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Uvod

Uvod

Dokument opisuje procesy a metodiky vyuzivané nasim timom pri vytvarani produktu
pocas predmetu Timovy projekt I. Zameriava sa na manazment, ktory sa vykondval
pri vykonavani jednotlivych $printov.

V prvej kapitole su opisané roly jednotlivych Clenov timu a manazérske Cinnosti, ktoré
vykonavali alebo st im prave pridelené. Rovnako je tu uvedeny podiel prace Clenov timu
na dokumentécii riadenia projektu a na dokumentacii k inzinierskemu dielu.

V druhej kapitole st opisané ¢innosti, ktoré su potrebné pre riadenie projektu, tak ako sa
realizovali pocas uplynulych $printov.

Tretia kapitola obsahuje sumarizaciu uplynulych troch $printov (Argus, Bernard, Cerna
Hora), vypracovanu osobami, ktor¢ ich viedli.

Zavere¢na kapitola sa zaobera metodikami z réznych oblasti riadenia timového projektu.
Metodiky, ktoré sa doteraz nepouzivali, naberti platnost’ a ¢lenovia timu sa nimi za¢na naplno
riadit’. Presne definuju procesy ako sa bude vytvarat’ produkt a riadit’ tim.

V prilohe dokumentu je uvedeny preberaci protokol.



1 Ulohy ¢lenov v time

1 Ulohy ¢élenov timu

Kapitola obsahuje tabulky, ktoré zobrazuji informacie o aktualnom rozdeleni roli v time
z dlhodobého aj kratkodobého hl'adiska. Rovnako obsahuje percentudlny podiel prace ¢lenov

timu na vytvorenych dokumentoch.
1.1 Rolyvtime

Tabulka 1 popisuje ¢lenov timu, ktori svojou osobnostou ziskali aspon jednu rolu.

Rovnako popisuje ulohy, ktoré v time ¢lenovia vykonavaju.

Tabul'’ka 1 Roly a dlohy ¢lenov timu

CLEN TiMU ROLA ULOHY V TIME
2 Tahan 2 Riadenie procesu dokumentovania,
2 Prevadzkar 2 yytvéranie $ablon pre dokumenty,
Igor Jurik
2 Ukoncovac 2 navrh a vyvoj (frontend),
2 dJocasne vedenie timu.
2 Vysetrovatel 2 QOrganizéacia dokumentov,
Matej Liskovec 2 komunikacia so zdkaznikmi,
2 ngvrh a vyvoj (frontend).
2 Realizator 2 Sprava git-u,
2 -z :
Jaroslav Loebl # Harmonizator 2 prototypovanie,
2 nivrh a vyvoj (frontend/backend) .
2 Moderator 2 Marketing a biznis analyzy,
2 o
Martin Tamajka # Sudca 2 riadenie vyvoja DB,
2 Vrtak 2 vovo (backend
2 Pozorovatel 2 vyvoj (backend).
2 Encyklopedista 2 Komunikécia timu,
2 .
Peter Truchan # Sudca 2 marketing a biznis logika,
2 Tniciator _
2 vyvoj (backend).
2 Tahan 2 Fyidencia a manazment uloh,
L i k 2 .
ubomir Vnen Sudca 2 vyvoj (backend).
2 Vrtak
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1.2 Podiel prace na dokumentacii riadenia projektu

Tabul'ka 2 opisuje percentualny podiel prace jednotlivych ¢lenov timu na vytvorenom

dokumente riadenia projektu.

Tabul'’ka 2 Podiel prace na dokumentacii riadenia projektu

CLEN TiMU PODIEL PRACE (%)
Igor Jurik 23
Matej Liskovec 12
Jaroslav Loebl 15
Martin Tamajka 20
Peter Truchan 15
LCubomir Vnenk 15

1.3 Podiel prace na dokumentacii k inZinierskemu dielu

Tabul'ka 3 opisuje percentualny podiel prace jednotlivych ¢lenov timu na vytvorenom

dokumente k inzinierskemu dielu.

Tabul'ka 3 Podiel prace na dokumentacii k inzinierskemu dielu

CLEN TIMU PODIEL PRACE (%)
Igor Jurik 12
Matej Liskovec 19
Jaroslav Loebl 12
Martin Tamajka 19
Peter Truchan 19
LCubomir Vnenk 19
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2 Aplikdcie manaZzmentov

Tato kapitola opisuje aplikaciu cinnosti jednotlivych manazmentov, tak ako sa

vykonavala pocas uplynulych troch Sprintov.
2.1 ManaZment kvality

Cielom manazmentu kvality je zabezpecit, aby:

produkt poskytoval pozadovanu (potrebnu, chcenu) funkcionalitu,

produkt bol dobre zdokumentovany,

produkt bol 'ahko rozsiritelny a udrzovatelny (principy OOP),

L

produkt bol 'ahko pouzitel'ny.

Aby produkt poskytoval potrebnii funkcionalitu, je nutné ju v prvom rade definovat
za kooperacie s buducimi pouzivatelmi. Z toho dovodu sme od zaciatku prace na projekte
v aktivnom kontakte so zastupcami hracov, organizatorov a rozhodcov Sachovych turnajov,
pricom s nimi pravidelne konzultujeme nové otazky a zistenia.

Pod dobrou dokumentaciou sa rozumie dokumenticia zachytavajliica aspekty systému
vV nevyhnutnom rozsahu. Striktne sa drzime minimalistického principu, nakol’ko si myslime, Ze
zbytocne predimenzovana dokumentacia ma skor kontraproduktivny charakter.

Aby sme dosiahli rozsirite'ny a 'ahko udrzovatel'ny kod, rozhodli sme sa na vyvoj vyuzit’
znamy, dobre prepracovany framework so Sirokou pouzivatel'skou zakladiiou, Ruby on Rails.
Ako je spomenuté aj v manazmente rizik, tento framework bol vybrany aj z dévodu, Ze s nim ma
velkd Cast’ timu praktické skusenosti. Okrem toho bola vypracovana metodika implementécie,
ktora ma za ulohu zaistit’ prave kvalitu kodu.

Z pohladu neskorSieho umiestnenia produktu na trh musi byt’ aj kvalita pouZivatel'skych
rozhrani na velmi vysokej, profesionalnej trovni. Okrem toho musi spiiat’ najmi poziadavky
buducich pouzivatel'ov. Z tohto dovodu sme sa rozhodli konzultovat’ priebezné verzie navrhov
pouzivatel'skych rozhrani najprv s ostatnymi ¢lenmi timu (pocas stretnuti SCRUM), a najmi

S buducimi pouzivatel'mi.
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2.2 Manazment rizik

Ulohou sucasného manazéra rizik je najmi ich identifikdcia a navrhy spdsobu ich
eliminacie, alebo zniZenia ich dopadu. Rizika sme pri ich analyze rozdelovali do viacerych

skupin:

rizika spojené so zvladnutim domény,

rizika spojené s biznisom,

technologické rizika,

rizika spojené s planovanim,

rizika spojené so sudrznost'ou timu.

Kazdé z rizik je dokladne analyzované hned’ po jeho objaveni. Vystupom takejto analyzy
je spravidla protiopatrenie sltiziace na jeho eliminaciu. Forma vystupu sa pritom méze lisit
v zavislosti od formy rizika. V zésade je v suvislosti s rizikom vzdy vytvorend tiloha podla
Specializovanej metodiky, ktora je bud’ urcend jednotlivcovi alebo viacerym 'ud’om az celému

timu.

Rizika spojené so zvladnutim domény a biznis logiky

Pod zvladnutim domény sa rozumie pochopenie suvislosti v doméne Sachu. V opa¢nom
pripade by sa mohlo stat, Ze vytvarany produkt nebude Uspesny kvoli tomu, Ze nezapada
do kontextu domény. KedZe len tretina ¢lenov timu sa uz predtym aktivne pohybovala v doméne
Sachu, bolo ulohou kazdého clena timu naStudovat’ si procesy tykajice sa najméd organizacie
Sachovych turnajov, registracie hra€ov na narodnej a aj svetovej urovni a osvojenie si pojmového
aparatu.
Do domény patria okrem procesov taktieZ Uc€astnici, v naSom pripade hraci, organizatori
a rozhodcovia. Bolo by rizikové uspokojovat’ ich potreby bez toho, aby sme redlne zistili, aké st
ich problémy. Preto sme navstivili redlny Sachovy turnaj a vykonali rozhovor s viacerymi
organizatormi, hraémi a rozhodcami. Okrem toho sme vytvorili dotazniky, prostrednictvom
ktorych sme od tychto osob ziskali d’al§iu spétnu vizbu (v zaujme ¢o najvyssej kvality spétnej

vézby boli dotazniky konzultované so psychologom).
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Rizika spojené s umiestnenim na trh a marketingom

Vytvorenie “produktu pre nikoho” je rizikom, ktoré sme identifikovali hned
Vv pociatkoch. Preto od zaciatku prebieha analyzu ciel'ovej oblasti, zloZenia jej ¢lenov (Sachistov,
organizatorov, rozhodcov - napriklad pocet a vekové rozdelenie), akcii, ktoré v nej prebichaju
(pocetnost’ turnajov). Na zaklade tejto analyzy sme boli schopni identifikovat’ kvality, ktoré by
nas$ produkt mal spinat’, ak chce byt na trhu uspesny.

V sucasnosti existuje jeden monopolny konkuren¢ny produkt a preto predstavuje
jediného priameho konkurenta. Z tohto dovodu bol netrividlny ¢as venovany jeho analyze,
pricom na pracu s nim sme sa prostrednictvom dotaznikov a zivych rozhovorov pytali aj

realnych pouzivatelov.

Technologické rizika

Po zvazeni moznych dosledkov sme sa rozhodli implementovat’ aplikaciu za pomoci
prostriedkov, s ktorymi mé vicSina ¢lenov timu praktickt skusenost. Jednd sa o Standardne
pouzivané prostriedky na vyvoj webovych aplikacii.

V snahe eliminovat’ rizika, ktoré by mohli byt sposobené nekonzistentnostou zdrojového
kédu a jeho neudrziavanostou (tzv. technologicky dlh), sme vytvorili metodiku implementacie.
T4 ma za ciel' jednoznacne urc¢it' kazdému zdroju v rdmci projektu miesto, nazov a formu.
Predpokladame, ze takto bude dosiahnutd jednoduchSia orientacia v projekte, co bude mat
za nasledok jednak pohodlnejSiu pracu na nom, jeho lahSie rozSirenie o novl funkcionalitu
a taktiez bude umoznovat’ rychlejSie zaSkolenie po pripadnych persondlnych zmenéach v ramci
timu.

Niektoré algoritmy pouZivané pri organizdcii turnajov (péarovacie algoritmy) sa
vyznaCuji pomerne vysokou mierou komplexnosti. Ich oficialna Specifikacia je taktiez
neprehladnd, ¢o stazuje predstavu o konkrétnej implementéacii. V snahe eliminovat riziko
nespravnej interpretacie a implementécie tychto algoritmov (v ramci MVP bude implementovany
len najpouzivanejsi tzv. Svajéiarsky systém) boli tieto rozpracované vo forme diagramov, ktoré
budu sluzit’ ako zéklad pre programatorov.

Sledovatel'nost’ progresu vyvoja je dolezita pri odhalovani moZznych tzkych hrdiel. Preto
sme sa rozhodli vyvoj kazdej ucelenej funkcionality uskutoctiovat’ v samostatnej vetve v ramci

systému GIT. Za tymto ti¢elom bola vypracovana metodika GIT-u.
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Rizika spojené s planovanim

NajzavaznejSim rizikom spojenym s planovanim je nespravny casovy odhad splnenia
jednotlivych tuloh (na zaciatku Sprintu bude pridelenych privel'a / primalo pouZzivatel'skych
pribehov, ktoré sa maju splnit’). Aby sme eliminovali toto riziko, rozhodli sme sa prvy a druhy
Sprint vyuzit’ na odhad vykonnosti timu. Pri zahdjeni Sprintu sme sa rozhodli vyuzit' techniky
metodiky Scrum - brainstorming a planovaci poker. Kazdy novo identifikovany pouzivatel'sky
pribeh je subjektivne ohodnoteny kazdym ¢lenom timu podla jeho naroc¢nosti. Nasledne sa moze
kazdy z ¢lenov timu vyjadrit’ k svojmu hodnoteniu, pricom sa mozu zistit’ skuto¢nosti, ktoré by
mohli ovplyvnit’ finalny odhad komplexnosti pouzivatel'ského pribehu.

Ked'ze rozsah predmetu a aj ¢asové moznosti ¢lenov timu st obmedzené, vyskytlo sa
riziko, ze implementované Casti nebuda atraktivne pre potencialnych zakaznikov. Nasledkom
bolo rozhodnutie zadefinovat MVP (minimum valuable product), ktory by mal obsahovat vSetky
nutné funkcionality, potrebné na plnohodnotné organizovanie turnajov, registraciu hracov,
zverejnenie vysledkov turnaja a ich prezeranie. Funkcionality obsiahnut¢é v MVP maju teda

vy$S$iu prioritu ako ostatné.

Rizika spojené so sudrznostou timu
Praca v time sa podl'a nasich sktsenosti (zo Skoly aj z prace) tazko manazuje. Tento fakt
sa zvykne najcastejsie prejavit’ vo vypatych situaciach, pripadne ked’ sa vyskytnu problémy.
RieSenia maji v tomto pripade skor neformélny charakter, ¢o vSak podla naSho nazoru
koreSponduje s nasledujicimi ciel'mi:
2 Ak ma niektory z ¢lenov timu problém, moze sa s doverou obratit’ na ostatnych.
2 Ostatnych ¢lenov timu radSej motivujeme, ako ich k nieGomu natime (aj v ¢asovej

tiesni).

Nikto sa nesmie bat’ spytat’ sa na nejasnost’ a nikto sa mu za jeho “nevedomost™

nesmie posmievat’.

Aspoii raz za mesiac je nutné zic¢astnit’ sa na mensom teambuildingu.

Ak je potrebné skritizovat’ pracu iného, robi sa to konstruktivne a nie poniZzujucim

spdsobom.
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2.3 Manazment dokumentacie

Hlavnou ulohou ¢lena timu, ktorému je tento manazment prideleny je dohlad
na vytvaranie dokumentacie, kontrola formy dokumentov, vytvaranie zéapisnic zo stretnuti.
Poziciu prideli na zaciatku Sprintu scrum master dané¢ho Sprintu.

Prvy dokument, ktory bol vytvoreny pri oficidlnom stretnuti timu bola zépisnica
zo stretnutia. K nej sa vztahuje ¢innost’ vytvarania zapisov z oficialnych stretnuti timu. Hlavnym
ucelom je dokumentacia stretnutia a uzitocnost’ pre tim. Zapisnica sa vytvara kazdy tyzden pocas
oficialnych stretnuti a po vytvoreni musi byt uverejnena na webovom sidle timu. Pri vytvoreni
prvej zapisnice sa Vytvorila aj $ablona, ktora je na spolo¢nom ulozisku, aby k nej mal kazdy ¢len
timu pristup. Prvé zapisnice neboli vel'mi Specifické a ich uverejnenie niekedy trval dlhsiu dobu.
Po diskusii v time sa kvalita zapisnic zlep$ila a vytvorila sa metodika, ktora opisuje proces ich
vytvarania. Ak pocas stretnutia zapisovatel' prezentoval, poveril iného ¢lena timu o zapis jeho
prezentacie.

Dal3im typom zapisnic, s ktorymi sme sa stretli st reporty z neoficidlnych stretnuti alebo
navstevy turnajov. Na turnaje bola potrebna priprava a teda minimalne spisanie relevantnych
otazok, udalosti, ktoré¢ sme chceli sledovat’. PoCas turnaja bolo nutné zapisat’ odpovede na otazky
a scenar ako turnaj prebiechal. Po vytvoreni takéhoto zdpisu, bolo potrebné zépis
pretransformovat’ do citate'nej podoby, aby mohol podat’ informacnu hodnotu nepritomnym
¢lenom a na zaver prezentovat’ na stretnuti.

Po ukonceni druhého Sprintu cely tim vykonal retrospektivu a dohodli sme sa, Ze sa
vytvoria dokumenty k minulym a budicim Sprintom, ktoré retrospektivu zachytia a nasledne
bude prezentovana pri konec¢nom stretnuti daného Sprintu.

Dokumentacia k jednotlivym pouzivatel'skym pribehom bola pocas Sprintov zasunuta
do uzadia, ale po vytvoreni spolo¢ného uloziska dat, zavedeni metodiky do vytvarania
a pridel'ovania tloh sa postupne zacali vytvarat’ prislusné dokumenty.

Na konci treticho Sprintu sa vytvorila metodika k projektovej dokumentacia, ktora

ul’ah¢ila pracu ¢lenov timu na dokumentovani.
2.4 ManaZzment komunikacie

Komunikacia je jeden zo zakladnych nastrojov prace v time, bez ktorého by ziadny tim

nemohol fungovat’. V dneSnom upondhl'anom svete je nevyhnutna vel'mi efektivna komunikécia,
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ktora vedie k pochopeniu na oboch stranach. V time sa riadime nazorom, Ze aj hadka je do istej
miery efektivny druh komunikdcie. Dolezitym aspektom komunikacie je vediet' kedy prestat’
komunikovat’ a kedy prestdva byt komunikédcia prinosna. To bol hlavny ciel manazmentu
komunikacie.

Existuje mnoho nastrojov na komunikaciu. Clenovia timu travia velmi vela &asu
na Facebooku a tak bolo prirodzené komunikovat pomocou tohto nastroja. Po Case sa vSak
ukazalo, Ze je to neefektivne a obt'azujice pre ¢lena, ktory vynecha len jeden den na Facebooku.
Prinasa to viac Skody ako uzitku. Informécie sa stracali vo velkych mnozstvach nepodstatnych
veci, pre ktoré bol Facebook stvoreny.

Aktuélne tim prebieha Stddiom migrécie na sluzbu Slack (checkmates.slack.com). Proces
je naro¢ny, lebo Clenovia timu st zvyknuti na Facebook. Po migracii sa ofakava mensia
frustracia ¢lenov timu, ale aj nové moznosti ako zaloha a export podstatnych sprav. Mala by sa
teda znizit’ rézia pri Sireni myslienok v rdmci timu. Spravu konta na slack ma na starosti manazér
komunikacie.

Komunikécia v ramci timovych stretnuti je az na menSie vynimky vel'mi dobra.
Najvacsim problémom je prilisnd angazovanost’ ¢lenov timu v rieSeniach malo podstatnych
problémov. Kazdy ¢len timu je aktivny a nie je problém s komunikaciou. Clenovia timu st
ohl'aduplni k ostatnym a aZ na mensie vynimky vladne v time harmonia. V druhom Sprinte zacali
vznikat' vicsie problémy medzi Clenmi. Prebiehala krystalizacia timu. Problémy spustil
nedostatoény manazment timu, technické problémy a nedostatok ¢asu.

Emailova komunikécia prebieha hlavne s vedicim timu. Je velmi pomald a preto sa
zaviedla povinnost’ drzat’ si timové emaily v oddelenom prie¢inku. Clenovia timu, ale povazuja
email za prili§ staromddny, pomaly, formalny a nedostatocny. Ukdzal sa vSak ako jeden
Z hlavnych kanalov komunikéacie s vedicim timu. Tim dufa v angaZovanost’ vediceho timu
na slack-u. V ramci oficialnej komunikacie je to v$ak najvhodnejsi kanal.

Objavilo sa zopar problémov v komunikacii, ale ked’ze niektori ¢lenovia su spolu niekedy
az 24 hodin denne, vSetko sa vyrieSi velmi rychlo. Komunikdcia v time sa posiliiuje aj
pravidelnymi timovymi akciami a povinnostou scrum mastera doniest’ pocas svojho pdsobenia
na timové stretnutia mensie obcerstvenie. Obcerstvenie zabezpeci uvolnent atmosféru vhodnu

na brainstorming.
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Ako velmi efektivny druh komunikacie sa ukdzali prezentacie Clenov timu. Problémom
prezentacii je nutnost’ pripravy, ktora zabera prilis vel'a Casu. Prezentacie by som teda odporacal

do vicsich timov, kde sa informacie Siria medzi ¢lenmi pomalsie.
2.5 ManaZment spravy suborov

Organizacia v suboroch je vel'mi dblezitd, nakol'ko suborov sa v projekte vytvori velké
mnozstvo. Clen potom nemusi dlho hl'adat’, ale hned’ vie kde pozadovany subor najde. Preto bolo
nevyhnutné definovat’ spravu suborov, ktord zahfna ich Struktiru a jednotlivé pomenovania.
Pri $trukttre bolo nevyhnutné identifikovat’, ktoré prie¢inky maju byt na hlavnej Grovni aby boli
ihned’ dostupné.

Pomenovanie je tiez dolezité, aby boli nazvy konzistentné a na prvy pohlad zrozumitel'né,
aby ¢len hned’ vedel ¢o v danom adreséari ndjde. Pri pomenovaniach sa osvojilo zavedenie

skratiek, ktoré odburali dlhé a neprehl'adné ndzvy suborov.
2.6 Manazment zalohovania

Pri préci na timovom projekte sme sa presvedcili, Ze je potrebné ukladat’ priebezné verzie
stborov, aby sa k nim dalo jednoducho vratit’ pri nepredvidatelnych situaciach. Napr. moze ist’
0 neplanované prepisanie suboru. Takymto spdsobom sa d& plnohodnotne vratit’ k verzii spat.
Rovnako délezité bolo aj pomenovanie zaloh, aby sa vedelo v akom ¢asovom slede vznikali. Tu
sa osvedcilo pouzivanie datumovej a ¢asovej peciatky. Prave tieto Casové nazvy umoznili ahka
Casovu orientaciu v jednotlivych verzidch.

Dal§im dolezitym faktorom bol ¢as priebezného zalohovania. Projekt ukézal, Ze treba

vzdy zéalohovat’ po nejakej vel'kej ukoncenej funkcionalite.
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3 Sumarizécia Sprintov

3 Sumarizacia Sprintov

V tejto kapitole st retrospektivy troch uplynulych Sprintov. Pri kazdom je uvedeny ¢len
timu, ktory Sprint viedol. Podkapitoly s roz€lenené na dva celky:
2 manazment projektu

2 3 postup v produkte.
3.1 Sprint ¢ 1 - Argus

ManazZment projektu

Tento $print nemal prideleného scrum mastera.

Prvou tlohou manazmentu projektu bolo dohodnit’ rezim stretdvania sa timu
a prisposobit’ ho potrebam jednotlivych ¢lenov. Kvoli potrebe komunikovat’ aj inak ako osobne
pocCas stretnuti, sa tim rozhodol komunikovat' cez Facebook. Tento postup bol na zaver
zhodnoteny ako nie vhodny, pretoze takato komunikacia je tazko sledovatel'na a udrziavatelna.

Zacal sa pouzivat’ systém na manazment timu Redmine. V prvych diloch, resp. tyZdiioch
bola prica so systémom tazkopadna a konzumovala viac Casu nez uSetrila. V konecnom
dosledku vSak Redmine vniesol do pouzivatel'skych pribehov a uloh prehladnost. Pred
zavedenim systému manaZmentu Uloh boli zdznamy o vSetkych ¢innostiach a tlohdch evidované
len v Specidlnych dokumentoch na GoogleDrive. Takyto stav bol, prirodzene, dlhodobo
neudrZatelny.

Vicgsina jednotlivych pouzivatel'skych pribehov v tomto Sprinte nebola bodovo
ohodnotend v ramci planovacieho pokru, kedze ako tim sme eSte nevedeli odhadnut svoje
moznosti a takyto odhad by bol velmi hruby aZ neredlny. Jednym z hlavnych cielov tohto
Sprintu bolo poskytnat’ prvotny odhad o vykonnosti timu.

Hned’ od tGivodu sme zacali pouZzivat' techniku, kde kazdd z tloh preSla zhodnotenim
od iného ¢lena timu. Tato technika sa osvedc¢ila a bude pouzivana aj v d’alSich $printoch.

Problémy timu spocivali hlavne v koordinécii jednotlivych ¢innosti a ich evidenciou.
V ramci komunikacie treba vyzdvihnit, ze bola Ziva, no prebiehala najmi prostrednictvom
Facebooku, ¢o ma vel'ké nevyhody.

Co sa tyka stretnuti spolo¢ne s veducim timu, tieto prebiehali v konstruktivnom duchu,

priCom v ramci tohto Sprintu kazdé zo stretnuti viedol iny ¢len timu. Na zavere¢nom stretnuti
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3 Sumarizécia Sprintov

sme sa dohodli na tom, ze tloha scrum mastera bude prechadzat na jednotlivych ¢lenov timu
po kazdom Sprinte.

Tabul'ka ¢innosti

PRESTAT ROBIT POKRACOVAT ZACAT ROBIT

Postup v produkte

Hlavnym cielom Sprintu bolo ziskat’" vedomosti z doménovej oblasti a osvojit’ si jej
terminologiu. Toto znamend ziskat’ prehl'ad o priebehu jednotlivych biznis procesov a tiez
0 pouzivatel'och v ramci domény. Tento ciel povazujeme za splneny.

Zanalyzovali sme priebeh turnajov a zachytili ho v podobe diagramov.

Nadviazali sme kontakt s redlnymi pouZzivatelmi, €o tvorilo zaklad ziskania kvalitnej
spatnej vazby.

Vytvorili sa zaklady Standardov pisania dokumentov, ktoré vSak po tomto Sprinte boli
najméi v rovine osobne podavanych skusenosti a usmeriiovani.

Podarilo sa splnit’ vSetky dolezit¢ ulohy. Pre v nekvalitné zaznamendvanie prace

na jednotlivych tlohach je v§ak burndown graf na obrazku 1 zna¢ne skresleny.
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3 Sumarizécia Sprintov

4z
25

28

19 Oct 14 20 Oct 14 21 Oct 14 22 Oct 14 23 Oct 14 24 Oct 14

Obrazok 1 Burndown graf $printu Argus

3.2 Sprint¢. 2 - Bernard

ManaZzment projektu

Scrum master $printu bol Bubomir Vnenk.

Cely tim pracoval na ulohach usilovne a podal skvely vykon. Avsak ked’ze sa nestihla
retrospektiva vykonat' hned’ na zaciatku Sprintu, prvy tyzden prebiehal v chaotickom rezime.
Bolo to doésledkom hlavne chybajiucej metodiky a neskiisenost'ou scrum rezimu. Vsetky tlohy
vytvoril nakoniec jeden ¢lovek, avsak nepresne. Napriek tomu sa vSak pracovalo na tom, kto ¢o
uznal za vhodné. Nebol to vel’ky problém, pretoze vSetko, o sa urobilo, bolo vhodné aktualneho
Sprintu.

Na zaciatku druhého tyzdna sa spravila retrospektiva na ktorej sa uz podla scrum
metodiky vhodne vybrali pouzivatel'ské pribehy. Tie sa pridelili zodpovednym osobam
a spolo¢ne sa odhadli body. Tento pristup sa ukédzal ako uspesSny, pretoze kazdy vedel ¢o ma
robit’. Aj bodovy odhad bol pomerne presny, ked’Ze tllohy sa dokoncili na poslednu chvil’u.

Velmi dobre fungovalo kontrolovanie (reviewing) uloh, kedZe dolezité casti
pripomienkovali vSetci ¢lenova timu na stretnuti a vo svojom vol'nom case. Takisto fungovala
timova praca, ked’ si ¢lenovia timu pomahali a radili.

Problémy vznikali hlavne dosledkom chybajicich metodik, ked’ze problém bol
s konvenciami. Scendr chaosu umocnili chybajuci workflowom v Redmine systéme,
neprehladné umiestiiovanie stborov na Google Drive akomunikaciou prebiehajicou

na Facebook chate.
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3 Sumarizécia Sprintov

Tabul'ka ¢innosti

PRESTAT ROBIT POKRACOVAT ZACAT ROBIT

Postup v produkte

Hlavnym ciel'om $printu bolo:

2 podrobnejsie zanalyzovat’ poziadavky pouzivatela, ¢i uz formou dotaznika, alebo

osobnych rozhovorov,

zanalyzovat zékladny workflow réznych pouZzivatel'ov,

2 3 nakreslit medium fidelity obrazoviek, ktoré stivisia s vytvorenim propozicii.

Tieto ciele sa podarilo splnit’.
Burndown graf (obrazok 2) sa nam darilo plnit, avSak kvoli zlému evidovaniu tloh
odraza len priblizny stav.

m velocity ® burndown

42
35

28

14

19 Oct 14 22 Oct 14 25 Oct 14 28 Oct 14 31 Oct 14 03 Nov 14 06 Nov 14

Obrazok 2 Burndown graf Sprintu Bernard

16



3 Sumarizécia Sprintov

3.3 Sprint & 3 - Cerna Hora

ManazZment projektu

Scrum master Sprintu bol Igor Jurik.

Po predoSlom Sprinte zostalo niekol’ko nedokoncenych uloh, ktoré bolo potrebné o
najskor doplnit’. Stretnutie malo sice harmonogram, ale ¢asovo nebol dodrzany. Hlavnym
problémom boli diskusie knavrhom. Tie wvznikli zdévodu nedostatocnych revizii
pouzivatel'skych pribehov a vytvaraniu vystupov na poslednt chvilu. Vhodnym rieSenim je
prirad'ovanie zodpovedného overovatela, ktory je zodpovedny za schvélenie pouzivatel'ského
pribehu. Tu sa ukazala potreba stanovenia metodiky v oblasti vytvarania a evidencie tloh.

Pocas stretnutia sa opdtovne skritizovala komunikacia cez Facebook a potreba vhodného
nastroja na komunikaciu timu. Rovnako sa vytkla SiriteI'nost’ informacii medzi timom a vedicim.

Pri prezentovani jednotlivych navrhov dosSlo k zisteniu, Ze nie vSetky vystupy su
v rovnakej kvalite ateda zaviedlo sa opatrenie, ktoré popisuje formu v akej akceptovatelnej
kvalite musia byt navrhy prezentované.

Vyber pouzivatel'skych pribehov trval vel'mi dlho a pribehy, ktoré sa vybrali boli sice
aktualne, ale granularita pribehov nebola vhodna. Niektoré sa prekryvali, iné boli vel'mi velké.
Celkovo vyberu pouzivatel'skych pribehov, by sa mala pridavat’ vicsia vaha a rozumnost’.

Kvoli ¢asovym obmedzeniam bol Sprint vel'mi skepticky, na zaver Sprintu bolo potrebné
vypracovat dokumenty na odovzdanie. KedZe sa dokumenticia nevyvijala postupne
s produktom, skonzumovala tito dokumentacia velké mnozstvo Casu a sil timu. Rovnako sa
vyskytli problémy pri implementa¢nych pribehoch, ktoré vyplyvali z nejednozna¢nych navrhov.

Pocas Sprintu sa vytvorilo niekol’ko metodik, ktoré ndm pomoézu pri d’alSom riadeni timu.
Zacalo sa s lepSim logovanim ¢asu k pouZivatel'skym pribehom a revizie. Rovnako aj napriek
casovym prekazkam tim ukéazal odhodlanie, vytrvalost, schopnost’ motivovat sa a poméhat’

jeden druhému.
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3 Sumarizécia Sprintov

Tabul'ka ¢innosti

PRESTAT ROBIT POKRACOVAT ZACAT ROBIT

Postup v produkte

Do Sprintu sme si zvolili pouzivatel'ské pribehy, ktoré finalizuju ¢ast’ pre organizatora

a zacali sme s implementéciu zakladnych Casti systému.

2

Medium fidelity navrhy rozhrania pre =zobrazenie turnajov organizatorom
a predregistracie hracov.

Medium fidelity navrhy zakladnych obrazoviek pri manazovani turnaja ako
registracia hracov, parovanie, zadavanie vysledkov, export listin.

Implementécia prihlasenia pouZivatela.

Implementacia vytvorenia propozicii a ich exportu.

Na obrazku 3 mézeme vidiet' burndown graf k prislusnému $printu. Dopliiovanie tloh

Z minulého Sprintu a nie najlepsie zvolené pouzivatel'ské pribehy sa odrazili na grafe v rozpati

08.11. az 13.11. Nasledne tim zabral z plnych sil a Sprint s men§imi nedostatkami kompletne

ukoncil.
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m velocity B burndown
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Obrazok 3 Burndown graf $printu Cerna Hora
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4 Metodiky

4 Metodiky

Kapitola uvadza metodiky vytvorené pre nas tim. Kvoli rozsahu tu nie st uvedené celé

metodiky, len ich stru¢ny opis a 0dkaz na webové sidlo timu, kde st vSetky uverejnené.
4.1 Metodika k projektovej dokumentacii

Metodiku vypracoval Igor Jurik. Jej aktualna verzia je pristupna na tomto odkaze.

Tento dokument opisuje postupy pri vytvarani projektovej dokumentacie. Ta sa vytvara
priebezne, pocas jednotlivych Sprintov. Metodika definuje procesy vytvarania tychto
dokumentov:

2 dJokumentécia k pouzivatel'skym pribehom,

retrospektiva Sprintu

a vytvorenie zapisnice.
V zavere je uvedené vSeobecné formatovanie dokumentov.

Na vytvarani projektovej dokumentacii sa zucastni kazdy ¢len timu, preto je potrebna
tvorba tejto metodiky. Jej cielom je konzistencia dokumentov a zniZenie Casu Upravy cCasti

pisanych inymi osobami.
4.2 Metodika Gdrive

Metodiku vypracoval Matej Liskovec. Jej aktualna verzia je pristupna na tomto odkaze.

Organizacia v suboroch je vel'mi doblezita, nakol’ko €as ndjdenia stiborov potrebnych
k splneniu tilohy je velmi vyznamny. Clen potom nemusi dlho hladat, ale hned vie kde ¢o
najde. Preto bolo nevyhnutné vytvorit’ tito metodiku pre spravu suborov, aby praca s nimi bola
jednoduchsia, rychla a prehl'adna. Definovanie metodiky vSak nestaéi, aby splnila svoj uc¢el musi
si ju osvojit’ kazdy c¢len timu. Metodika sa vSak v priebehu timového projektu médze menit’,
na zaklade vyplynutych inych redlnych poziadaviek pri realizacii timového projektu, preto sa
bude priebezne menit’ a dopliiat.

Kazdy ¢len je povinny pracovat’ s tymto spolo¢nym tloZiskom podla tejto vypracovane;
metodiky. To znamend dodrziavat’ jej pravidla, definovant Struktiru a procesy pri mazani

a pridavani suborov.
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4 Metodiky

4.3 Metodika Git

Metodiku vypracoval Jaroslav Loebl. Jej aktualna verzia je pristupna na tomto odkaze.
Dokument opisuje postup prace s verziovacim systémom Git.

Obsahuije:
2 zikladny popis Struktury,

spdsob vytvarania vetiev a ich nasledného zlu€ovania,

konvencie ohl'adom nazvov vetiev,

commit messages

Wy

a niekol’ko rad k pokrocilejSim loham v Gite.

Metodika je urcend pre kazdého ¢lena timu, ktory bude pracovat’ so zdrojovym kdédom

aplikacie.
4.4 Metodika implementacie

Metodiku vypracoval Martin Tamajka. Jej aktualna verzia je pristupna na tomto odkaze.

Tento dokument opisuje metodiku implementacie a vSetky jej najdolezitejSie aspekty.

V Gvode metodika vymedzuje programovacie jazyky, ktoré budu pouzivané v ramci
projektu, auvadza ich zakladné vyuzitie. Nasledne si uvedené vseobecné zasady, ktoré mali
vyznamny vplyv na celil metodiku.

V dalSich Castiach sa metodika postupne zaoberd konvenciou umiestiiovania suborov
a jednotlivych Casti aplikacie v ramci frameworku Ruby on Rails. Déraz je pritom kladeny najma
na subory, ktorych umiestnenie nie je v rdmci ROR ustilené, a ohl'adom ktorych by mohli
vzniknit' nejasnosti. Nésledne st taxativne vymenované najdolezitejSie oblasti vyuZitia
jednotlivych SW prostriedkov / jazykov, a to ako na strane serveru, tak na strane klienta. Dalej
metodika oSetruje pomenutvanie stiborov.

V poslednej Casti je uvedeny spdsob, akym je nutné vykonavat’ review zdrojovych kédov
a k nim pridruZenych uloh.

Ciel'om metodiky je zabezpecit' dodrziavanie zasad Cist¢ho programovania a konvencii
ROR. Taktiez nou chceme zosumarizovat’ vSetky zasady, ktoré by mal kazdy z vyvojarov pri
vyvoji dodrziavat, ¢im sa dosiahne jednotnost’ vyprodukovaného kodu, a teda bude l'ahSie sa

V om zorientovat’.
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4 Metodiky

Dolezitou cast'ou je taktieZ oSetrenie sposobu revidovania (review) uloh. Tymto chceme

dosiahnut’ vyssiu kvalitu kone¢ného produktu.
4.5 Metodika komunikacie v ramci timu

Metodiku vypracoval Peter Truchan. Jej aktualna verzia je pristupna na tomto odkaze.

Metodika sluzi na definiciu metdd, symbolov a postupov komunikicie medzi ¢lenmi

timu. V metodike sa nenachadza komunikacia medzi timom a vonkaj$im prostredim. Ciel'om

metodiky je vd’aka Specifikovanym postupom a pravidlam zefektivnit, sprehladnit’ a zrychlit’

komunikaciu medzi vSetkymi ¢lenmi timu. Metodika sa venuje elektronickej komunikacii
a neobsahuje komunikaciu pri osobnych stretnutiach timu.
Metodika obsahuje nasledujuce typy komunikacie:

2 Asynchronna emailova komunikécia pri rozdel'ovani a pripominani nesplnenych

uloh.

2 Asynchronna komunikécia v Redmine pri vzniknutom probléme.

Hlasovanie pomocou Facebook ankety.

Synchronna chatova komunikacia pomocou slack.com.

Jednotlivé typy komunikécie obsahuju tieto ¢asti:

Nutné kroky, ktoré musi vykonat’ odosielatel’ a prijimatel’.

Definicia a popis konkrétnych €asti komunika¢nych procesov,

Vzor spravy,

komunikaény kanal.
Komunikécia je pre pracu v time nevyhnutnd a nasledujiuce konvencie potrebuji poznat’
a dodrziavat’ vSetci Clenovia timu pri kazdej komunikacii tykajlicej sa timovej prace a prace

na projekte.
4.6 Metodika prezerania a evidencie tloh v Redmine systéme

Metodiku vypracoval Cubomir Vnenk. Jej aktualna verzia je pristupna na tomto odkaze.
Dokument obsahuje postup evidencie tGloh v systéme Redmine, priGom popisuje
nazvoslovie a konvencie jednotlivych typov uloh pri ich vytvarani. Popisuje podrobne

aj workflow danych tloh a ako ho evidovat v Redmine systéme.
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CHECK

Timovy projekt 2014/2015
Preberaci protokol

Tim €. 17: Check-mates

Predmet odovzdavania:

Ny

Dokumentécia k inzinierskemu dielu (verzia po prvych troch $printoch)
Dokumentacia riadenia projektu (verzia po prvych troch sprintoch)

Ny

Vediici projektu: Ing. Marian Simko, PhD.
Podpisom potvrdzujem prebratie vyssie uvedenych dokumentov.

V Bratislave, dia ......coccoeeevvveeee. e
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