce
pravidelné stretnutia a diskusie o priebehu Sprintu. Nebolo vSak jednoduché najst
Cas, ktory by vyhovoval vSetkym, preto sme zriadili pravidelné “Slack stand up-y”. Aj
pri tretom Sprinte sa vyskytli problémy s dokumentaciou, konkrétne podcenenie
zloZitosti dokumentovania jednotlivych uloh. To spbésobilo asové komplikacie v
zavere Sprintu.



