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1. Metodiky verziovania

Pre spravu verziovania projektu pouzivame nastroj Git, konkrétne aplikdciu GitLab. Vytvorili sme
si 3 hlavné repozitare:

e neverest/deepsearch — samotna aplikacia projektu
e neverest/neverest.gitlab.io — webova stranka timu
e neverest/docs — dokumentidcia k projektu

Existuje mnoZstvo pracovnych postupov (workflow) ako pracovat s gitom. My sme si zvolili
$tandardne zauZivany postup s nazvom Gitflow?.

Zakladom projektu je hlavna (master) vetva (branch). V tejto vetve drZzime len stabilna a funkcénu
verziu aplikacie. Nad touto vetvou je vytvorena vetva develop, v ktorej sa nachadza pracovna verzia
aplikacie. Tato verzia musi byt skompilovatelna a musia v nej prejst véetky testy, nemusi viak nutne
obsahovat spravnu alebo funkénu implementaciu danej funkcionality. Na konci $printu sa najnovsia
funkcna verzia developu pripoji (merge) k masteru. Nad developom sa potom vytvaraju vetvy na
implementaciu konkrétnej funkcionality. Ndzov vetvy pozostava z prefixu, id Ulohy v ScrumDesku a
nazvu, pripadne stru¢ného popisu implementovanej funkcionality.

Prefix sa uréuje podla typu zmeny, ktord ideme implementovat. Uréili sme si 3 zakladné prefixy:

e feature — implementacia novej funkcionality

e  bugfix — oprava chyby v uz implementovanej funkcionalite

e hotfix — Specialny typ prefixu, ktorému by sme sa ¢o najradsej vyhli, jedna sa o opravu chyby
v master vetve, ktora znemoznuje funkénost celej aplikacie alebo jednej z hlavnych
funkcionalit. Takato vetva sa vytvori priamo nad mastrom a pripoji sa do mastra aj pocas
behu Sprintu.

Priklad ndzvu branche: feature/#1234/tokenizacia-textu

Po dokonceni prace na svojej vetve si developer vytvori pull request (nazyvané aj merge request) do
develop vetvy. GitLab nasledne nad tymto pull requestom vykona nastavené testy (Cl). Ak testy
prebehnu Uspesne, pull request je pripraveny na schvélenie (code review) ostatnymi ¢lenmi timu. Ak
sa tim zhodne, Ze je implementovana funkcionalita v poriadku, pull request mdze byt pripojeny do
developu. Dohodli sme sa, Ze pull request musia schvalit minimalne dalsi dvaja ¢lenovia timu na to
aby mohol byt mergnuty do developu. Vynimku tvori hotfix, ktory musia schvalit aZ traja kedZe ide o
zasah priamo do master vetvy.

L https://www.atlassian.com/git/tutorials/comparing-workflows/gitflow-workflow




2. Metodika testovania a pisania testov

Koncept testovania v nasom projekte delime v rdmci automatizovanych testov na
jednotkové(unit), integracné a biznis(funkéné) testy. Okrem iného testujeme aj manudlne.

2.1.  Jednotkové testy

Jednotkové testy sa snazime pisat pre kazdi metddu samostatnu test metddu, kde sa
snazime test ¢o najviac izolovat od zvysku systému. Najidedlnejsie sa testuju metddy, ktoré vratia
objekt, ktory vieme porovnat so zelanym objektom.

Metodika jednotkovych testov je vtomto jasne definovana, aby vyvojar napisal jednotkovy
test potvrdzujuci jeho viastné pochopenie Specifikacie dodavanej funkcionality. To zahffia
implementaciu minimalne jedného pozitivheho scendra, minimdlne jedného negativneho scenara
uvazujuci vstupy, ktoré nie su v sulade so Specifikaciou. Tieto testovacie metddy implementujeme v
baliku “tests”. Metddy, triedy a scripty organizujeme do balikov podla struktiry zdrojového kédu v
zmysle, ak su triedy organizované v nejakej hierarchii balikov, tak ndazvy balikov su odzrkadlené v
hlavnom baliku “tests”. Pred kazdy script napiSeme prefix test_script.py.

Projekt:

e process_text.py
e pipeline.py

e test_process_text.py
e test_pipeline.py

Tieto testy voldme cez kniZnicu “pytest”.

2.2. Integracné testy

Integracné testy su primarne implementované pre moduly, ktoré sa navzdjom po sebe volaju,
aby sme zabezpedili spravne integrovanie. Tieto testy su implementované na zaklade simulacie
externych volani daného modulu, ale aj prepojenia funkcionalit v ramci modulu. Implementacia
tychto testov odzrkadluje potrebu testovania kritickych modulov a schopnost prevadzky biznis logiky
systému. Sustredenie tychto testov spociva v odhaleni ¢o najviac kritickych chyb v menSom pocte
testov, z dovodu Udrzby. Implementujeme ich podla podobnej konvencie ako jednotkové testy s tym
rozdielom, Ze balik je nazvany “int_tests” a scripty nemusia odzrkadlovat Struktiru projektu. Pre
zachovanie dobrého organizovania tychto testov je vhodné pomenovat tento test v kombinacii
skriptov, popripade vymysliet stru¢ny nazov.

Projekt:

e  process.py

e pipeline.py
e store.py
Int_tests:

e process_store.py




2.3. Biznis testy

Vhodné biznis testy vznikaju v pripade, Ze mame jasny pripad pouzitia s presne
zadefinovanymi krokmi. Tento test slUZi na otestovanie zakladnej prevadzky schopnosti systému. Ak
nezbehne tento test, v tom pripade je mozné usudit, Ze produkt nespltia zakladnu poziadavku na
pouzitie. Tento test sa vykonava po zbehnuti jednotkovych testov a integraénych testov.

2.4.  Manuadlne testy
Metodika manudlneho testovania popisuje len v kratkosti G¢elovost a potrebu tohto
testovania.

Hlavnou pointou manualneho testovania je objavenie nelogickych krokov, ktoré moézu
vyplynut z nedostatoéného pochopenia poziadaviek. Manuélne testovanie v sebe zahfna aj
vyhladavanie kritickych stavov, do ktorych sa mdze program dostat. Rovnako sem patri aj vytvaranie
negativnych vstupov, ktoré mozu poskodit systém. Tato metdda testovania ma pokryt aj také
pripady, v ktorych by bolo velmi naroéné implementovat automatizované testy.

3. Metodika kontroly kvality

Kvalita v naSom projekte je reprezentovana viacerymi praktikami. Vacsina tychto praktik sa
zameriava hlavne na pisanie dobrého zdrojového kddu.

Dodrziavanie kvality kddu sa dosahuje viacerymi pristupmi. NajdoleZitejsi pristup je
revidovanie kédu. Zvysné pristupy definuju konvencie pisania kddu, pristupy ku refaktorovaniu a
monitorovanie pokrytia testami.

3.1. Konvencie

Kéd vyvijany v nasom projekte musi splfiat normu pisania zdrojového kédu PEP82. Tato
norma definuje jasne konvencie pisania kddu a nazyvania skriptov, tried, metéd a premennych.
Normu PEP8 vieme nastavit do takmer kazdého vyvojového prostredia vratane prostredia Pycharm.

Citatelnost kédu sa zabezpeéuje vhodnym nazvoslovim a komentarmi. Nazvoslovie by malo
zodpovedat kliéovym slovam funkcionality pre priklad ak ukladam data do databazy tak metdda sa
ma volat v anglickom jazyku slovom zodpovedajlicim prekladu ako store_data. Vyvojar sa ma snazit
pomenovat nazvy tak, aby bolo na prvy pohlad jasne ¢o dana ¢ast kddu riesi.

3.2.  Revidovanie kodu

Metodika revidovania kédu je po naimplementovanych jednotkovych testoch prva délezita
kontrola naimplementovania funkcionality. Revidovanie prebieha minimalne jednym ¢lenom timu.
Clenovia timu st informovani o ukonéeni implementécie vyvojarom, ktory ich poZiada cez informacny
kanal Discord aby mu revidovali kod. Do kanalu posle odkaz na merge request v GitLabe. V tomto

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




linku je mozna diskusia, kde mézu ludia vykonavajci reviziu pisat pripomienky. Revizia je Uspesna ak
vyvojar zapracuje vsetky pripomienky.

Minimalne podmienky, ktoré musi vyvojar splnit predtym nez kontaktuje ostatnych ¢lenov timu su:

ak je implementovana nova funkcionalita tak musi obsahovat minimalny pocet jednotkovych
testov podla metodiky testovania

ak ma rieSenie viac commitov, musia byt squash-nute do jedného commitu

kod spiia zakladné konvencie pisania kodu

Revizne komentare, ktoré je nutné zapracovat:

jednotkové testy nespliianiu minimum kontroly implementécie v zmysle, Ze nie su
kvalitativne postacujuce

kdd je nezrozumitelne napisany

kdd neosetruje kritické stavy

kod nespliia implementaciu $pecifikacie

kéd obsahuje chyby, na ktoré vyvojar neprisiel

Revizne komentare, ktoré nie je nutné zapracovat a mozu byt predmetom dalsich dloh mimo riesenie
implementovaného v commite:

3.3.

neexistujuce integracné testy

maly pocet unit testov

potencial pre refaktorovanie

kod nespliia konvencie dohodnuté pre kvalitu kddu
kdéd nie je testovatelny

Refaktorizacia
Proces, ktory vykonavame pri nedostato¢ne optimalizovanych ¢astiach zdrojového kddu,

pripadne ak Struktura kédu zhorsuje pridavanie novej funkcionality. V takychto pripadoch tim
zhodnoti potrebu refaktorizacie modulov a napldnuje to vo forme uloh pre dalsi Sprint, kde jasne
definuje akym spésobom sa ma dany modul prerobit.

4. Metodika identifikacie rizik a ich riesenia

Pri projekte a jeho riadeni méZzeme uvaZovat o situdciach, ktoré mozu ohrozit projekt alebo

doddvku funkcionality. Tieto situacie identifikujeme ako rizikd a metodika definuje postup priich
objavovani a rieseni.




4.1. Identifikacia rizik

Pri vytvarani Uloh sa snazi tim analyzovat mozné vyskyty rizik pocas Sprintu. Kazdy ¢len sa
snazi identifikovat nejaké riziko a potom ho prednesie zvysku timu. Tieto rizika kontroluje manazér
rizik a ak je argumentdcia pre riziko postacdujica, tak navrhne prediskutovat riziko v time. Rizika musi
ohodnotit metrikami, akymi st dopad rizika a pravdepodobnost jeho vyskytu.

4.2. Zmiernenie rizik

Identifikované riziko sa nasledne prediskutuje v time. Ak sa tim zhodne na neuvaZovani rizika,
tak sa riziko ignoruje. Pokial sa ale rozhodneme riziko zvazit a prijat, tak hladame moznosti ako
zmiernit dopad rizika. Manazér rizika je povinny uviest v diskusii aspori jeden spdsob ako zmiernit
dopad rizika alebo zamedzit vyskyt rizika. Proces konci vtedy, ked' je vydany jasny postup spracovania
rizika.

4.3. RieSenie neoCakavanych rizik

Rizikd, ktoré sme pri procese planovania a vytvarania tloh sa snazime urychlene vyriesit.
Tento typ rizika nastava pocas Sprintu a pri jeho objaveni musi manazér okamzite problém riesit.
Najskor sa zisti dopad rizika na ukoncenie Sprintu, ndsledne sa zhodnotia a aplikuju mozné
zmiernenia rizik. O vzniknutom riziku sa informuje zvySok timu a zhodnoti sa neskér v retrospektive
Sprintu.

5. Metodika komunikacie

Spravna komunikacia je jeden z najdolezitejSich faktorov ovplyviujucich dobré fungovanie
timu. Pre zabezpecenie kvality komunikacie je potrebna definicia postupov a pravidiel pre jej priebeh.
Tejto problematike sa venuje metodika komunikacie, ktora je urcend pre vsetkych ¢lenov timu.

5.1. Komunikacny nastroj - Discord
Ako hlavny komunikacny nastroj si tim vybral volne dostupny Discord. Tento nastroj existuje
vo forme webovej ¢i mobilnej aplikacie, a taktiez aj klasickej instalovatelnej pocitacovej aplikacie.

Tento nastroj umozniuje priamu komunikaciu medzi jednotlivymi ¢lenmi timu, vytvaranie
skupin ¢i vytvaranie komunikacnych kandlov. Tieto kandly oddeluju komunikaciu podla obsahu, ¢o
pomdha k jej Strukturovanosti. Takto Struktirovana komunikdcia je mnoho-ndsobne prehladnejsia a
spatné vyhladdvanie je jednoduchsie.

5.2.  Kanaly

Samotné kanaly su explicitne pomenované podla obsahu, ktorému sa venuju. Kanaly moze vytvarat
iba scrum master a manazér komunikacie. Preto pri potrebe nového kanalu je nutné podat
poziadavku primarne na manazéra komunikacie.




Aktudlne kanaly:

e #general - vSeobecnd komunikacia

e #to-do - monitorovanie dolezitych a aktualnych odovzdani

e #web - konzultovanie a rozhodovanie o webe.

e #linky-doc - obsahuje odkazy na stranky a dokumenty

e Hpoznamky-zo-stretnuti - obsahuje poznamky zo stretnuti pre rychlejsi pristup
o #dokumentacia - komunikacia ohfadom dokumentdcie

e Hpre-nadu - otazky a poziadavky na veduiceho prace.

e #info-o-predmete - obsahuje informdacie o predmete Timovy projekt
e #info-o-time - obsahuje kontaktné udaje na ¢lenov timu a role v time.
e #info-o-discorde - informacie o aktualnych kanaloch

TECHNOLOGIE

e #technologie-tutorialy - obsahuje linky na navody réznych technoldgii.
e #itechnologie-diskusia - vSeobecna komunikacia ohfadom technolégii.

TEMA

e f#ispresnenie-temy - kandl na spresnenie témy.
o #Hlinky-k-teme - linky ktoré sa priamo tykaju témy alebo state-of-the-art postupov.

E-mail timu (deepsearch26@gmail.com) je urceny na komunikaciu s osobami mimo timu.
Spravy pisané z timového e-mailu reprezentuju nazor vsetkych élenov timu a preto musi byt obsah
tychto sprav poskytnuty vsetkym ¢lenom timu na posudenie, a pripadné vyjadrenie pripomienok.

Spravou Uctu a prijimanim ¢i odosielanim timovych sprav su povereni scrum master a
manazér komunikacie.

5.3.  Zdielanie suborov

Pri komunikdacii je potrebné aj zdielanie siborov. V time vyuzivame zdielané Google disky pre
timovy projekt, mdzeme efektivne pracovat na jednom dokumente simultanne. V pripade, Ze je
potrebné vytvorit novy dokument, ¢len timu ho jednoducho vytvori a odkaz k nemu umiestni do
kanalu #linky-doc s potrebnym popisom.

5.4. Osobna komunikacia

Komunikacia osobne je najhodnotnejSou formou komunikacie a preto je potrebné dodrziavat
zakladné pravidla slusnosti. Pre produktivny, spravodlivy a slusny priebeh diskusie je ju niekedy
potrebné riadit. Tuto Ulohu md manazér komunikacie.




6. Metodika pre timové stretnutia

Tato metodika sa zaobera planovanim timovych stretnuti a priebehom stretnuti. Taktiez
zahrnuje sp6sob zapisovania pozndmok pocas stretnuti.

6.1. Termin a miesto stretnutia

Pravidelné stretnutia sa uskutoc¢nuju kazdy v pondelok od 11:00 do 14:00 na FIIT STU v
miestnosti 3.28. Je velmi dolezité, aby sa tohto stretnutia zdcastnili vSetci ¢lenovia timu, nakolko sa
tu dohaduje vacsina dolezitych informacii o priebehu vyvoja a planovania.

Sekundarny termin stretnuti je esencialne neurceny. Vzhfadom na predchadzajice skusenosti
je ale efektivne (v pripade potreby) uskutoénit medzistretnutie, ktoré sa uskutocnuje vo Stvrtok o
19:00 na FIIT STU v miestnosti -1.31. Tieto stretnutia su oznamené prostrednictvom komunika¢ného
kanala. Tychto stretnuti sa nemusia zucastnit vsetci ¢lenovia timu, i ked je to velmi uZitoéné a
podporované. Ak je potrebné, aby niektory z ¢lenov na takomto stretnuti bol zic¢astneny, je to
dopredu zadefinované a oznamené prostrednictvom komunikacného kanala.

Vzhladom na réznorodost domaécej lokacie ¢lenov timu nie je vidy vhodné uskutocnit osobné
stretnutia. V pripade potreby je mozné vykonat spontanny online hovor (konferen¢ny hovor)
prostrednictvom komunikaéného kanala. Tieto hovory nemusia byt ozndmené predom a mozu byt
vysoko spontanne. Ich frekvencia nie je definovana. Takychto stretnuti sa nemusia zucastnit vsetci
¢lenovia timu.

6.2. Priebeh a obsah stretnuti
Stretnutia budu vedené scrum-masterom (Peter Berta). Ostatni Ucastnici stretnutia nebudu
vedlicemu stretnutia skakat do redi, ale pockaju, kym im da slovo.

Na pravidelnych stretnutiach v pondelok bude prioritnou agendou planovanie Sprintov, ich
zacinanie a ukoncenie. Budu sa tu vykonavat retrospektivy, analyzovat vykonané ulohy, ich kvalita ¢i
korektnost.

6.3.  Zapisky zo stretnuti

Ako manaZzér dokumentacie, zapisovanie pozndmok zo stretnuti ma na starosti Bronislava
Pecikova. To vSak neznamena, Ze bude vidy robit pozndmky ona. Znamena to jednoducho to, Ze ona
bude zodpovedna za to, aby aspori jeden ¢len timu na stretnuti robil poznamky z preberanej
tematiky.

Poznamky zo stretnutia su nasledne spracované a vloZzené do zapisnice zo stretnutia. Je
doleZité, aby tieto pozndmky jasne vyjadrovali dohodnuté veci na stretnuti.

6.4. Vynimky (zmena planu)

V pripade, Ze sa zmenia podrobnosti ohfadom planovaného stretnutia (miesto, ¢as atd’.)
alebo sa niekto stretnutia nemdze zucastnit, je potrebné o tom oboznamit ostatnych ¢lenov timu
prostrednictvom komunikacného nastroja.




7. Metodiky pre pisanie dokumentacie

7.1.  Metodika pre zapisnice zo stretnuti timu
Po kazdom stretnuti timu je potrebné vypracovat zapisnicu, ktora ma nasledovnu strukturu:

X. stretnutie
Datum: dd.mm.yyyy
Zaciatok stretnutia: hh:mm

Koniec stretnutia: hh:mm

Miesto: Budova a ¢islo miestnosti
Zapisal: Meno Priezvisko
Zucastneni:

Meno Priezvisko
Meno Priezvisko

Meno Priezvisko

Nepritomni:

Meno Priezvisko

Obsah stretnutia:

Opis priebehu stretnutia

Zavery vyplyvajlce zo stretnutia:
zaver ¢.1

zaver C.2

Ulohy vyplyvajtce zo stretnutia:
Uloha ¢€.1 - zodpovedny

uloha ¢.2
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Pricom vyznam jednotlivych poli je nasledovny:

e  “Datum” - je ddtum konania stretnutia.

e  “Zaciatok stretnutia” - je Cas zacCiatku stretnutia.

e “Koniec stretnutia” - je ¢as konca stretnutia.

e “Miesto” - je miesto konania stretnutia.

e “Zapisal” - uvddza osobu, ktora je autorom zdapisnice.

e “Stretnutie viedol” - uvadza osobu, ktord viedla stretnutie timu.

e “Zucastneni” - jednd sa o €lenov timu, ktori boli pritomni na danom stretnuti, v pripade, ze
bol niektori z ¢lenov timu pritomny prostrednictvom hlasového kanalu aplikacie Discord je pri
jeho mene uvedena poznamka “(Discord)”.

o “Nepritomni” - jedna sa o ¢lenov timu, ktori sa stretnutia nezucastnili.

e “Obsah stretnutia” - opisuje priebeh stretnutia, struéne a v odrazkach, priéom jednotlivé
body by mali zadinat frazami ako su:

o “diskutovali sme....”
o “dohodli sme sa.....
o ‘“identifikovali sme......"

e “Zavery vyplyvajlce zo stretnutia” - v tejto Casti si uvedené zavery na ktorych sa sme sa ako
tim pocas stretnutia zhodli. MdZe to byt napriklad vyber technolégie, zavedenie novej
metodiky alebo navrh nejakého komponentu systému.

e “Ulohy vyplyvajlce zo stretnutia”- v tejto ¢asti st vymenované tlohy, ktoré sme pocas
stretnutia identifikovali, k Ulohe mdZe ale nemusi byt prideleny zodpovedny. V pripade, Ze
Uloha ma prideleného zodpovedného ten je uvedeny hned' za Ulohou.

Zodpovedny za zapisnice zo stretnuti je manazér dokumentdcie, tento musi bud' zapisnicu
sam vytvorit alebo tym poverit jedného z ¢lenov timu. Zapisnice s uloZené v timovom google drive
priecinku (konkrétne Timovy Projekt/Dokumentdcia/StretnutiaTimu). Pred kaZzdym stretnutim timu je
potrebné na spolo¢nom uloZisku vytvorit hore uvedent Sabléonu zapisnice. Obsah zapisnice sa tvori
pocas stretnutia, tak aby mal kazdy z ¢lenov timu mozZnost zapisnicu sledovat. V pripade, Zze ma
niektory z ¢lenov timu vyhrady voci obsahu zapisnice je potrebné esSte na stretnuti tieto vyhrady
prediskutovat a zapisnicu upravit. Autor zapisnice vykona este v den stretnutia findlne Upravy
dokumentu (jedna sa najma o Upravy formulacie textu, ktory vznikol pocas stretnutia, pripadne
kontrolu gramatiky) a takto upraveny dokument uloZi na google drive, kde maju ostatni ¢lenovia timu
opat moznost dany dokument zrevidovat a na pripadné nepresnosti upozornit prostrednictvom
komentara. Tymto postupom eliminujeme problém neuplnych alebo subjektivnych zapisnic.

7.2. Metodika pre dokumentaciu Sprintu

Za dokumentaciu Sprintov je zodpovedny manazér dokumentdcie. Po skonceni kazdého
$printu je potrebné vyexportovat BurnDown grafy a tabulky Uloh zo ScrumDescu, tieto sa nasledne
uloZia do dokumentu ExportEvidencieUloh v zdielanom priecinku na google drive (cesta k dokumentu
je: Timovy Projekt/ Dokumentacia/ ExportEvidencieUloh). Pre ziskanie exportu uloh a grafov je
potrebné v aplikacii ScrumDescu kliknit na Reports v liste nalavo nasledne po kliknuti na CHARTS sa
nam zobrazia BurnDown grafy a po kliknuti na DOCUMENTS sa zobrazia tabulky s tlohami. Pred
exportom grafov je potrebné skontrolovat, ¢i je v DropDown-e v pravom dolnom rohu nastaveny
spravny Sprint.

11



Okrem aktualizidcie dokumentu ExportEvidencieUloh je potrebné aktualizovat kapitolu
Sumarizacie $printov v dokumente DokumentaciaRiadenia (cesta k dokumentu je: Timovy Projekt/
Dokumentacia/ DokumentaciaRiadenia). Zaznam o $printe musi byt v nasledujicom tvare:

X.Sprint
Datum zaciatku: dd.mm.yyyy

Datum konca: dd.mm.yyyy

Ciele Sprintu
Zhodnotenie
ScrumDesc Sprint Report

e Sprint Overview

e Prehlad podla hodin
e Burndown Chart

e  Sprint Backlog

e Release Burndown

Retrospektiva

Na zaciatku su uvedené datumy odkedy a dokedy Sprint trval, nasleduje opis Sprintu, ktory
pozostava z uvedenia hlavnych cielov daného Sprintu a zhodnotenia Sprintu. Po zhodnoteni nasleduju
reporty grafov a tabuliek z aplikacie ScrumDesc, pod grafmi sa mo6zZe nachadzat kratky opis,
interpretdcia alebo zdovodnenie grafu. A napokon je uvedena retrospektiva, ktora pozostdva z troch
bodov:

e Pozitiva - pozitiva Sprintu

e Negativa - aka problémy sme v tomto Sprinte identifikovali

e NAavrhy na zmenu - opatrenia, ktoré zavedieme, aby sme sa identifikovanym problémom v
buducnosti vyhli

7.3. Metodika pre dokumentaciu inZinierskeho diela

Je nevyhnutné pocas implementacie nejakej suciastky hned' tvorit aj dokumentaciu, ta sa
zapracovava do dokumentdcie inZinierskeho diela, ktora sa nachadza v zdielanom priecinku na
google doc (Timovy Projekt / Dokumentacia / ProjektovaDokumentacia ) a ma nasledovnu Struktiru:

e Uvod
e Globalne ciele projektu
e Celkovy pohlad na systém

e Modul ¢.1
o Analyza
o Navrh
o Implementacia
o Testovanie
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e Modul ¢.2
o Analyza

o Navrh

o Implementdcia
o Testovanie

e atd..

e  Prirucky

o Technicka dokumentacia

Pred implementéaciou modulu je potrebné napisat analyzu a ndvrh nasledne si tieto kapitoly
precitaju vSetci ¢lenovia timu a v pripade, Ze nemaju Ziadne vyhrady zacne sa implementacia pocas
ktorej vznika dokumentacia Implementacie a Testovania.

Po ukonéeni implementdcie a zdokumentovani suciastky nasleduje code review, ktorého
sucastou je aj review dokumentdcie inZinierskeho diela. Teda je potrebné zrevidovat ¢i bola
implementovana Cast dostato¢ne zrozumitelne zapracovana do dokumentdcie inzinierskeho diela.
Autor nezrevidovanu ¢ast dokumentdcie oznaci zltym pozadim. Ak reviewer najde nejaké nedostatky
v dokumentdcii inzinierskeho diela, identifikované nedostatky vyznaci v dokumente prostrednictvom
poznamky a upozorni na to autora. Po oprave vietkych nedostatkov sa ¢ast dokumentu oznadi, ako
zrevidovana prostrednictvom odstranenia zltého pozadia.

8. Metodika riesenia uloh

Tato metodika sa zaobera rieSenim uloh v rdmci projektu. Je tu naértnutd Struktara uloh
podla Scrum-desku. Néasledne je tu aj popisany postup rieSenia problémov a uzatvaranie uloh.

8.1.  Struktura uloh

Struktura uloh v projekte priamo suvisi so $truktirou tloh v agilnom vyvoji softvéru —
v scrume. Ulohy su rozdelené to pouZzivatelskych pribehov (User story) a tie st zas rozdelené do epic-
ov. llustraény priklad Struktary ulohy:

e Epic
o Poutzivatelsky pribeh (User story)
= Popis
=  Parametre (nie vSetky su povinné):
e vstupy, vystupy, ciele, Usilie (effort), story point
= Akceptacné kritéria

* Uloha1l

e Popis
* Uloha?2

e Popis
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8.2.

(pozn.:

8.3.

Inicializacia uloh
Ulohy st primarne inicializované na zaciatku $printu. Postup zadavania Gloh je nasledovny
poradie Ukonov nie je striktne definované):

Vytvorenie pouzivatelského pribehu (User story)

Vytvorenie pouzivatelského pribehu je zvacsa inicializované na zaciatku Sprintu na spolo¢nom
stretnuti. V pripade potreby je mozné pouzivatelsky pribeh vytvorit aj mimo tychto stretnuti,
je potrebné o tom ale oboznamit tim prostrednictvom komunika¢ného kanalu, alebo osobne.

BlizSie popisanie pouzivatelského pribehu

Tento Ukon zahffa vytvorenie stru¢ného popisu pouzivatelského pribehu ¢i kratkeho
komentara k jeho priebehu. Taktiez tu mozu byt zadefinované aj vstupy, vystupy, ciele alebo
aj iné parametre podla potreby.

Zadefinovanie akceptacénych kritérii

Akceptacné kritérid su definované vlastnikom produktu. Tieto kritéria su prediskutované
s pritomnymi ¢lenmi timu a ndsledne je dohodnuta ich findlna verzia.

Planovaci poker (Planning poker)

Pomocou techniky pldnovacieho pokru je mozné ohodnotit rozne aspekty pouzivatelskych
pribehov. Vzhladom na to, Ze niektoré pouzivatelské pribehy nie je mozné ohodnotit (vyplyva
to s povahy pouzivatelského pribehu), aplikacia planovacieho pokru nie je podmienkou, ale
skér pomaockou.

Vytvdranie uloh

Podla charakteru pouzivatelského pribehu su ulohy v ramci neho vytvarané bezprostredne po
jeho definicii, alebo neskér v priebehu $printu. Ulohy je vhodné vytvarat na spoloénych
stretnutiach. V inom pripade je potrebné o tom oboznamit ¢lenov timu prostrednictvom
komunikacného kanalu, alebo osobne.

Odhad casovej narocnosti Uloh

Pre kazdu ulohu je nutné, aby obsahovala odhad ¢asovej narocnosti. Tento odhad sa robi
bezprostredne po vytvoreni tlohy. Vo vynimocénych pripadoch je mozné odhad vynechat.
V takom pripade je potrebné prediskutovat situaciu s ostatnymi ¢lenmi timu.

Pridelovanie Uloh
Pridefovanie jednotlivych uloh je vykondvané na zaciatku Sprintu, idedlne hned' po ich

vytvoreni. Ulohy su pridelované volne, teda ak ma niektory z €lenov zaujem o vykonanie niektorej

ulohy, je mu pridelena. Nie vSetky ulohy vsak moZzu byt vykonané len jednym ¢lovekom, vtedy su
k ulohe prideleni dvaja ludia, alebo jeden zodpovedny, ktory uz Ulohu rozdistribuuje medzi ostatnych

¢lenov.

Na stretnuti je vykonavana snaha, aby boli Ulohy rozdelené rovnomerne medzi vsetkych

¢lenov timu. Taktiez sa prihliada na to, aby boli Ulohy pridelené fudom, ktori maju v danej

problematike skusenosti, alebo je tato uloha nejakym sp6sobom spojena s ich rolou v time.
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8.4. Ukoncovanie uloh

Menej podstatné Glohy mézu byt ukonéené aj élenmi timu, po dohode s aspori jednym inym
¢lenom timu. Ostatné Glohy je potrebné ukoncovat spolu s vlastnikom produktu na zaklade
akceptaénych kritérii. V pripade, ze dany vysledok nespiiia akceptaéné kritéria, tento pouzivatelsky
pribeh je bud doplneny o chybajtce casti, alebo ak to nie je mozné, tak preneseny do dalSieho
Sprintu.

Po dohode s vaésinou ¢lenov timu je mozné pouzivatelsky pribeh (alebo dlohu) aj zrusit.
Takéto konanie sa ale neodporuca.
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