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1 Metodika dokumentacie

1.1 Dedikacia

Metodika opisuje zésady a postupy pisania dokumentécie, ktoré zauzivame v time ¢. 16
Radiant. Je urcena vSetkym c¢lenom timu.

1.2 Role
e Clen timu - student, ktory je sucastou timu ¢. 16 Radiant na predmete Timovy
projekt
e Autor metodiky - ¢len timu, ktory napisal dantt metodiku
e Odbornik v oblasti - ¢len timu, ktory ma najviac vedomosti v urcitej oblasti
e Scrum Mster - ¢len timu, ktory riadi tim a ktory vytvéara zapisnice pocas stretnutia

s product ownerom

1.3 Zapisnica

Zapisnica slizi na spisanie najdolezitejsich udalosti zo stretnutia, tento dokument je taktiez
velmi doélezity pre product ownera ako zdroj informacii. Zapisnicu spravidla spisuje Scrum
Master alebo osoba, ktora ho zastupuje. Avsak prispiet k obsahu zapisnice moze kazdy c¢len
timu.

Zapisnica musi obsahovat:

e Zhrnutie zo stretnutia - obsahuje hlavné body stretnutia, ¢o sa riesilo a robilo v
oc¢islovanych odrazkach

e Poznamky zo stretnutia - strukturovany text, ktory obsahuje vsetky dolezité infor-
macie zo stretnutia

V prilohe 1, je mozné vidiet priklad zapisnice.

Priloha 1: Zapisnica



ZAPISNICAC. 1

Tim €. 16 - Radiant

12.10.2020

ZHRNUTIE STRETNUTIA

1.
2.
3.

Diskusia ohfadom vyberu simulatora pre praktické laboratérium
Prvotné naplfianie backlogu

Tvorba a spustenie prvého Sprintu

POZNAMKY ZO STRETNUTIA

Prvotné zoznamovanie sa so Scrum Poker, diskusia pri odhadovani zloZitosti jednotlivych User Tasks.
Vypracovanie analyzy najdenych druhov simulacii so zameranim na elektrické, resp. logické obvody,
primarne pre C# kniznice. Nasledne spisanie dokumentu s opisanim daného simulatora, uvedenie jeho
vyhod, resp. newyhod.
Vybranu simulaciu integrovat do Unity, vypracovanie jednoduchého prikladu s prislusnym vystupom.
PouZivat LTS verziu Unity (2019.4.12f)
Vytvorenie webového sidla

o Nazov projektu a prislusny opis

o Zoznam¢lenovaichroly

o Pociato¢nézameranie projektu

o VloZenie zapisnice do dokumentového sidla



1.4 Retrospektiva

Retrospektiva sluzi na zhodnotenie priebehu celého Sprintu. retrospektiva sa vytvara pomo-

cou dvoch otézok - Co bolo dobré na Sprinte a ¢o bolo zlé na Sprinte, pripadne ¢o by sa

mohlo zlepsit. Retrospektivu vytvara ¢len timu pocas stretnutia alebo tesne po stretnuti na

zaklade odpovedi jednotlivych ¢lenov timu, nasledne sa spiSe zhodnotenie celého Sprintu.
Retrospektiva musi obsahovat:

e Co bolo dobré na Sprinte - spisu sa pozitiva Sprintu
e Co bolo zlé na Sprinte - spisu sa negativa Sprintu, pripadne pripomienky

e Zhodnotenie Sprintu - opiSe sa cely vysledok $printu, aké pravidla chce tim dodrzi-
avat alebo zmenit v nasledujtcich $printoch

V prilohe 2, je mozné vidiet priklad retrospektivy.

Priloha 2: Retrospektiva



RETROSKEPTIVAC. 1

Tim €. 16 - Radiant

26.10.2020

POzITiVA SPRINTU

e Hned'pozadeleniulohavytvoreniSprintuproduct ownerom, sme si tieto Ulohy medzisebou rozdelili

e Pracovalisme priebezne na Glohach, ¢ize uz v polovici Sprintu kazdy ¢len timu prezentoval jeho progres
najemu pridelenejulohe

e Pravidelna komunikacia pocas celého Sprintu, nielen pocas bloku urceného na spolo¢nu pracu alebo
stretnutie s product ownerom

e Vzdjomné pomahanie si pocas prdce na ulohach

e Vsetky tulohy bolinacas dokoncené

NEGATIVA SPRINTU

Ziadne

ZHODNOTENIE

e Pracovnénasadenie na dalSom Sprinte ponechame zatial nezmenené po prvom Sprinte



1.5 Dokument s exportom tloh

Na zaciatku kazdého nového Sprintu, po planovani tloh, ¢len timu vyexportuje dokument,
ktory obsahuje aktualny stav tloh z nastroja Azure DevOps. Tento export musi obsahovat
vSetky evidované tulohy, ktoré vzisli z nasich stretnuti. Ku kazdej User Story sa uvadzaju
doélezité informécie ako nazov, popis, stav tlohy, zodpovedny riesitel a podobne.

V prilohe 3, je mozné vidiet priklad dokumentu s exportom tloh.

Priloha 3: Dokument s exportom tloh



Vytvorenie weboveho

Work Item
Type

Description

Vytvorenie weboveho sidla * zapisnica * nazov projektu + popis * zoznam clenov

Story
Points

IterationPath

Original
Estimate

Assigned To

15604 sidla User Story | Closed timu + roly * na co sme sa na zaciatok projektu zamerali 13 | Radiant\Apple Bc. Lubomir Kuréak
15609 SpoJaTzdnenle sen./eru Task Closed Radiant\Apple 4 Bc. Lubomir Kuréak
cezvirtualne stroje
15610| Nasadenie sablony Task Closed Radiant\Apple 2 Tomas Sabo
Naplnenie obsahu . . . . .
15611 stranky Task Closed| Na stranke by mali byt aj obrazky Radiant\Apple 4 Bc. Patrik Tomanek
Analyza simulatorov prioritne csharp libraries kedsa nenajdu tak aj ine jazyky Treba spisat aj dokument,
15603 | pre logicke a User Story | Closed | vzdy linka, popis, sample, vyhody/nevyhody. Vsetko pojde do vysledneho 8 [Radiant\Apple Bc. Lubomir Kuréak
elektricke obvody dokumentu. Idealne nuget package * circuit blox
15605 AnaIyza simulatorov Task Closed Radiant\Apple 4 Bc. Viktor Berio
pre logicke obvody
Analyza simulatorov . . .
15606 pre elektricke obvody Task Closed Radiant\Apple 4 Bc. Erik Pala
Integrovanie vybranej kniznice na logicke/elektricke obvody do Unity Rozchodenie
. . . sample Napriklad jednoduchy obvod, a program vypise voltage v bode ("meram . , , v
15607 | Prvaintegraciav Unity [ User Story | Closed napatie medzi X Y) Verzia LTS Release 2019.4.12f1 Released: 7 October 5 | Radiant\Apple Bc. Lubomir Kuréak
2020 https://unity3d.com/unity/qa/lts-releases
15608 | Prvaintegraciav Unity | Task Closed Radiant\Apple 8 Bc. Lubomir Kuréak




2 Metodika agilného riadenia

2.1 Dedikacia

Metodika opisuje principy riadenia prostrednictvom Agile, tato metodika je zauZzivana v time
¢. 16 Radiant a je urcené vSetkym c¢lenom timu.

2.2 Priprava

Scrum Master by mal eSte pred zafiatkom stretnutia si pripravit osnovu stretnutia, podla
ktorej stretnutie bude prebiehat. V pripade zmeny Scrum Mastera je potrebné sa dohodnut
s Clenmi timu na prideleni pozicie Scrum Mastera inému ¢lenovi eSte niekolko dni pred
zaciatkom stretnutia.

2.3 Zacdiatok stretnutia

Na zaciatku stretnutia si ¢lenovia pozru v planovacom kalendari ich tlohy na dne$né stret-
nutie. Ak niektoré ulohy nie st pridelené, ¢lenovia sa rozhodntu na ktorej tlohe sa zac¢ne
pracovat.

2.4 Timovy stand-up

Na zaciatku kazdého stretnutia prebieha timovy stand-up, ktory sluzi na udrzanie prehladu
o vyvoji produktu a o zisteni moznych komplikacii.
Kazdy ¢len timu musi odpovedat tri zédkladné otazky:

e Co som spravil na projekte od posledného stretnutia?
e Co planujem spravit na projekte do budiceho stretnutia?

e Existuje nejaka prekazka, ktora mi brani splnit tlohy?

2.5 Priebeh stretnutia

Stretnutie prebieha cez konferenény hovor, a ¢lenovia pracuji na svojich pridelenych tlohéach.
Na konci stretnutia si kazdy ¢len poznaci svoj odpracovany ¢as na tilohach do planovacieho
kalendéra. Pocas stretnutia je povinny jeden ¢len timu zapisovat poznamky zo stretnutia
a taktiez je tento ¢len zodpovedny za spisanie zapisnice ku danému dnu zo stretnutia. Po
skonceni stretnutia je potrebné este v ten den spisat zhodnotenie stretnutia, toto zhodnotenie
by malo byt odstihlasené vsetkymi ¢lenmi timu.

2.5.1 Product Owner

Stretnutie s product ownerom zacina s pripomenutim tloh pre aktuélny Sprint a skontrolo-
vanim aktualne rozpracovanych a dokoncenych tloh. Pocas stretnutia s product ownerom
sa robi backlog grooming.



User Story st zoradené v Backlogu podla priority, tiuto prioritu User Story urc¢uje product
owner pocas stretnutia na zaklade jej komplexity a uzito¢nosti. Komplexitu User Story
urcuju ¢lenovia timu, na urcovanie komplexity User Story sa pouziva planning poker. Pri
urcovani komplexity User Story prebieha komunikicia medzi ¢lenmi a planning poker sa
opakuje kym sa ¢lenovia nedohodnii. Ak User Story nema splnend Definition of Ready, je
mozné ju rozdelit na viaceré User Story. Kazdéa User Story pred zaradenim do $printu musi
byt rozdelené na Tasky. Do Taskov je potrebné definovat estimating hours, estimating hours
by nemal byt vacsi ako 8 hodin. Ak Task je ¢asovo naroc¢nejsi ako 8 hodin je potrebné ho
rozdelit na mensie Tasky a rozlozit medzi viacerych ¢lenov timu.

2.5.2 Pravomoc Scrum Mastera

Scrum Master mé pravo zakazat témy diskusie alebo nejaky problém, ktory aktuélne riesia
¢lenovia timu. Scrum Master ma pravo vyhlasit prestavku v rozsahu 10 az 30 mintt,
prestavky by mali byt odstihlasené ¢lenmi timu.

2.6 Po Sprinte
Clenovia timu po Sprinte spolo¢ne oddiskutuja ¢o stihli, ¢o spésobovalo problémy a ¢o by sa

dalo zlepsit.

2.7 Definitions
2.7.1 Definition of Done

Definition of Done je v time definovany:

Projekt bol odprezentovany product ownerovi.

Pre User Story su splnené akceptacné kritéria product ownera.

User Story bola schvalena product ownerom.

Ko6d obsahuje zmysluplné komentare.

Kod bol skontrolovany metédou code review aspon od jedného dalgieho ¢lena timu.

2.7.2 Definition of Ready

Definition of Ready je v time definovany:

e Pre User Story:

Musi byt zaradena do Sprintu.

Musi mat zvoleni zodpovedni osobu.
— Nézov musi byt zrozumitelny.

— Komplexita User Story musi byt ohodnotena timom a zapisana ako Story points.



e Pre Task:

Musi byt zaradeny do Sprintu.

— Musi mat zvoleného riesitela tlohy.

Musi obsahovat kratky zrozumitelny popis.
— Nézov musi byt zrozumitelny.
— Naroc¢nost je odhadovana poc¢tom hodin v Original Estimate a Remaining.

— Uloha musi odkazovat na User Story, pod ktorym sa nachadza.

3 Metodika komunikacie

3.1 Dedikacia

Metodika opisuje dohodnuté sposoby komunikacie, ktoré zauzivame v time ¢. 16 Radiant.

3.2 Komunika¢né nastroje

V nasSom time pouzivame komunika¢ny nastroj Slack a Discord, kazdy ¢len timu by mal byt
pripojeny na Slacku alebo Discorde vzdy ked to je mozné, ideélne mat nainstalovany Slack
alebo Discord aj v mobile, aby ¢lenovia timu boli rychlo dosiahnutelny. V komunika¢nom
nastroji Slack nas tim pouziva niekol’ko komunika¢nych kanalov pre potreby komunikécie v
time. Pocas stretnutia sme napojeny na spolo¢nom konferenénom hovore na komunika¢nom
néstroji Discord.

Aktualne komunika¢né kandaly su:

e general - vSeobecny kanal na rieSenie roznych problémov ohladom timu
e stretnutie - tento komunika¢ny kanél sa pouziva na komunikaciu timu pocas stretnutia
e tfs - tu dostavame vsetky notifikacie z TFS

e status-report - Kazdy vecer medzi 20:00 a 24:00 do tohto komunika¢ného kanélu
napiSu povinne vSetci ¢lenovia status report ¢o za aktuédlny den spravili alebo alter-
nativne staci svoj postup za den oddiskutovat na Discorde s ostatnymi ¢lenmi timu.
Prostrednictvom tohto reportu davaji ¢lenovia timu najavo ostatnym ¢lenom na ¢om
aktuélne pracuju a taktiez to sluzi ako spatna vézba pre Scrum Mastera.

e tp-cup - komunika¢ny kanal, ktory slizi vyhradne pre TP Cup.
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3.3 Spolo¢ny email:

Okrem Slacku a Discordu pouzivame spoloény e-mail, ku ktorému ma kazdy ¢len timu
pristup:
tpl6.radiant [at] gmail.com

Vo vynimoé¢nych situaciach kazdy ¢len timu mé k dispozicii telefonny kontakt na kazdého
¢lena timu.

3.4 Komunikicia s product ownerom

S product ownerom komunikujeme cez nasledovné sposoby:
e Pocas stretnutia cez Google Meet.
e Slack

e E-mail - V pripade dolezitych e-mailov, ktoré nie su priamo adresované product ownerovi,
tak je zauzivané pridavat product ownera do CC.

4 Metodika verziovania

4.1 Dedikacia

Metodika opisuje zasady a postupy verziovania, ktoré st zauzivané v time ¢. 16 Radiant.

4.2 Zauzivané pojmy

Zdrojovy kod a komentare musia byt napisané v anglickom jazyku, ostatné jazyky su za-
kézané.

e Commit - zmeny v repozitari
e Branch - samostatné vetva projektu, ktora umoznuje paralelnt pracu v time

Push - nahratie zmien z lokdlneho repozitara do vzdialeného

Pull - stiahnutie zmien do lokalneho repozitara zo vzdialeného

e Merge - spaja dve alebo viacero tprav z vetiev do jednej

4.3 Repozitar

N&s tim mé vytvoreny vlastny repozitar na pracu na timovom projekte, k tomuto repozitaru
maji pristup vsetci ¢lenovia timu. Repozitar nasho timu je sikromny a na jeho pristup je
potrebné povolenie od spravcu.
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4.4 Branch

V nasom time pri préci rozlisujeme dva hlavné druhy vetiev a to master a development.

Vetva master predstavuje hlavnu vetvu projektu, z tejto vetvy vznikaju dalsie vetvy,
ktoré obsahuju dalsie funkéné ¢asti projektu. Tato vetva musi byt vzdy aktualna a vsetky
jej pridané casti musia byt stabilné a funkéné, ¢ize do master vetvy sa moze pridavat iba
funkény, stabilny a otestovany kod.

Vetva development predstavuje rozpracovani vetvu projektu na ktorej sa aktuéalne pracuje,
tato vetva sa neustale meni, spravidla sa upravuje, sptsta a testuje lokdlne. V urcitych mo-
mentoch sa vetva development pridava do master vetvy, spravidla to je na konci Sprintu.
Pri takomto priddvani do master vetvy, musi byt vetva plne funkéné, otestovana a prejdena
code review. Development vetva pri priddvani do master vetvy nemoze obsahovat bugy a
musi byt stabilna.

Clenovia nasho timu si mozu z development vetvy vytvarat dalsie mensie vetvy, ktoré
umoznuju paralelnt pracu na tlohach, tieto mensie vetvy predstavuja pracu na User Story.

Poznamka: pred prdacou je potrebné sa wistit, Ze sa pracuje s aktudlnou verziou vetvy, v
pripade, Ze nie je aktudlna, je potrebné ju aktualizovat.

Pomenovanie vetiev: nas tim sa riadi podla konvencie gitflow, ¢ize nézov vetvy do-
drziava nasledovny format: [vetva|/[nazov]|

Oznacenie vetiev moze byt:

e feature - cast produktu
e release - nasadenie otestovanej casti produktu

e hotfix - oprava chybnej casti kodu

4.5 Commit spravy

Pri pisani sprav pre commity je potrebné aby boli efektivne, ¢ize aby zahfnali informac¢na

hodnotu a aby bolo z nej jasné ¢o dany commit robi. Je potrebné aby kazdy ¢len timu pri

pisani commit sprav sa snazil aby sprava bola stru¢na a aby vystihovala prislusné zmeny:.
Preto je potrebné dodrziavat nasledovné pravidla:

e Sprava musi mat maximéalne 50 znakov, v pripade jej prekrocenia je potrebné commit
rozdelit.

e Spréva zacina velkym pismenom.
e Pre ukoncenie sprav sa na konci nepise bodka.

e Sprava musi byt napisana v slovenskom jazyku.

Priklad dobrej spravy:

“Oprava chyby pri vkladani siciastok do gridu
Priklad zlej spravy:

“opravil som nejaké chyby”

2
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4.6 Mergovanie vetiev
Pri spajani vetiev je potrebné sa riadit nasledujucimi pravidlami:

e Clen timu, ktory ide spajat vetvy sa musi najprv uistit, Ze sa nachédza vo vetve, ktora
ide spéjat.

e Kod v danej vetve sa eSte raz skompiluje a uisti, Zze funguje spravne.

e V pripade, Ze sa najdu nejaké problémy alebo chyby pocas testovania, je potrebné tito
chybu nahlésit ¢lenovi timu, ktory na danej vetve pracoval a ¢o najrychlejsie ju opravit,
bez opravy nemozu sa vetvy spojit.

e Po spojeni je potrebné vyriesit pripadne vzniknuté konflikty.
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