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1. Uvod

Priebeh spracovania uloh od ndvrhu az po realizaciu prebieha v nasom
time v niekolkych krokoch. Je velmi délezité zdokumentovat ako tento proces
prebieha, pretoze ma velky vplyv na celkovy priebeh projektu.

Pouzivame podporny nastroj ScrumDesk, ktory je usposobeny pre agile
development pricom ostatné zalezitosti s prerokované na stretnuti. Tento
dokument popisuje zakladny spOsob prace s nastrojom Scrumdesk.

Touto metodikou sa riadia vSetci ¢lenovia timu €. 24 CollabUI v rdmci
predmetu timovy projekt v akademickom roku 2017/2018.



2. Pojmy a skratky

Sprint - iteracné obdobie projektu, v nasom pripade 2. tyzdne

Epic - konkrétna oblast projektu, dekomponovana na mensie oblasti

User Story/Feature - US - jedna funkcionalita projektu, ktora sa sklada z
niekolkych taskov

Task - Uloha v ramci jedneho story

Product owner - PO - komunikuje so zakaznikom a zbiera od neho poziadavky,
sluzi ako mediator pre komunikaciu s timom a zadkaznikom

Definition of done - DOD - poZiadavky, ktoré musia byt splnené pri odovzdani
Casti projektu ¢i uz ide o task alebo story...

Effort - celkovy Cas straveny nad jednou US



3. Pravidla a postupy

3.1 Konvencie nazvov

VSetky nazvy pre jednotlivé Epicy, featury a tasky su napisané bud’ v anglictine
alebo slovencine. Preferovany jazyk je slovencina. Su struc¢né a popisuju
podstatu svojho prvku.
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Obr. 1 - Nazvy US a taskov

3.1 Poviné atributy

e story pointy
e opis + wireframe ak je potrebny
e akceptacné kritéria

VSetky prvky maju podrobny opis v slovencine, kde sU napisané aj validacné
kritéria pre DoD. Kazda feature ma nastaveny effort, ktory je vysledkom
planning pokeru pri planovani dalSieho Sprintu. Planning poker je skupinové
ohodnotenie jednotlivych features hodnotou, ktora reprezentuje pocet hodin
stravenych na projekte a naro¢nost. V nasom projekte je jednotkou pre effort



pracovny den t.j. 8 hodin. US ohodnoteny 13 bodmi teda bude vyZadovat cca
104 hodin.
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editovaniu projektu a zaroven kolaborovat (vidiet zmeny) s
ostatnymi pouZivatelmi, kt. pracuju s prototypom v ase.

Obsahom ulohy je zabezpecit kolaboraciu v redlnom case
prostrednictvom socket.io a Node]S Servera

ACCEPTANCE CRITERIA

DokaZem otvorit editor aj bez prihlasenia cez URL
Ak mam iba pravo WATCH, neviem editovat prototyp, teda ani uloZit
Vidim akcie kolaborantov a oni moje v redlnom Ease

Obr. 2 - Opis US

3.2 Sledovanie cCasu

Kazdu c¢len timu pracujuci na tasku si znadi kolko ¢asu na fom stravil.
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autorizacie
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Obr. 3 - Cas

3.3 Priebeh Sprintu a definovanie uloh

Pred zacatim nového Sprintu prebehne timové strenutie, kde sa diskutuje a znaci
na tabulu ¢o sa bude dalej robit a s tym spojené vytvorenie features. Features s



taskami su neskor v ten den nahodené a dokladne popisané aj s validacnymi
kritériami pridané do nastroja ScrumDesk veducim timu po diskusii.

Dalej prebieha planning poker pri¢om sa oznadi naroc¢nost jednotlivych features a
diskutuje sa preco si jednotlivy ¢lenovia zvolili takd a takd naro¢nost. Po
zhodnoteni vSetkych kritérii sa prijme kompromis, ktory vyhovuje vSetkym
¢lenom timu.

Kazdy ¢len timu si prideli tasky, na ktorych bude potencidlne robit. Ak nie je task
v in progress a teda na nom nerobi, mdzZe mu byt odobraty inym ¢lenom timu.
Zivotny cyklus tasku prebieha nasledovne:

e ToDo - task nie je rozpracovany, hociktory ¢len timu si ho mdze zobrat

e In progress - ¢len timu prave pracuje na tasku

e Done - task spifia valida¢né kritéria a je hotovy
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Obr. 4 - Zivotny cyklus taskov

Pri definovani taskov sa prihliada aj na testovanie a code review, vzdy ked sa
jednd o implementacné ¢asti. Pri uzatvoreni $printu musia byt véetky tasky v poli
Done a features schvalené PO. Inak su prenesené do dalSieho Sprintu.



