EduVirtual (Tim Cislo 4)

Metodiky projektu

Roly €élenov timu, zodpovednosti:

Konik Kristian
e Manazérske ulohy:
o Kontrola stavu systému na spravu verzii (Github)
o Technicka dokumentacia projektu
o Tvorba celkového pohfadu na systém
o Komunikacia spojena s technickymi aspektami projektu
e Technicka praca na projekte:
o Vyvoj aplikacie virtualnej reality
o Navrh a vyvoj mobilnej aplikacie s rozSirenou realitou
o Navrh hratelnosti
Nagy Adrian
e Manazérske ulohy:
o Navrh a tvorba priruciek
o Sprava a archivacia informacii zo stretnuti
e Technicka praca na projekte:
o Vyvoj webovej Casti aplikacie virtualnej reality
o Tvorba mnozin 3D modelov
o Podpora grafickych vlastnosti projektu
Pastierovi¢ Dominik
e Manazérske ulohy:
o Code review
o Tvorba zapisnic zo stretnuti a ich kontrola
o Tvorba dokumentacie k inzinierskemu dielu (hlavne k implementacii,
testovaniu a odstrafovaniu chyb)
o Navrh metodik programovania
e Technicka praca na projekte:
o Vyvoj aplikacie virtualnej reality
o Navrh testov
o Testovanie a identifikacia nedostatkov
o Oprava chyb
Paulen Valentin
e Manazérske ulohy:
o Teamleader, Scrum master
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Rozdelenie roli a zodpovednosti, aplikacie manazmentov
Sprava metodik, dohlad nad ich dodrziavanim
Dokumentacia manazeérskych Casti, sprint reviews
Podpora komunikacie v time, komunikacia s osobami mimo timu
o Ur&enie globalnych cielov projektu, sledovanie ich napifiania
e Technicka praca na projekte:
o Sprava vzdialeného servera cloudtp.fiit.stuba.sk, databazového
softvéru
o Sprava externych systémov spolupracujucich s vytvaranym projektom,
tvorba modulov na komunikaciu s nimi
o Navrh funkcionality, zladovanie réznych Casti projektu
Pavlenko Dan
e Manazérske ulohy:
o Tvorba dokumentacie k inzinierskemu dielu
o Dokumentacia k analyze a navrhu modularity projektu
o Dohliadanie na korektnost' delenia pribehov na ulohy, odhadovania
Casu a aktualneho stavu rozpracovanych uloh
e Technicka praca na projekte:
o Graficka stranka projektu, dizajn vytvorenych aplikacii
o Pouzivatel'ské rozhranie, navrh a testovanie pouzitelnosti,
pouzivatelského zazitku
o Tvorba modelov, animacii, textur
o Vyvoj aplikacie virtualnej reality
Spuro Jan Jakub
e Manazérske ulohy:
o Vyvoj a sprava webového sidla projektu
o Spristupfiovanie informacii o projekte
o Sumarizacia Sprintov a globalna retrospektiva
e Technicka praca na projekte:
o Navrh Struktury webovej Casti projektu
o Vyvoj webovej Casti projektu
o Navrh a implementéacia databazovych modelov
o Testovanie pouzitia vytvorenych databaz

o O O O

Metodiky prace so systémom manazmentu projektu
Redmine:

Systém sa pouziva na manazment scrumu

Hlavnou Castou je Product Backlog, v ktorom su zapisané pribehy (stories)
e Tieto stories je mozné delit do vhodnych epicov - vacsich skupin

zdruZzujucich stories s podobnym zamerom



e Kazdy pribeh (story) by mal mat’ meratelny prinos pre projekt, mal by byt
dobre dokumentovatelny a mal by sa zhodovat s niektorou poziadavkou
alebo oCakavanim product ownera

e Product Backlog sa tvori a upravuje na stretnuti s product ownerom

o So systtmom Redmine pracuje na stretnuti jeden ¢len timu (podfa
kolektivnej dohody, preferovane Scrum master), priCom jeho praca by
mala byt viditefna vSetkym

o Tim na zaklade konzultacie s veducim a product ownerom vytvori
pribehy, pripadne ich zaradi do zodpovedajucich epicov

o Nasledne sa ohodnoti zlozitost’ kazdého pribehu

m Pouziva sa jednotka Story point

m ZloZitost sa ohodnocuje technikou “pokeru” - kazdy €len si
vyberie kartu, ktora zodpoveda jeho odhadu zlozitosti

m VSetci Clenovia naraz ukazu svoje karty
Nasledne sa diskutuje, preco ¢lenovia zvolili prave také odhady
(hlavne minima a maxima)

m Po ukoncCeni diskusie sa opakuje vyberanie karty az dovtedy,
kym sa vSetci nezhodnu na jednej hodnote story pointov - vtedy
sa tato hodnota prideli pribehu a pokraCuje sa na dalSi pribeh

o Ak je niektory pribeh ohodnoteny na 21 a viac story pointov, je vhodné
zvazit rozdelenie na mensie a jasnejSie pribehy

o Product owner usporiada pribehy podla priority od najdéleZitejSej po
najmenej dolezitu

m Ak je niektory pribeh ohodnoteny moc vysokym poctom story
pointov a nevosiel by sa do najblizSieho Sprintu, product owner
moze navrhnut rozdelenie pribehu na mensie Casti
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Obrazok 1: Zobrazenie pribehov v product backlogu a v $printe



o Ked je Product Backlog usporiadany korektne, vytvori sa v systéme
novy Sprint a do neho sa presuvaju pribehy z product backlogu
(obrazok 1) podfa priority tak, aby sa celkové mnozstvo story pointov
€o najviac priblizilo ur€enej hranici

m Hranicu si urCuje tim pri kazdom vytvarani Sprintu podfa
vysledkov minulého Sprintu, Sprint reviewu, pripadne celkového
Casoveého planu na najblizSie 2 tyzdne

e Vhodna je snaha postupne zvySovat hranicu

o Nasledne sa pribehy pridelia ¢lenom, ktori budu za ne zodpovedni,
definuje sa DOD

o Pribehy sa rozdelia na ulohy, tiez sa pridelia clenom timu, definuje sa
DOD a vsetky podrobnosti potrebné pre vypracovanie ulohy (obrazok
2)

o Urcia sa ¢asové odhady pre kazdu ulohu a ¢len zodpovedny za
vykonanie review ulohy (ak je to potrebné)

o Novovytvorené ulohy sa oznacia stavom New
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Obrazok 2: Rozdelenie pribehov na ulohy, pridelenie uloh ¢lenom a ¢asovy odhad




e Ked cClen timu zacne rieSit’ svoju ulohu, zmeni jej stav na In progress

e Po dosiahnuti pokroku v danej ulohe si rieSitel zaznamena &as (pocet hodin,
ktoré na ulohe odpracoval), typ prace (Development, Design alebo
Documentation) a komentar (obrazok 3)

o Komentéar obsahuje zhrnutie vykonanej prace - stru¢né, ale uplné,
priamociare a pochopitelné

e Nasledne riesitel upravi Casovy odhad zostavajucej prace na ulohe a pocet

percent vyjadrujuci dokoncenie ulohy

Change properties
Tracker * | Task w
Subject * Formalny refaktoring

Description

Status * | To review |T] Parent task | | ggea
Priority * Normal B Start date 2017-11-08
Assignee Kristian Konik E Due date
Target version | [03] Cézar Bo Estimated time 12,0 Hours
% Done  90% | T}
Remaining (hours) 19
—
Log time
Spent time o5 Hours Activity  Development

Comment_ Vykonana kontrola refaktorovaneho zdrojoveho kodu

Notes

Obrazok 3: Zaznamenanie pokroku v ulohe

e Po dokonceni ulohy zmeni rieSitel jej stav na To review
o Osoba zodpovedna za review zhodnoti vysledok ulohy, vyznaci
nedostatky a informuje o nich rieSitela
o Riesitel nastavi stav ulohy na In progress, nedostatky vyrieSi a zmeni
stav opat na To review
o Tento cyklus sa opakuje, pokial review neprebehne bez nedostatkov a
DOD bude povazované za splnené, vtedy rieSitel ulohe nastavi stav
Resolved
e Pri uzatvarani Sprintu tim postupne prezentuje product ownerovi vysledky
e Ak veduci schvali dokoncenie ulohy a splnenie DOD, zmeni sa stav ulohy na
Closed
Toto sa opakuje pre vSetky ulohy v danom Sprinte
Pribehy, ktoré maju vSetky ulohy uzavreté sa povazuju za dokoncené
o Tie, ktoré neboli dokoncené sa vratia do Product Backlogu
e Ak su vSetky pribehy v Sprint backlogu dokonéené (a nedokoncéené su
presunuté do produckt backlogu), Sprint sa uzavrie
e Pokracuje sa planovanim dalSieho Sprintu (vid. zaCiatok tejto kapitoly)



Metodiky prace s GitHubom:

Pri vSetkych repozitaroch sa dba na pouzivanie zhodnej formy commit spravy,
pripadne spravy v pull requeste. Tato sprava obsahuje (v uvedenom poradi):
e K akému problému / ulohe sa commit viaZe (meno, ak nie je, tak struCny a
zretefny popis)
e Co mal commit riesit
e Stav, v akom je commitovana verzia zdrojového kédu
o Co bolo vyriesené
o Co zostalo nevyriesené
e Commit spravy sa preferovane piSu v anglictine

Repozitar s hrou (eduvirtual-globe):

e Vetva master - obsahuje odprezentované a schvalené verzie aplikacie
o Commit je mozny iba po konci sprintu, ak product owner potvrdi
splnenie definition of done
o Vo vynimoc€nych pripadoch je mozny commit aj inokedy, ak sa zisti
chyba v aplikacii, ktoru je treba rychlo odstranit
o Kazdy commit, ktory splnil DOD, je oznaceny tagom vX.Y, kde Y sa
zvysi po splneni DOD a potvrdeni od product ownera, X sa zvysSuje pri
vykonani zasadnej zmeny / pridani délezitej funkcionality
e Vetva devel - obsahuje rozpracovanu verziu aplikacie, do ktorej je mozné
vykonavat commity po vyrieSeni ulohy / po dokonceni ucelenej funkcionality
e V pripade prace na vacsej zmene / vyvoji zlozitejSej funkcionality si
zodpovedny vyvojar vytvori vetvu z devel vetvy, oznaci ju nazvom, z ktorého
bude jasne vyplyvat ucel takejto vetvy (preferovany je underscore-case)
o Po ukonc&eni prace na funkcionalite sa vyhradena vetva spoji (merge) s
devel vetvou
o Spaja ju bud vyvojar, alebo teamleader podla dohody
o So spojenim musia suhlasit vSetci zainteresovani ¢lenovia
o Po uspeSnom spojeni sa vyhradena vetva odstrani

Repozitar s webovou strankou edukaénej stranky

(eduvirtual-eduweb):
e Vetva master - obsahuje dokonCené verzie stranky
o Commit je mozny vykonat v pripade potreby po pridani ucelenej
funkcionality
e Pocas vyvoja zlozitejSej Casti stranky sa vytvori vyhradena vetva z vetvy
master



o Po ukonceni prace na funkcionalite sa vyhradena vetva spoji (merge) s
master vetvou

o Spaja ju bud vyvojar, alebo teamleader podla dohody

o So spojenim musia suhlasit vSetci zainteresovani ¢lenovia

o Po uspedSnom spojeni sa vyhradena vetva odstrani

Repozitar s webovou strankou projektu (eduvirtual-web):
e \etva master - obsahuje dokon¢ené verzie stranky
o Commit je mozny vykonat v pripade potreby po pridani ucelenej
funkcionality
e Pocas vyvoja zlozitejSej Casti stranky sa vytvori vyhradena vetva z vetvy
master
o Po ukonc&eni prace na funkcionalite sa vyhradena vetva spoji (merge) s
master vetvou
Spaja ju bud vyvojar, alebo teamleader podla dohody
So spojenim musia suhlasit vSetci zainteresovani ¢lenovia
o Po uspeSnom spojeni sa vyhradena vetva odstrani

Dalsie repozitare:
e V pripade potreby je mozné operativne vytvarat dalSie repozitare
e Pomenovanie repozitarov: eduvirtual-TYPE_SPECIFICATION
o TYPE znaci obsah, ktory sa v repozitary nachadza (globe pre VR hru,
web pre stranku projektu, eduweb pre edukacnu stranku a pod.)
o SPECIFICATION spresiiuje, k Comu repozitar sluzi (legacy pre
uschovanie zdedeného kédu, revXY pre ulozZenie revizie a pod.)
e Spbsob tvorby a oznaCovania commitov je zhodny s ostatnymi repozitarmi,
praca s vetvami sa ur¢i dohodou a umiestni sa do wiki stranky repozitara
e Kazdy Clen, ktorému je pridelené pristupové pravo je oboznameny s ucelom
repozitara a spésobom prace s repozitarom
e Je mozné vytvorit aj read-only repozitare (nie je umozneny commit ani tvorba
novej vetvy)
o To je uzitocné napriklad pri zdielani starSej verzie zdedeného kodu - ta
ma mat’ iba informativny charakter

Metodiky komunikacie:

Timovy mail:

fiit_tp1718_team04@outlook.com

Tento mail sluzi na komunikaciu s product ownerom a externymi osobami
Pristup k uctu ma kazdy Clen timu

Nové maily piSe hlavne teamleader po dohode s ostatnymi ¢lenmi timu



mailto:fiit_tp1718_team04@outlook.com

o V pripade potreby méze napisat novy mail ktokolvek s timu, pricom o
tom informuje ostatnych ¢lenov timu ¢o najskér
e Predmet novej spravy ma formu [TP] Téma - kde Téma je vystizny nazov
obsahu mailu
e Podpis na konci ma formu Meno Priezvisko, tim 4, kde Meno a Priezvisko je
meno a priezvisko autora mailu
e Outlook automaticky zakoncuje maily patickou:
Timc. 4
EduVirtual
Timovy projekt FIIT STU

Slack:

tim4eduvirtual.slack.com

Slack sa pouziva na komunikaciu a zdielanie dat medzi ¢lenmi timu
Spravy adresované vSetkym ¢lenom sa vkladaju do kanalu #general
Pre komunikaciu s iba jednym ¢lenom sa pouzivaju priame spravy

Zdielanie suborov cez Google Drive:

e Pre zdielanie a zalohovanie dokumentov a suborov, ktoré sa nezaraduju do
Ziadneho Github repozitara, je vytvoreny zdielany prie€inok TP_share na
Google Drive ucte teamleadera

e PlIny pristup k nemu ma kazdy ¢len timu

e Vkladat subory méze kazdy €len timu podla potreby

o Jednotlivé subory je mozné vkladat priamo do koreniového adresara,
viaceré suvisiace subory sa vkladaju do nového priecinka
o Nazvy suborov alebo prie€inkov musia vystizne popisovat obsah
e Po vlozeni suboru by mal autor informovat’ vSetkych ostatnych Clenov timu

Metodiky pre pisanie zdrojového kédu:

C# development
e NajdélezitejSie pravidlo: pokial nerobim grafické vypocty ktoré sa spustaju
kazdy frame tak Citatelnost kédu a jeho pochopitelnost’ su dolezitejSie ako
dobry vykon. Ak robim koéd naro€ny na vykon, méZzem ho napisat horsie
pochopitelne ale treba okomentovat’ ¢o a ako kéd robi!!!
o Nespravne:
S

h.Sin(ConvertToRadians(point2.Latitude - pointl.Latitude) / 2)

dians(point2.Longitude - pointl.Longitude) / 2)),

h.Sin(ConvertToRadians (poin i intl. e Sin(ConvertToRadians(point2.Llatitude - pointl.Latitude)

oRadians(pointl.Latitude)) a ( s 2
oRadians(point2.Longitude - pc i e 2) * Ma (ConvertToRadians(point2.Longitude - pointl.Longitude) / 2)));

2) +



o Spravne

e Napisat summary funkcie (Visual studio po napisani /// automaticky doplni
snipet s popisom funkcie, existujucimi argumentmi a navratovou hodnotou.
Toto summary sa nasledne zobrazuje pri mouseoverovani

le GetDistance(( oordinates pointl, G ordinates point2)
radius = Gl 1stants.EARTH_RADIUS_METERS;

latitudelRad ConvertToRadians(pointl.Latitude);

le latitude2Rad = ConvertToRadians(point2.Latitude);

le deltalatitudeRad = ConvertToRadians(point2.Latitude - pointl.Latitude);
le deltalongitudeRad = ConvertToRadians(point2.Longitude - pointl.Llongitude);

Sin(deltalLatitudeRad / 2) * Math.Sin(deltalLatitudeRad / 2) +
h.Cos(latitudelRad) * Math.Cos(latitude2Rad) *
n.Sin(deltalongitudeRad / 2) * Math.Sin(deltalLongitudeRad / 2);

2 * Math.Atan2(Math.Sqrt(a), Math.Sqrt(1 - a));

n radius * c;

funkcie/parametrov, vdiaka Comu je mozné pochopit’ €o funkcia vyZzaduje a ¢o
spravi bez Studovania jej kddu.

name="point1"
name="point2"

e GetDistance(GpsCoo es pointl, GpsCoordinates point2)

e POUZIVAT { get; set; } namiesto java getter setter. get a set mézu obsahovat
aj implementaciu ale vacésinou ju netreba. Ak ju treba (priklad):
o Verejny getter, privatny setter, getter obsahuje Upravu udaju
o double debt { public get { return Math.Round(field, 2); }; private set; }
o Ak je logika priliz rozsiahla, je mozné ju napisat ako funkciu na viac
riadkov.
e Nazvy:
o Triedy: €o najkratSie nazvy (public class UpperCamelCase{})
o Privatne premenné, lokalne premené: zacinaju s malym pismenom,
ostatné zaciatky slov s velkym (private int lowerCamelCase;)
o Funkcie: UpperCamelCase
o Interface: I<UpperCamelCase>
e Neinicializovat fieldy v classach, su automaticky nastavené na O/null/false.
Pokial potrebujeme inu hodnotu, ktora nezavisi od argumentov konstruktorov,
vtedy mézeme pouzit inicializaciu pri deklaracii.
Operatory: oddelovat medzerou (1 + x) * 3 || y << 2 namiesto (1+2)*3||y<<2
Blokové zatvorky na samostatny riadok



e Pokial mam prili§ dlhy riadok, rozdelit ho na viac s odsadenim jedného tabu:

le a

= Math.Sin(deltalLatitudeRad / 2) * Math.Sin(deltalatitudeRad / 2) +
Math.Cos(latitudelRad) * Math.Cos(latitude2Rad) *
lat

h.Sin(deltalongitudeRad / 2) * Math.Sin(deltalongitudeRad / 2);

e Pri konvertovani primitivnych typov (int->double, float->string) pouZzit namiesto
double x = (double)y; class Convert -> var x = Convert.ToDouble(y). Convert
je lahsie debugovatelny pri pripadnej strate dat, fahSie sa chape zamer kodu.

e Pouzivat var namiesto explicitného nazvu premennej pokial prava strana
vyrazu jednoznacne urcuje typ vysledku:

o foreach (var leaf in Tree.Leafs) namiesto foreach (Leaf leaf in
Tree.Leafs)

e Garbage collector odstrani objekt len ak na neho neexistuje referencia. Ak
pridate objekt do listu, nezabudnite ho odstranit.

e C# ma JIT compiler (Just in Time), €o znamena, ze kompiluje kéd za behu
programu. Toto umoznuje optimalizaciu strojového kédu podla hardvérovej
Specifikacie systému, na ktorom je program vytvoreny. Ak vytvarame velké
bloky kédu, stracame vyhody JIT compileru a spésobujeme pomalsi beh
programu (musi sa dlho Cakat' na kompilaciu). JIT kompiluje cely kod funkcie.
Funkcie by mali byt ¢o najkratSie. Ak je vo funkcii vela if logiky, je lepSie ju
nahradit funkciami alebo objektami. Ak sa funkcionalita opakuje, treba ju
vytiahnut do samostatnej funkcie, pretoze tato funkcia po skompilovani uz
bude pripravena pri kazdom jej volani, namiesto kompilacie tejto logiky na
réznych miestach ako podc€ast inej funkcie.

HTML / CSS / JS development

Nazvy suborov, priecinkov, tried a identifikatorov uvadzame malym pismom v
angli¢tine a medzery nahradzame znakom “_” pripadne “-". Snazime sa v8ak
udrziavat rovnaku konvenciu v nazvoch suborov.

Priklad: example_main.css alebo example-main.css

Organizacia suborov:
o Pisma v prie€inku fonts
CSS styly v prieCinku css
JavaScripty v priecinku js
Obrazky v prie€inku images
Videa v prieCinku videos
v pripade ak sa daju vysSie spominané subory dalej organizovat do
podpriecinkov tak sa je vhodné ich takto organizovat, v pripade inych
suborov postupujeme analogicky

o O O O O

Metodiky pre HTML a CSS:



e Pri pisani HTML kodu usilujeme o dodrziavanie atributov pre HTML5 a
zachovanie sémantiky kédu - elementy, ktoré Specifikuju svoj obsah ako je
<form>, <table>, <article>, <p>, ... by mali obsahovat len obsah na, ktory su
urCené

e Kaskadoveé Styly (CSS) ukladat do externych suborov mimo HTML v
separatnom priec€inku s nazvom css, rovnako sa vyhybat inline Stylom ak je to
mozné, definovanie pozadia (background-image) a podobne sa mézu
vyskytovat
Priklad inline Stylu: <p style="display: block; font-size: 14px;”>Text</p>

e Nazvy Stylov by mali byt organizované do hierarchie ako .parent .child
.subchild { /* Some stuff... */ } namiesto .parent-child-subchild { /* Some
stuff... */ }, tento spésob umozriuje jednoduchsie vykonanie pripadnych zmien
a Setri miesto v HTML kéde. Priklad je mozné vidiet na nasledujucom
obrazku:

e Podla moznosti vyuzivame CSS atributy, ktoré su kompatibilné s viacerymi
prehliadaémi a vhodné je taktiez definovanie fallback atribatov - napriklad pre
pisma “font: 12px Roboto-Light, Arial” ak nie je mozné pouzit pismo Roboto
bude namiesto neho pouzité pismo Arial

e Velké mnozstvo atributov je mozné zapisat v skratenom tvare do jedného
riadku, ak je to mozné a nespdsobuje to neprehlfadnost vyuzivame skrateny



tvar. Priklad:

DOBRE

e Vramci CSS Stylu oddelujeme suvislé bloky volnym riadkom pre lepSiu
prehladnost

e Pri mapovani Stylu preferujeme triedy
CSS “.parent” -> HTML “<p class="parent”></p>" pred identifikatormi
CSS “#parent” -> HTML “<p id="parent”></p>"

e Ak je to mozné, minimalizujeme pocet definovanych tried tak, Ze uvedieme
nazov tagu namiesto definovania triedy tak ako je mozné vidiet na
nasledujucom obrazku:

Metodiky pre pisanie JavaScript:

e Nazvy suborov, metdd, objektov, premennych uvadzame v anglictine.

e Okrem inicializacie objektov / funkcii sa musia vSetky kédy nachadzat v
externych suboroch v separatnom prie€inku s nazvom js - podporuje to
jednoduchS$ie vykonavanie zmien, kde staci upravit jeden JS skript namiesto
vS8etkych HTML suborov, kde sa nachadza dany interny skript - podla
moznosti by sa vSak aj inicializacné skripty mali nachadzat v externom subore

e Pri programovani skriptov vyuZivame objekty kde sa da namiesto
proceduralneho pristupu
Pri nazvoch premennych a funkcii sa vyuziva camelCase
Pri definovani nazvov “tried” vyuzivame PascalCase



e Nazvy globalnych premennych a konstant uvadzame VELKYM_PiSMOM a ak

sa jedna o viac slov oddelime ich znakom “_
e Medzi operatormi nechavame medzeru: a=b;a=b + 3;if (a > b)

SQL development
e Entity sa pomenuvaju po anglicky, nazvom, ktory ¢o najjasnejSie vystihuje ich
zmysel alebo funkciu
o Vyuziva sa PascalCase - nazov sa zacina velkym pismenom,
pokra€uje malymi, nové slovo sa napdja bez medzery na to
predchadzajuce, ale prvé pismeno noveého slova je velké
o Priklad: User, Course, CourselLevel, CourseUser
e Atributy v entitach sa piSu malymi pismenami, slova sa oddeluju podtrznikom
o Priklad: id, user_id, bounding_box

Metodiky pre pisanie dokumentacie:

Dokumentacia zo stretnuti
e Zapisnica sa vytvori ¢o najskér po kazdom stretnuti timu (eSte v den
stretnutia)
V ten isty def sa zapisnica uverejni na stranke timu vo formate PDF
PocCas stretnutia sa ur€i Clen timu zodpovedny za vytvorenie zapisnice a Clen
zodpovedny za jej reviziu a umiestnenie na webovej stranke timu
e Nazov suboru je zapisnica_stretnutie_X.pdf, kde X je poradové Cislo stretnutia
e Struktira dokumentu (zapisnice):
o Nadpis: Zapisnica stretnutia timu EduVirtual (tim Cislo 4)
Téma stretnutia
Datum stretnutia
Miesto stretnutia (zvy€ajne FEI STU B402)
Zoznam pritomnych a nepritomnych ¢lenov (vratane veduceho)
Meno zapisovatela zapisnice
Program stretnutia
m V odrazkach napisané témy, okruhy alebo konkrétne otazky,
ktoré sa na stretnuti riesili
m  Kazdy bod musi byt pochopitelny
e ak nie je ucel témy jasny z nazvu, je potrebné ho
niekolkymi vetami upresnit’
m Volitefne je mozné uviest aj meno Clena, ktory navrhol dany bod
zaradit' do programu
o Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia - Backlog ukoncené
Sprintu (ak pocas stretnutia Sprint nekonci, uvedie sa namiesto nizSie
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popisanej tabulky informacia “Pocas tohto stretnutia Sprint este
prebiehal, ulohy teda neboli uzavreté. Aktualny stav uloh a priebezné
vysledky sme prezentovali veducim a zapisali sme pripomienky.”)
m ide o tabulku obsahujucu stories alebo ulohy daného Sprintu vo
forme:
e |D - identifikator story alebo ulohy v nastroji na
manazovanie projektu
Nazov - meno story alebo ulohy
Clenovia - na prvom mieste je uvedené meno &lena, ktory
je za danu story alebo ulohu zodpovedny, za Ciarkou
mdzu volitelne pokraCovat mena ¢lenov, ktori sa na
rieSeni story / ulohy podielaju
o Tato bunka tabulky musi obsahovat minimalne
jedno meno: zodpovedného Clena
o V pripade, Ze na rieSeni story / ulohy sa podielaju
vSetci, ¢lenovia, uvedie sa na prvom mieste meno
zodpovedného Clena a za Ciarkou sa uvedie slovo
“vSetci”
Datum zadania - datum, kedy bola story / Uloha vytvorena
Oc¢akavany datum ukoncenia - datum, kedy je
naplanované dokoncenie danej story / ulohy
e Stav - zhoduje sa so stavom, ktory je danej ulohe
prideleny v nastroji na manazment projektu
o V zatvorke za nazvom stavu su uvedené percenta
vyjadrujuce Cast’ ulohy, ktora je dokonc¢ena
o V pripade, Ze je uloha uzavreta a Product Owner
potvrdil splnenie Definition of Done, je tato
skuto€nost’ uvedena v zatvorke (DOD splnené)
o V pripade, Ze je uloha uzavreta a Product Owner
potvrdil jej zruSenie, je v zatvorke uvedené
(Zrusena)
Za zatvorkou méze byt uvedena kratka poznamka
Ak je potrebné upresnit stav, je mozné vyuzit
poznamku pod Ciarou a do nej umiestnit podrobné
vysvetlenie aktualneho stavu vratane faktorov,
ktoré tento stav zapricinili
Opis stretnutia - kazdy bod z €asti Program stretnutia sa podrobne
rozpise
m Uvadza sa sem, €o zapriCinilo potrebu rieSit’ tento bod, aky je
oCakavany ciel diskusie, samotny priebeh diskusie so vSetkymi
podrobnostami a jasne zhrnuty zaver
Aktualny stav uloh v systéme manazmentu projektu



m Tu sa uvadza Sprint Backlog prave prebiehajuceho alebo
novovytvoreného Sprintu
m Struktara tabulky sa zhoduje s tabulkou v &asti Vyhodnotenie
uloh z predchadzajuceho stretnutia, ale bol pridany jeden stipec:
e Story Points / Odhad. ¢as - pocet story pointov predeleny
story / ulohe a odhadovany €as na splnenie ulohy
o v pripade prebiehajuceho Sprintu sa ako
odhadovany Cas uvadza, kolko ¢asu eSte zostava
m V pripade, Ze sa na stretnuti zmeni Product Backlog, uvedie sa
v tejto kapitole aj tabulka s kompletnym Product Backlogom, jej
Struktura je nasledovna:
e |D - identifikator story alebo ulohy v nastroji na
manazovanie projektu
e Nazov - meno story alebo ulohy
Zodpovedny ¢len - Clen, ktorému bola story alebo uloha
priradena
o bunka moéze byt prazdna (ulohy v product
backlogu nemusia byt pridelené)
e Typ - typ story alebo ulohy uvedeny v nastroji na
manazovanie projektu

Dokumentacia k retrospektive Sprintu
e Na stretnutiach timu, poCas ktorych sa uzatvara Sprint, je potrebné vykonat
retrospektivu prave konciaceho Sprintu
e Tato retrospektiva ma formu otvorenej diskusie medzi vdetkymi lenmi timu a
veducimi projektu

o Téma diskusie je, ako prebiehal Sprint, Co sa podarilo a ¢o sa
nepodarilo. Pre kazdy bod v Casti neuspesnych vlastnosti sa kolektivne
hlada konkrétne a realizovatelné rieSenie

e Pocas retrospektivy vznika dokument zachytavajuci vSetky identifikované
body

o Dokument vznika priamo na stretnuti tak, Ze ho vSetci vidia a mézu do
neho prispiet’ (poCas pisania je napriklad zobrazeny na projektore)

o |de o kolektivne dielo vznikajuce na zaklade diskusie, piSe ho jeden
¢len, ale jeho meno sa v dokumente neuvadza (kedZze dokument je
kolektivny)

o Struktura:

m Identifikacia Sprintu (jeho poradové Cislo)
m Datum, kedy dokument vznikol
m Nedostatky

e Ako odrazky

e Usporiadané podla uloh



e K nedostatkom sa priraduju najdené rieSenia (ako
pododrazky)
m Uspechy
e Ako odrazky
e Usporiadané podla uloh
o Dokument sa po jeho vytvoreni umiestni do timového Google Drive
prieCinka (do podzlozky sprint_reviews)
m Pristup na Citanie k nemu maju vSetci ¢lenovia timu aj veduci
m Zmeny v tychto dokumentoch bezne nie su povolené, mézu sa
vykonavat iba vo vynimocnych pripadoch, a to so suhlasom
vSetkych Clenov aj veduceho
m V pripade, Ze sa dokument zmeni po ukonceni stretnutia, na
ktorom bol vytvarany, musi byt tato skuto¢nost’ uvedena (spolu
s dévodom zmeny) na konci dokumentu spolu s menom ¢lena,
ktory zmenu vykonal



