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Uvod

Uvod

Dokument opisuje procesy a metodiky vyuzivané nasim timom pri vytvarani produktu
pocas predmetu Timovy projekt 1. Zameriava sa na manazment timu, vykondvany pocas
jednotlivych Sprintov.

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

V druhej kapitole st opisané Cinnosti, ktoré st potrebné pre riadenie projektu, tak ako
sa realizovali poc¢as uplynulych Sprintov.

Tretia kapitola obsahuje sumarizaciu $printov zimného semestra (Argus, Bernard, Cerna
Hora, Duff, Erdinger), vypracovani osobami, ktoré ich viedli. V kazdej je uvedeny kratky opis
manazmentu projektu a postupu na produkte. Rovnako st v tejto kapitole uvedené burndown
grafy prislusnych $printov.

Stvrta kapitola sa zaobera metodikami z roznych oblasti riadenia timového projektu.
Metodiky presne definuji procesy, ako sa bude vytvarat’ produkt a riadit’ tim. V kapitole su
uvedené len zdkladné opisy metodik a pripojené referencie na naSu webovu stranku, kde su
uverejnené aktudlne verzie.

V zaverecnej kapitole sa nachadza globalna retrospektiva projektu v nasom time pocas
zimného semestra. Je tu analyzovany vyvoj timu v oblasti riadenia jednotlivych manazmentov.

V prilohe dokumentu je uvedeny preberaci protokol.
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1 Ulohy ¢élenov timu

Kapitola obsahuje tabul’ky, ktoré zobrazuji informécie o aktudlnom rozdeleni rol v time
z dlhodobého aj kratkodobého hladiska. Rovnako obsahuje percentualny podiel prace ¢lenov

timu na vytvorenych dokumentoch.
1.1 Rolyvtime

Tabulka 1 popisuje Clenov timu, ktori svojou osobnostou pripominaji vzorova rolu.

Rovnako popisuje ulohy, ktoré v time ¢lenovia vykonavaju.

Tabul'’ka 1 Roly a dlohy ¢lenov timu

CLEN TiMU ROLA ULOHY V TIME
2 Tahii o :
Tgor Jurik 2 previdsk 2 Riadenie procesu dokumentovania,
2 Prevadzkar . .. . .
% L 2 ydrziavanie informacii o stave projektu.
2 Ukoncovac
2 QOrganizacia uloziska dat,
- 2 komunikacia so zdkaznikom,
Mate] Liskovec * VySetrovatel 2 yyhodnocovanie testov
2 {idrzba softvéru (odovzdanych &asti).
# ManaZment verzii,
Jaroslav Loebl 2 Realizator 2 manazment konfiguracii softvéru,
2 Harmonizator 2 monitorovanie, prehliadky vytvaraného vysledku,
2 integracia softvéru.
2 Moderator 2 [dentifik4cia a riadenie rizik,
Martin Tamajka 2 Sudca 2 prezentacia timu navonok,
2 Vrtak 2 organizacia zdrojov,
2 pozorovatel 2 stanovenie sledovanych charakteristik produktu.
2 Encvklopedista 2 Planovanie pre tim a jednotlivych ¢lenov timu
Peter Truchan 2 gy dZa P 2 yyhodnocovanie plnenia planu a navrh tprav,
2 [niciat 2 organizacia komunikécie v time,
2 Tniciator o, .
2 organizacia zdrojov.
2 Evidencia a manazment tloh,
2 Tahan 2 prehliadky vytvaraného vysledku,
LCubomir Vnenk | 2 gydca 2 yyhodnocovanie testov,
2 Vrtak 2 riadenie poziadaviek na zmenu,
2 technologicka podpora jednotlivych ¢innosti.
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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 25
Matej Liskovec 15
Jaroslav Loebl 15
Martin Tamajka 15
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 19
Matej Liskovec 17
Jaroslav Loebl 16
Martin Tamajka 20
Peter Truchan 16
LCubomir Vnenk 12
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2 Aplikdcie manazmentov

Tato kapitola opisuje aplikaciu cinnosti jednotlivych manazmentov, tak ako sa

vykonévala pocas uplynulého zimného semestra.
2.1 ManazZzment kvality

Ciel'om manazmentu kvality je zabezpecit, aby:

produkt poskytoval pozadovanu funkcionalitu,

produkt bol dobre zdokumentovany,

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

L

produkt bol 'ahko pouziteI'ny,

L

bola l'ahko overitel'na celkova funkénost’ produktu

Aby produkt poskytoval potrebnt funkcionalitu, je nutné ju v prvom rade definovat’ a to
spolupracou s buducimi pouzivateImi. Z toho dovodu sme od zaciatku prace na projekte
v aktivnom kontakte so zastupcami hracov, organizitorov a rozhodcov Sachovych turnajov.
Pravidelne s nimi konzultujeme nové otazky a zistenia.

Pod dobrou dokumentaciou sa rozumie dokumentacia zachytavajica aspekty systému
Vv nevyhnutnom rozsahu. Striktne sa drzime minimalistického principu, nakolko si myslime, Ze
zbyto¢ne predimenzovana dokumenticia ma skor kontraproduktivny charakter.

Aby sme dosiahli rozsiriteI'ny a 'ahko udrzovatel'ny kod, rozhodli sme sa na vyvoj vyuzit’
znamy, dobre prepracovany framework so Sirokou pouzivatel'skou zakladinou, Ruby on Rails.
Framework bol vybrany aj z dovodu, Ze s nim ma vel'ka cast’ timu praktické skusenosti. Okrem
toho bola vypracovand metodika implementécie, ktora ma za lohu zaistit’ prave kvalitu kodu.

Z pohl'adu neskorsieho umiestnenia produktu na trh, musi byt aj kvalita pouZivatel'skych
rozhrani na vePmi vysokej, profesiondlnej trovni. Okrem toho musi spiiiat’ najmi poziadavky
budtcich pouzivatelov. Z tohto dovodu sme sa rozhodli konzultovat’ priebezné verzie navrhov
pouzivatel'skych rozhrani najprv s ostatnymi ¢lenmi timu (pocas stretnuti SCRUM), a najma
S budticimi pouzivatel'mi.

Vel'mi doblezitou Castou je testovanie. Pisanie automatickych testov zaruc¢i jednoduchsie

programovanie vzh'adom na moznost automaticky otestovat’ funk¢énost’ po refactoringu alebo
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pridani novej funkcionality. Tim sa musi naucit’ pracovat’ s vel'a ndstrojmi, a preto sa na zaciatku
projektu budu testy pisat’ az po implementovani funkcionality. Postupne by sa vSak malo prejst’
na test driven development, kedy sa testy napiSu este pred samotnou funkcionalitou.

Po kazdej zvladnutej vacsej funkcionalite a napisani testu je vel'mi ddlezity review kodu,
kedy sa urobi refactoring tak, aby co najviac s kédu bol znovupouzitelny. Kazdy clen timu
dostane priestor na to, aby vylepsil svoj kéd. Tato Cinnost’ sice nema priamy vplyv na

funkcionalitu ale ul'ah¢i spravu kodu a jednoduchsi vyvoj v budicnosti.
2.2 ManaZment rizik

Ulohou sucasného manazéra rizik je najmi ich identifikdcia a navrhy spdsobu ich
eliminécie, alebo zniZenia ich dopadu. Rizikd sme pri ich analyze rozdelovali do viacerych
skupin:

rizika spojené so zvladnutim domény,

rizika spojené s biznisom,

technologické rizika,

rizika spojené s pldnovanim,

rizika spojené so sudrznost'ou timu.

Kazdé z rizik je dokladne analyzované hned’ po jeho objaveni. Vystupom takejto analyzy
je spravidla protiopatrenie sliZiace na jeho eliminiciu. Forma vystupu sa pritom moéze liSit’
Vv zavislosti od formy rizika. V zasade je v suvislosti s rizikom vzdy vytvorena tuloha, Ktora

je ur¢ena jednotlivcovi, viacerym I'ud’om alebo celému timu.

Rizika spojené so zvladnutim domény a biznis logiky

Pod zvladnutim domény sa rozumie pochopenie suvislosti v.doméne Sachu. V opatnom
pripade by sa mohlo stat, Ze vytvarany produkt nebude uspesny kvoli tomu, Ze nezapada
do kontextu domény. Ked'Ze len tretina ¢lenov timu sa uz predtym aktivne pohybovala v doméne
Sachu, bolo tlohou kazdého ¢lena timu nastudovat’ si procesy tykajice sa najméd organizécie
Sachovych turnajov, registracie hrd€ov na narodnej a aj svetovej urovni a osvojenie si pojmového
aparatu.

Do domény patria okrem procesov taktieZ Ui€astnici, v naSom pripade hraci, organizatori
a rozhodcovia. Bolo by rizikové vytvarat’ systém pre ich potreby bez toho, aby sme realne zistili,

aké su ich problémy. Preto sme navstivili redlny Sachovy turnaj a vykonali rozhovor s viacerymi

7
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organizatormi, hra¢mi a rozhodcami. Okrem toho sme vytvorili dotazniky, prostrednictvom
ktorych sme od tychto osdb ziskali d’al$iu spatnti viazbu (v zaujme Co najvyssej kvality spatnej

vézby boli dotazniky konzultované so psycholégom).

Rizika spojené s umiestnenim na trh a marketingom

Vytvorenie “produktu pre nikoho” je rizikom, ktoré sme identifikovali na zaciatku
projektu. Preto od zaciatku prebieha analyzu cielovej oblasti, zlozenia jej Clenov (Sachistov,
organizatorov, rozhodcov - napriklad pocet a vekové rozdelenie), akcii, ktoré v nej prebiehaju
(pocetnost’ turnajov). Na zaklade tejto analyzy sme boli schopni identifikovat’ kvality, ktoré by
na§ produkt mal spiiat, 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 pouzivatel'ov.

Technologické rizika

Po zvaZzeni moznych dosledkov sme sa rozhodli implementovat’ aplikdciu za pomoci
prostriedkov, s ktorymi ma vécSina ¢lenov timu prakticki skusenost’. Jednd sa o Standardne
pouzivané prostriedky na vyvoj webovych aplikécii.

V snahe eliminovat’ rizika, ktoré by mohli byt’ spésobené nekonzistentnost’ou zdrojového
kodu a jeho neudrziavanostou (tzv. technologicky dlh), sme vytvorili metodiku implementacie.
Ta ma za ciel’ jednoznacne urcit kazdému zdroju v ramci projektu miesto, nazov a formu.
Predpokladame, ze takto bude dosiahnutd jednoduchSia orientacia v projekte, co bude mat’
za nasledok jednak pohodlnejSiu pracu na fiom, jeho l'ahSie rozSirenie o novl funkcionalitu.
Rovnako bude umoznovat rychlejsie zaskolenie po pripadnych personalnych zmenach v ramci
timu.

Niektoré¢ algoritmy pouZzivané pri organizacii turnajov (parovacie algoritmy) sa
vyznacuju pomerne vysokou mierou komplexnosti. Ich oficialna $pecifikacia je neprehladnd, ¢o
stazuje predstavu o konkrétnej implementacii. V snahe eliminovat’ riziko nespravnej
interpretacie a implementacie tychto algoritmov, boli rozpracované vo forme diagramov, ktoré

budu sluzit’ ako zéklad pre programatorov.
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Sledovatel'nost’ progresu vyvoja je dolezita pri odhal'ovani moznych uzkych hrdiel. Preto
sme sa rozhodli vyvoj kazdej ucelenej funkcionality uskutocnovat’ v samostatnej vetve v ramci

systému GIT. Za tymto Gi¢elom bola vypracovana metodika GIT-u.

Rizika spojené s planovanim

Najzavaznej$im rizikom spojenym s planovanim je nespravny Casovy odhad splnenia
jednotlivych tuloh (na zadiatku Sprintu bude pridelenych privela/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 zahéjeni 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 nebudt atraktivne pre potencialnych zakaznikov. Nasledkom
bolo rozhodnutie zadefinovat MVP (minimum viable product), ktory bude mal obsahovat vSetky
nutné funkcionality, potrebné na plnohodnotné organizovanie turnajov, registraciu hracov,
zverejnenie vysledkov turnaja a ich prezeranie. Funkcionality obsiahnut¢ v MVP maju teda

vysSiu prioritu ako ostatné.

Rizika spojené so sudrznostou timu

Praca v time sa podl'a nasich skusenosti (zo $koly aj z prace) tazko manazuje. Tento fakt
sa zvykne najCastejSie prejavit’ vo vypditych situaciach, pripadne ked sa vyskytni problémy.
RieSenia maju v tomto pripade skor neformalny charakter, ¢o vSak podl'a nasho nazoru
koreSponduje s nasledujicimi ciel'mi:

2 Ak ma niektory z ¢lenov timu problém, mdZe sa s doverou obratit’ na ostatnych.

Ostatnych ¢lenov timu radSej motivujeme, ako ich k nieComu ntitime.

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

nesmie posmievat’.

Aspon raz za mesiac je nutné zucastnit’ sa na teambuildingu.

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

sposobom.
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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 zapisnic 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 oficidlnych 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 Sablona, ktora je na spolo¢nom ulozisku, aby k nej mal kazdy ¢len
timu pristup. Prvé zapisnice neboli vel'mi Specifické a ich uverejnenie niekedy trvalo dlhsiu
dobu. Po diskusii v time sa kvalita zapisnic zlepSila a vytvorila sa metodika, ktord opisuje proces
ich vytvarania. Ak pocas stretnutia zapisovatel’ prezentoval, poveril iné¢ho ¢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 cCitate'nej podoby, aby mohol podat’ informa¢nt hodnotu nepritomnym
¢lenom a na zaver kratko 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 konecnom 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 lloh 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. Rovnako vznikli vystupy pre prvy kontrolny bod

semestra. Doposial’ sme nepouzili iné¢ formy dokumentov, okrem uz spomenutych.

10
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2.4 Manazment komunikacie

Komunikécia je jeden zo zakladnych nastrojov prace v time, bez ktorého by ziadny tim
nemohol fungovat. V dneSnom uponahl'anom svete je nevyhnutna vel'mi efektivna komunikécia,
ktora vedie k pochopeniu na oboch stranach. V time sa riadime nazorom, Ze aj hadka je do istej
miery efektivny druh komunikacie. Ddlezitym aspektom komunikacie je vediet' kedy prestat
komunikovat’ a kedy prestdva byt komunikicia 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'azujlce 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.

Aktualne tim prebicha Stadiom migracie na sluzbu Slack (checkmates.slack.com). Proces
je naro¢ny, lebo Clenovia timu st zvyknuti na Facebook. Po migracii sa ocakava 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.

Komunikdcia v rdmci timovych stretnuti je aZz na menSie vynimky velmi dobra.
Najvacsim problémom je prilisna 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 S$printe zacali
vznikat' vacsie 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 povazuju
email za prili§ staromdédny, pomaly, formalny a nedostatocny. Ukézal 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 vSak najvhodnejsi kanal.

Objavilo sa zopar problémov v komunikacii, ale ked’ze niektori ¢lenovia su spolu niekedy
az 24 hodin denne, vSetko sa vyrieS§i velmi rychlo. Komunikdcia v time sa posiliiuje aj

pravidelnymi timovymi akciami a povinnostou scrum mastera doniest’ pocas svojho pdsobenia
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2 Aplikécie manazmentov

na timové stretnutia mensie obcerstvenie. Obcerstvenie zabezpeci uvolnenu atmosféru vhodnu
na brainstorming.

Ako vel'mi efektivny druh komunikécie sa ukézali prezentacie ¢lenov timu. Problémom
prezentacii je nutnost’ pripravy, ktora zabera prili§ vela ¢asu. Prezentacie by som teda odportcal

do vacsich timov, kde sa informacie $iria medzi ¢lenmi pomalsie.
2.5 ManazZment spravy suborov

Organizacia v suboroch je vel'mi ddlezita, nakol’ko stiborov sa v projekte vytvori velkeé
mnozstvo. Clen potom nemusi dlho hl'adat’, ale hned’ vie kde poZzadovany stibor najde. Preto bolo
nevyhnutné definovat’ spravu suborov, ktord zahfna ich Struktiru a jednotlivé pomenovania.
Pri strukttre 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 adresari najde. Pri pomenovaniach sa osvojilo zavedenie

skratiek, ktoré odburali dlhé a neprehl'adné nazvy suborov.
2.6 ManaZment zalohovania

Pri praci na timovom projekte sme sa presvedcili, Ze je potrebné ukladat’ priebezné verzie
suborov, aby sa k nim dalo jednoducho vratit’ pri nepredvidatelnych situaciach. Napr. moze ist’
0 neplanované prepisanie suboru. Takymto spdsobom sa da plnohodnotne vratit’ k verzii spat’.
Rovnako dolezité bolo aj pomenovanie zaloh, aby sa vedelo v akom ¢asovom slede vznikali.
Tu sa osvedcCilo pouZivanie datumovej a Casovej pecCiatky. Prave tieto ¢asové ndzvy umoznili
I'ahk ¢asovl orientaciu v jednotlivych verziach.

Dalsim dolezitym faktorom bol &as priebezného zilohovania. Projekt ukazal, Ze treba

vzdy zalohovat po nejakej velkej ukoncenej funkcionalite.
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3 Sumarizacia Sprintov

V tejto kapitole su retrospektivy piatich uplynulych $printov. 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

ManaZment projektu

Tento $print nemal prideleného scrum mastra.

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 zéaver
zhodnoteny ako nie vhodny, pretoze tato 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 1uloh prehl'adnost.
Pred zavedenim systému manazmentu uloh boli zaznamy o vsetkych Cinnostiach a ulohach
evidované len v Specialnych dokumentoch na GoogleDrive. Takyto stav bol samozrejme
dlhodobo neudrzatel'ny.

Vicsina 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’alich Sprintoch.

Problémy timu spocivali hlavne v koordinacii 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 Gloha scrum mastra bude prechddzat na jednotlivych ¢lenov timu
po kazdom Sprinte.

Tabul'ka ¢innosti pre Sprint Argus

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 zdklady Standardov pisania dokumentov, ktoré vSak po tomto Sprinte boli
najmé v rovine osobne podavanych skusenosti a usmeriiovani.

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

na jednotlivych tlohach je vSak burndown graf na obrazku 1 zna¢ne skresleny.
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Obrazok 1 Burndown graf $printu Argus

3.2 Sprinté¢. 2 - Bernard

ManaZzment projektu

Scrum master $printu bol Bubomir Vnenk.

Cely tim pracoval na tlohach usilovne a podal skvely vykon. AvSak kedZe sa nestihla
retrospektiva vykonat' hned’ na zacCiatku 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 pracovalo na tom, kto ¢o uznal
za vhodné. Nebol to velky 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 ukazal ako uspesSny, pretoze kazdy vedel ¢o ma
robit’. Aj bodovy odhad bol pomerne presny, ked’Ze ulohy sa dokon¢ili na poslednt chvil'u.

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

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

na Facebook chate.
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Tabul'ka ¢innosti pre $printu Bernard

PRESTAT ROBIT POKRACOVAT ZACAT ROBIT

Postup v produkte

Hlavnym ciel'om $printu bolo:
2 podrobnejsie zanalyzovat’ poziadavky pouzivatel’a, ¢i uz formou dotaznika, alebo

osobnych rozhovorov,

zanalyzovat zékladny workflow réznych pouZzivatel'ov,

a nakreslit’ medium fidelity obrazoviek, ktoré suvisia s vytvorenim propozicii.

Tieto ciele sa podarilo splnit’.
Burndown graf, na obrazku 2, sa ndm darilo plnit, avSak kvdli zIému evidovaniu uloh
odraza len priblizny stav.

m velocity ® burndown
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Obrazok 2 Burndown graf Sprintu Bernard
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3.3 Sprint & 3 - Cerna Hora

ManaZment 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 vytvdraniu vystupov na posledni 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 uloh.

Pocas stretnutia sa opatovne 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 st
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 ich granularita 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 tato dokumentacia velké mnozstvo Casu asil timu. Rovnako
sa vyskytli problémy pri implementaénych pribehoch, ktoré vyplyvali z nejednoznacnych
navrhov.

Pocas Sprintu sa vytvorilo niekol’ko metodik, ktoré ndm pomoézu pri d’alSom riadeni timu.
Zacalo sa s lepSim logovanim c¢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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Tabul'’ka ¢innosti pre $print Cerna Hora

PRESTAT ROBIT POKRACOVAT ZACAT ROBIT

Postup v produkte

Do Sprintu sme si zvolili pouzivatel'ské pribehy, ktoré finalizuju navrhy obrazoviek pre

organizatora a zacali sme s implementaciu zdkladnych 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 moéZzeme vidiet burndown graf k prisluSnému Sprintu. Dopliovanie 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 $print s menSimi nedostatkami kompletne

ukoncil.
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3.4 Sprint&. 4 - Duff

ManaZment projektu
Scrum master $printu bol Martin Tamajka.
Na tivodnom stretnuti boli vyty¢ené hlavné zasady tohto $printu. Tymi sa stali:

2 Nutné vylicenie komunikacie tykajucej sa projektu prostrednictvom Facebooku.

Zamerat’ sa na menej rozsiahlu ¢ast’ systému a tato prepracovat’ do viacsej hibky.

Priebezne evidovat’ pracu na tlohach.

Aplikovat’ vytvorené metodiky, pripadne davat’ podnet na ich revidovanie.

2 Definovat’ US a tlohy este v defi stretnutia.
Je moZné konStatovat, ze vacSina tychto zasad bola v ramci Sprintu Duff dodrZiavana, resp. sa
pocas neho zacala dodrziavat'.

Za jeden z najvicSich prinosov mozno povazovat konetné vylucenie komunikacie
prostrednictvom Facebooku. Komunikacia sa preniesla do systétmu SLACK. VicSina ¢lenov
timu priebezne zaznamenavala svoju aktivitu na tlohéch, no stale existuje priestor na zlepSenie.

V ramci $printu sa kazdy ¢len timu aktivne podiel’al na praci na projekte a to ako pracou

na vlastnych tlohéch, tak pri pomahani ostatnym.
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Dvaja ¢lenovia timu museli pocas Sprintu absolvovat’ uvedenie projektu do prevadzky
schopného stavu, ¢o sa ukdzalo v kombindcii s problémami s migraciou na iny operacny systém
ako netrivialne. Napriek tomu sa to podarilo v§etkym ¢lenom timu.

Dal§im problémom bola praca s Redmine. Nakolko sme sa rozhodli priradovat
pouzivatel'ské pribehy k epicom, bolo potrebné funkcionalitu doplnit’ do systému. To sa ukdzalo
ako problematické, nakol'ko v pripade, kedy nebol epic priradeny do rovnakého Sprintu ako
podriadeny pouzivatel'sky pribeh, nebolo mozné beznym spoésobom priradit’ tento pribeh ku
konkrétnemu Sprintu. Na tento problém planujeme vyhradit’ zvlastnu ulohu v jednom z dvoch
nasledujucich $printov.

Pocas Sprintu bol produkt a najmd jeho biznis potencial prezentovany v ramci biznis
panelu l'udom z fakulty a tiez z praxe. Ulohu prezentovat’ produkt na seba vzali dvaja &lenovia
timu, pricom pripraveni prezentaciu najskor predviedli ostatnym c¢lenom timu, vratane
veduceho.

V ramci evidencie tloh bol vytvoreny novy typ pouzivatel'ského pribehu - Infrastruktura.
V ramci tohto typu budi obsiahnuté ulohy, ktoré priamo nestvisia s beznymi pouzivatel'skymi
pribehmi, ale ktoré je nutné v ramci postupu v produkte vyriesit.

Ked’Ze sa podarilo splnit’ vSetky tlohy, je mozné priamo urcit’ "velocity" timu. Pre tento
Sprint dosiahla hodnotu 89, pricom pocet hodin strdvenych na jednotlivych tlohach sa stthrnne
rovna 168,5.

Tabul'’ka ¢innosti pre $print Duff

PRESTAT ROBIT POKRACOVAT ZACAT ROBIT
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Postup v produkte

Do $printu sme si zvolili pouzivatel'ské pribehy, ktoré sa viazu na vytvorenie propozicii.
Taktiez sme zvolili pribehy tykajice sa vytvorenia turnaja a parovania. Konkrétne sa jednalo
0 nasledujuce:

2 AV-I Zobrazenie propozicii,

40-A Vytvorenie a iprava modelov na strane klienta,

40-1 Vytvorenie turnaja,

40-I Vytvorenie propozicii,
40-]A Parovanie,

Manazment D,

Infrastruktara.

Vsetky ulohy vsetkych pouzivatel'skych pribehov sa podarilo splnit’, pricom vystupom boli:

zdrojovy kod,

dokument,

nadobudnuté vedomosti (napr. stidium metodik),

dodrziavanie zasad metodik.
Na obrazku 4 vidime burndown graf $printu. Jeho tvar méze navodzovat dojem, ze

takmer vSetky ulohy boli dokon¢ované az na koniec Sprintu. Je pravdou, ze mnohé ulohy boli
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dokoncované v tomto obdobi, ale v prevaznej vic¢Sine ide o chybu sposobenti chybnym (alebo

nepravidelnym) zaznamenavanim prace na tlohach v ramci Redmine.
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3.5 Sprinté&. 5 - Erdinger

ManaZment projektu
Scrum master $printu bol Peter Truchan.
Na uvodnom stretnuti boli vytycené hlavné zasady tohto Sprintu. Tymi sa stali:

2 Uprava nazvov v gdrive tak aby boli konzistentné

Wy

Implementécia automatickych testov

L

Dokoncenie dokumentacia k riadeniu projektu

Wy

Dokoncenie dokumentacie k inzinierskemu dielu

Ny

Poctivejsia evidencia straveného ¢asu v redmine

Wy

Vydanie prvej verzie s testami na produkciu (SWIPS v.0.1)

Sprint bol velmi kratky atrval iba tyzden. Stihla sa viak dokonéit' aaj odovzdat finalna
dokumenticia.

Programovalo sa menej, kazdy ¢len timu sa oboznamil s metédami a spdsobmi testovania v ruby
on rails.

Pri evidencii uloh ma tim stale rezervy, ulohy v redmine mé tendenciu nahadzovat’ aZ po tiplnom
dokonceni ulohy. Ked’Zze vzhl'adom na predchadzajtci vyvoj sa tlohy definuji hned’ po stretnuti

timu je to uz lepSie, ak ked’ stale sa d4 zlepSovat hlavne ¢o sa evidencie stravené¢ho Casu tyka.
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V ramci tohoto Sprintu sa tieZ zaviedlo automatické zalohovanie dat na produkcii a jednoduchy
postup pri vydani novej verzie produktu. Produkt je dostupny na adrese teaml/-
14.ucebne.fiit.stuba.sk:8888

Na zaciatku sa tasky ohodnotili va¢sim poctom hodin ako bolo treba. Z toho vidno, Ze tim je uz

zohraty a velocity je vel'mi dobra. Tim stihol dokoncit’ vSetky tasky v menSom case ako bolo

planované.

PRESTAT ROBIT POKRACOVAT ZACAT ROBIT
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Obrazok 5 Burndown graf Sprintu Erdinger
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4 Metodiky

4 Metodiky

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

metodiky, len ich stru¢ny opis a odkaz na webov¢ 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 casti

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 Cas ndjdenia siborov potrebnych
k splneniu ulohy 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'adné. Definovanie metodiky vSak nestaci, aby splnila svoj t¢el musi
si ju osvojit’ kazdy €len timu. Metodika sa vSak v priebehu timového projektu médZe menit,
na zéklade vyplynutych inych redlnych poziadaviek pri realizacii timového projektu, preto sa
bude priebezne menit’ a dopiiat.

Kazdy ¢len je povinny pracovat’ s tymto spoloénym tloziskom podl'a tejto vypracovanej
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 z4kladny 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 kédom

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 celt metodiku.

V dalSich castiach sa metodika postupne zaobera 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 ustalené, 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 posledne;j Casti je uvedeny spdsob, akym je nutné vykonavat’ review zdrojovych kodov
a k nim pridruZenych uloh.

Ciel'om metodiky je zabezpecit' dodrziavanie zasad Cist¢ho programovania a konvencii
ROR. TaktieZ fiou chceme zosumarizovat’ vSetky zasady, ktoré by mal kazdy z vyvojarov pri
vyvoji dodrziavat’, ¢im sa dosiahne jednotnost’ vyprodukovaného koédu, a teda bude lahSie 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 iloh 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 tloh pri ich vytvarani. Popisuje podrobne

aj workflow danych tloh a ako ho evidovat v Redmine systéme.
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Na zaciatku projektu sme vytvorili ambicidézny tim okolo napadu vytvorit’ systém
pre Sachistov. Zakladom uspesnosti projektu bolo nastudovanie doménovej oblasti a vzdjomné
poznavanie v time. S nastudovanim domény neboli problémy, vSetci sme ziskali potrebné
znalosti k comu nam dopomohol aj fakt, ze v time mame dvoch aktivnych Sachistov. Na niektoré
Casti systému ako parovanie partii, bol potrebny hlbsi nédhl'ad do pravidiel a pochopenie
algoritmov. S davkou ¢asu a trpezlivosti to zvladol zvoleny ¢len timu.

Ked’ze projekt ma potencial a chceli by sme na fiom pracovat’ aj po skonceni predmetu,
rozhodli sme sa vytvorit’ hlbSiu biznis analyzu. Prieskum trhu a zistené fakty ndm potvrdzuja
nase hypotézy o biznis potencialy produktu. To sme si overili aj pri biznis panely, kde sme nasim
napadom zaujali. Z tohto doévodu sme v skorych etapach nadviazali kontakt s potencidlnymi
pouzivate'mi, priebezne navstevujeme Sachové turnaje a vytvorili sme dotazniky na ziskanie
prehl'adu. Nesmieme zabtidat’ na konstantné overovanie nasich hypotéz.

V tUvode projektu sme ako tim definovali ¢o by mal produkt obsahovat (MVP).
S odstupom casu sme zistili, ze odhad bol az na malé¢ zmeny presny. Rozlozenie produktu do
pouzivatel'skych pribehov uz také presné nebolo. Bol vytvoreny backlog produktu, ktory je
zloZeny z rozsiahlych pouzivatel'skych pribehov (epic), ale nie je konzistentny. Pocas Sprintov
sme vyberali jednotlivé pouzivatel'ské pribehy, ktoré boli bud’ moc vel'ké alebo naopak vel'mi
malé, nehovoriac o ich prekryvani. Tieto chyby sa odrazili na vystupoch jednotlivych Sprintov.
Postupom ¢asu, sme zacali pouzivatel'ské pribehy definovat’ lepsie, ale je tu stale priestor na
zlepSenie.

S pouzivatel'skymi pripadmi je spojeny aj odhad hodin. V prvych dvoch Sprintoch sme
nepouzivali Ziadnu metédu odhadovania, o sa odrazilo v r6znych objemoch uloh. V tretom
Sprinte sme zacali pouZivat’ planovaci poker a snazime sa kazdy pouZivatel'sky pribeh spravne
odhadnut’. Zo zaciatku boli nase odhady vel'mi optimistické, ale to sa postupne po Sprintoch
obrusilo a odhady su coraz presnejSie. Dokazali sme odhadntt’ priblizna velocity timu.

Pre manazment tloh sme pouzili provizorny Excel, pokial sme na timovy server
neimplementovali systém Redmine. Ten si po malych krokoch osvojujeme a snazime sa

zodpovedne zaznamenavat’ tlohy a Casy na nich stravené. Pracou so systémom stale objavujeme
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jeho nové moznosti a vylepSujeme orientdciu a prepojenie s inymi podpornymi nastrojmi ako
bitbucket.

Pre manazment verzii kddu sme sa rozhodli pouzit' z naSho pohl'adu najlepsi dostupny
nastroj — GIT. Kazdy z nés si vytvoril Gcet na bitbuckete, vytvorila sa hlavna a vyvojarska vetva
projektu a postupne sme zacali od treticho Sprintu implementovat. Zaklad projektu tvoril
zakladny vygenerovany Rails projekt spolu s definiciou najpouZzivanej$ich gemov. Po prvotnom
nadseni ¢lenovia timu pochopili, Zze pouzitie tohto nastroja v time je Uplne iné ako ked ho
pouzivatel’ pouziva pre vlastnu potrebu. Zacali vznikat’ kolizie v kode, spajanie vetvi bol narocny
proces, pri ktorom si ¢len timu neraz zmazal dolezité subory. Nast'astie sa v gite nie je tazké
vracat’ k starSej verzii. Potom ako vznikla metodika a po intenzivnej komunikacii v rdmeci timu sa
vSetko dokazalo napravit. Momentéalne fungujeme az na mensie problémy vel'mi efektivne. ESte
stale vSak h'adame optimalny spdsob pomenovanie vetiev a optimalny pocet vetvi.

Komunikdcia v time bola jednym z najtazSich uloh za tieto Sprinty. VSetci ¢lenovia boli
zvyknuti na pouzivat’ nevhodny ndstroj - Facebook. Viazla tiez komunikacia s vedicim timu,
ktory dostaval informacie neskoro alebo vobec. V tomto smere vyrazne zlepsila situaciu
metodika komunikicie v ramci timu. Tim zacal pouzivat’ na oficidlnu komunikiciu systém
Slack. Migracia nebol T'ahkd, ale postupne spoznavame nastroj a snazime sa udrzovat
komunikaciu v prislu§nych kanaloch.

Vyvoj produktu sme zacali papierovymi prototypmi a navrhmi obrazoviek.
Implementovat’ sme zacali aZ po polke semestra. Zaciato¢nd rézia pri implementovani ako
vytvorenie projektu, zabezpecenie prostredia ¢i obozndmenie s gitom odobrala vel'ké mnoZstvo
Casu. Tieto ukony vSak boli potrebné a nasledujica implementacia bude o tolko rychlejsia.
Rovnako tak sme zacali aj s testovanim.

V ramci timu sme sa lepSie spoznali a to pocas oficidlnych i1 neoficidlnych stretnuti
(RubySlava). Vytvorili sme v time dobri ndladu, vzadjomne sa podporujeme a pomdhame si.
Stretnutia sa nestt v pohodovom duchu, aj ked’ niekedy je to na ukor efektivity. Preto niekedy

stretnutia trvaju dlhSie ako by bolo ocakavané.
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Timovy projekt 2014/2015
Preberaci protokol

Tim €. 17: Check-mates

Predmet odovzdavania:

Ny

Dokumentacia k inzinierskemu dielu
Dokumentacia riadenia projektu

Ny

Veduci projektu: Ing. Marian Simko, PhD.
Podpisom potvrdzujem prebratie vysSie uvedenych dokumentov.

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



