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1 Uvod

Poznamka: Nasledujice podkapitoly mézu obsahovat anglické nazvy niektorych elementov (st
prebraté zo systému pre riadenie projektu DevOps) a to z dovodu jednoznacénej identifikacie
jednotlivych poli pri zadavani popisu tloh

1.1

1.

1.2

User Story
Nazov
e Nazov je vystizny

e Nazov je v anglickom jazyku

. Popis

e Popis je v slovenskom jazyku, diakritika nie je nutna
e V popise je napisand podstata tlohy, ak je potrebné aj dovod implementacie.

e Dolezité je vpisovanie jednotlivych bodov, ktoré je potrebné podniknit v ramci prac
na tejto ulohe.

Akcepta¢né kritéria
e Akceptacné kritéria sa zadané bodovo v slovenskom jazyku, diakritika nie je nutna
e Kazdé z kritérii musi byt meratelné a jednoznacne dokazatelné

e Priimplementac¢nych tilohach je jedno z nevyhnutnych kritérif schvalenie Pull-Requestu

. Tag

e V pripade priradenia tlohy do segmentu je nutné priradit Tag Frontend/Backend,
etc.

e Musi byt zvoleny najmenej jeden takyto Tag

Bug

. Title

e Nazov je vystizny

e Nazov je v anglickom jazyku

. Repro steps

e obsahuje menovité kroky na reprodukciu bugu ¢i problému
e kroky su celkom jednozna¢né az po uroven "klikni na tlac¢idlo"

e kroky su v poradi, v ktorom bol problém simulovany ¢i objaveny

0

. System info

e obsahuje zékladné informaécie o systéme / zariadeni, kde sa udiala chyba

e obsahuje typ zariadenia - Notebook, PC, Tablet, Mobilny, telefén a pod.



e obsahuje typ opera¢ného systému
e je potrebné uviest aj prehliadac ¢i program na ktorom sa podarilo chybu nasimulovat

e vzhladom na urdité $pecifikd tohoto projektu je nutné uviest v pripade notebookov,
¢i maji dotykovi obrazovku

4. Attachments
e obsahuje vide&, snimky obrazovky, ¢i sibory s ktorymi sa podarilo nasimulovat chybu
e v pripade snimky ¢i zdznamu obrazovky sa vyznaceni problémové miesto
5. Resolved Reason
o zadava riesitel
e smie byt vyplnené az po dokonéeni rieSenia
6. Story Points
e riesitel nevypliia
e hodnoteniu odstrafiovania bugov sa venuje metodické cast riadenia projektu a story
pointy pre tuto ¢ast sa zadavaja dodatocne !
7. Priority *nadobuda iba nasledovné hodnoty
e 1 - Produkt sa nedé odoslat bez tuspesného vyrieSenia pracovného predmetu a mal
by sa rie§it ¢o najskor.
e 2 - Produkt sa neda odoslat bez tspesného vyrieSenia predmetu prace, nemusi sa
vSak okamZite rieSit.
e 3 - VyrieSenie pracovnej polozky je volitelné na zaklade zdrojov, ¢asu a rizika
8. Severity *nadobuda iba nasledovné hodnoty

e 1 - Kritickd: Musi sa opravit. Porucha, ktord sposobuje ukondenie jedného alebo
viacerych komponentov systému alebo celého systému alebo spésobuje rozsiahle po-
skodenie udajov. Neexistuju ziadne prijatelné alternativne metody na dosiahnutie
pozadovanych vysledkov.

e 2 - Vysoka: Zvazte opravu. Porucha, ktora spdsobuje ukoncenie jedného alebo viace-
rych komponentov systému alebo celého systému alebo spésobuje rozsiahle poskode-
nie udajov. Existuje vSak prijatelna alternativna metéda nedosiahnutie pozadovanych
vysledkov.

e 3 - Stredné: Porucha, ktora spésobuje, Ze systém poskytuje nespravne, netplné alebo
nekonzistentné vysledky.

e 4 - Nizka: Mengi alebo kozmeticky defekt, ktory mé prijatelné rieSenie na dosiahnutie
pozadovanych vysledkov.

1.3 Epic

Nasledovné sekcia moze obsahovat uz spomenuté parametre z vyssie uvedenych sekcii. Preto
budu opisané iba prijaté pripadné zmeny v popise, oproti predoslému zneniu.

e DESCRIPTION



e ACCEPTANCE CRITERIA - definuje skor funkcionélne poziadavky

e STATUS START DATE - zadiatok prac

e STATUS TARGET DATE - predpokladany koniec prac

e PRIORITY - subjektivne, nadobiida hodnoty 1-4

e EFFORT - relativny odhad mnozstva prace potrebnej na dokoncenie epicu

e BUSINESS VALUE - priorita, ktord zachytéva relativhu hodnotu epicu v porovnani s
ostatnymi polozkami rovnakého typu. Cim vySsie ¢islo, tym vysSia je biznis hodnota.

e TIME CRITICALITY - Subjektivna merné jednotka, ktora zachytava, ako sa biznis hod-
nota epicu v priebehu ¢asu znizuje. Vyssie hodnoty znamenaji, ze epic je zo svojej podstaty
casovo kritickejsi ako polozky s nizsimi hodnotami - nepovinné pole

e VALUE AREA - zakaznicka hodnota *nadobuda nasledovné hodnoty
— Architectural : technické sluzby na implementaciu obchodnych funkcii, ktoré posky-
tuju rieSenie
— Business : sluzby, ktoré naplhaja potreby zakaznikov alebo zainteresovanych stran a
ktoré priamo prindsaju hodnotu pre zédkaznika na podporu podnikania

1.4 Feature
Rovnaka struktara a pravidla ako pri epicu (Vid popis epicu)

1.5 Impediment

Impedimenty (prekazky) predstavuju neplanované ¢innosti. Ich rieSenie si vyzaduje viac prace
nad ramec toho, ¢o sa sleduje podla skuto¢nych poziadaviek

e DESCRIPTION - predstavuje popis problému a vSetky zévislosti
e RESOLUTION - pontika rieSenia, nahradza akcepta¢né kritéria (vid User Story)
e PRIORITY - Subjektivne hodnotenie - nadobtida hodnoty 1 - 4

1.6 Backlog item

Rovnaka struktara a pravidla ako pri epicu (Vid popis epicu).

1.7 Task

Ide o child element vlastneny User Story - Task je teda vzdy priradeny konkrétnej User Story.
Zachytava teda Ciastkovd implementa¢nu ¢i ind parcidlnu pracu na User Story.

Nasledovna sekcia moZe obsahovat uz spomenuté parametre z vyssie uvedenych sekcii. Preto

budu opisané iba prijaté pripadné zmeny v popise, oproti predoslému zneniu.

¢ REMAINING WORK - V pripade ukonéenia prac na danom tasku sa ihned zazna&i odhad
zostavajucej prace vo formate hod:min

e BLOCKED - nadobuda hodnoty ANO/NIE DOLEZITE ! V PRIPADE OZNACENIA
TASKU AKO BLOKOVANY, JE POTREBNE THNED NAPISAT DO KOMENTARU



DOVOD BLOKACIE, PRIPADNE OKREM TOHO NAMAPOVAT VZTAH S ITEMOM,
KTORY SUVISI S BLOKACIOU !



