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1 Uvod

Utelom tejto metodiky je opisat’ a zadefinovat’ spdsob manaZovania tloh v timovom projekte

v nastroji Trello. Uvedenou metodikou sa riadia vSetci ¢lenovia timu.

2 Manazment uloh v Trelle

Pri praci v nastroji Trello vyuZivame 3 zakladné pojmy:
- Epic - urcuje konkrétnejsiu oblast’ nejakej aktivity
- User Story (US)- opis urcujuci biznis funkciu vyzadovanu od systému
- Task - jeden z krokov splitujucich User Story.

2.1 User Story

Vsetky US st na zaklade konzultacie s Product Ownerom vytvarané na nastenke Product
Backlog. Pri vytvarani sa definuje, do ktorého epicu konkrétna US patri.

Vsetky takto vytvorené US st zaradené do swimlaneov na zaklade priority (Idea, Must Have,
Should Have, Nice to Have).

V pripade, ze tasky danej US uz su rieSené v niektorom Sprinte, nastavi sa US zIty label In
progress, ¢o znaci, Ze je v stave rieSenia. V pripade, ze st vyrieSené vSetky tasky US, takato
US je oznacena zelenym labelom Done, ¢o znadi, Ze je vyrieSend. Toto oznacovanie pomaha

najmé vSeobecnému prehladu o celkovom stave projektu.
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2.2 Task

2.2.1 Vytvorenie tasku

Tasky st vytvarané po dohode s Product Ownerom na stretnuti na zaciatku Sprintu. K ndzvu
tasku sa prida jeden z troch labelov podrla toho ¢i sa jedna o backend task [BE], frontend task
[FE] alebo organiza¢ny task [ORG].

Pre kazdy task sa na stretnuti zapiSu dohodnuté , Estimated Points” (predpokladany cas
straveny rieSenim tasku). Okrem toho sa ¢lenovia timu dohodnt, kto bude zodpovedny za
konkrétny task a urcia predpokladany ¢as ukoncenia tasku. Tento Cas sa urcuje najmi pri

taskoch, ktoré je potrebné mat’ ukoncené skor ako sa moZze zacat’ pracovat’ na inom tasku.

2.2.2 Sprava tasku

Pocas Sprintu je kazdy clen timu povinny dokumentovat svoj Cas straveny na jemu

pridelenom tasku a tento Cas priebezne aktualizovat’ v popise tasku ako ,,Consumed Points”.
Konvencia pre evidovanie hodin stravenych na tasku je nasledovna:

e (Odhadované story points uvadzat’ do nazvu karty v obycajnych zatvorkach
e Skonzumovne story points uvadzat’ v hranatych zatvorkach

(8) [ORG] vyvojove prostredie [6]
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Obr. 1 Konvencia evidencie hodin v tasku

Po instalacii Chrome extension “Scrum for Trello” sa story points zobrazuju na kartach aj

vizualne.



[ORG] vyvojove prostredie

Obr. 2 Zobrazenie story points v tasku

Riesitel’ tasku prirad’uje task do konkrétnej swimlany podla aktudlneho stavu rieSenia tasku
(Backlog, In Progress, To test, Testing, Done). Na zacCiatku Sprintu sa nachadzaju vSetky
tasky v stave ,,Backlog”. Do stavu ,,In Progress” presuva task ¢len timu, ktory zac¢al pracovat’
na jeho rieSeni . Po odoslani Pull Requestu do gitu zaradi rieSitel’ tasku tento task do stavu
, 10 test”, ¢o znamena, ze task je pripraveny na otestovanie a reviziu kodu. Nasledne Clen,
ktory je urCeny na reviziu kdédu nastavi stav tasku na ,,Testing”. Po otestovani a spojeni

vytvorenej vetvy s master vetvou v gite sa zmeni stav tasku na ,,Done”.

Oznacovanie stavu tasku je nesmierne dblezité najméa kvoli tomu, aby ndhodou nezacali na tej
istej tlohe pracovat’ 2 Clenovia timu sucasne. Aktualizaciu stavu tasku preto robime vzdy

PRED tym ako s taskom realne zacneme nieco robit’ (¢i uz vyvijat’ alebo testovat’).

2.2.3 Definition of DONE

Task sa povaZuje, a je mozné ho presunit’ do swimlinu DONE ak jeho stav spiia nasledujice

kritéria:

doprogramovana funkcionalita spifa zadanie tasku
funckionalita je otestovana osobou zodpovednou za dany task
k tasku (taskom) bol vytvoreny a schvaleny pull request (vid’. Metodika testovania)

task je mergnuty do master branche (vid. Metodika verzionovania kodu)

funkcionalita bola prezentovana Product Ownerovi a tej ju schvalil

2.2.4 Presun nedokonceného tasku

Ukoncenie Sprintu je mozné iba v pripade, Ze su vSetky tasky ukoncené (Done). Ak nastane
situdcia, ze niektory z taskov ukonceny nebude, je potrebné takyto task presunut’ do d’alsieho

Sprintu.

Po ukonceni Sprintu nie je povolené tasky upravovat’.



2.3 Sprint
Pre kazdy Sprint sa vytvara samostatny Board, obsahujuici nasledujiice swimliny:

e Bug

e Backlog

e In Progress
e To test

e In testing

e Done

Pristup k boardu je potrebné sharnut’ vSetkym ¢lenom timu.



