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Uvod

V tomto dokumente su opisané aspekty suvisiace s manazmentom a riadenim v ramci
predmetu Timovy projekt. Zameriava sa pritom na jednotlivych Clenov timu, na tim ako
celok, na vytvarany produkt a na metodiky a postupy, ktorymi boli riadené procesy pocas

zimného aj letného semestra.

V prvej kapitole st opisané roly jednotlivych ¢lenov timu a ulohy, ktoré vykonavali alebo za
ne zodpovedali. Roly prirodzene vyplynuli z danosti toho ktorého clena timu. Kazdy clen
timu pracoval vo viacerych oblastiach, no najvicsia zodpovednost za kazdu oblast’ bola
pridelena vzdy jednému cloveku. V zavere kapitoly je uvedeny podiel prace ¢lenov timu na

dokumentacii riadenia projektu a na dokumentécii k inzinierskemu dielu.

V druhej kapitole je opisand aplikacia jednotlivych manazmentov, ktoré boli potrebné pre

riadenie projektu.

Tretia kapitola obsahuje sumarizaciu vSetkych Sprintov. Kazda zo sumarizécii bola
vypracovana ¢lenom timu, ktory v danom S$printe vystupoval v role scrum mastera. V kazdej
je uvedeny kratky opis manazmentu projektu a postupu na produkte. Rovnako su v tejto

kapitole uvedené burndown grafy prislusnych Sprintov.

Stvrta kapitola sa zaobera metodikami z réznych oblasti riadenia timového projektu.
Metodiky presne definuju procesy, akymi bol vytvarany produkt a riadeny tim. V kapitole st
uvedené len zdkladné opisy metodik a pripojené referencie na nasu webovu stranku, kde st

uverejnené aktualne verzie v plnom zneni.

V piatej kapitole sa nachadza globalna retrospektiva projektu v naSom time pocas zimného a

letného semestra. Je tu analyzovany vyvoj timu v oblasti riadenia jednotlivych manazmentov.
V Siestej kapitole je uvedeny zoznam kompetencii ¢lenov timu.

V prilohe dokumentu je uvedeny preberaci protokol.



Ulohy ¢lenov timu

Kapitola obsahuje tabulky, ktoré zobrazuju informacie o aktudlnom rozdeleni rol v time

Z dlhodobého aj kratkodobého hl'adiska. Rovnako obsahuje percentualny podiel prace ¢lenov

timu na vytvorenych dokumentoch.

Roly v time

Tabulka 1 popisuje ¢lenov timu, ktori svojou osobnost'ou pripominaju vzorovu rolu. Rovnako

popisuje ulohy, ktoré v time ¢lenovia vykonavaju.

Tabul'’ka 1 Roly a dlohy ¢lenov timu

CLEN TiMU ROLA ULOHY V TIME
Fahii . Riadgnie procesu dok.umentovania',
Tgor Jurik Prevadzkar o ud,rilavanle 1nf0rrfléc.1i o stave projektu,
Ukoncovad e praca na prezentacnej vrstve,
e hlavny zapisovatel.
¢ Organizacia tloziska dat,
e komunikacia so zakaznikom,
Matej Liskovec Vysetrovatel * vyhodnocovanle tve St(.)v’
® praca na prezentacnej vrstve,
e organizacia turnajov,
e udrZba softvéru (odovzdanych Casti).
e Manazment verzii,
Realizdtor e manazment konfiguracii softvéru,
Jaroslav Loebl Harmonizétor e monitorovanie, prehliadky vytvaraného vysledku,
e hlavny dizajnér,
e integracia softvéru.
e Identifikacia a riadenie rizik,
Moderator e prezentacia timu navonok,
Martin Tamajka Sud’ca e organizacia zdrojov, ‘
Vrtak e zodpovedny za proces parovania,
Pozorovatel’ e backendista,
[ ]

stanovenie sledovanych charakteristik produktu.

e Planovanie pre tim a jednotlivych ¢lenov timu
Encyklopedista o Vyh04n009vanie plpenig planu a navrh uprav,
Peter Truchan Sudca e organizacia komunikacie v time,
Inicidtor ¢ backendista,
e marketing a vyhodnocovanie dat,
e organizacia zdrojov.
e Evidencia a manazment uloh,
Tahun e prehliadky vytvaraného vysledku,
LCubomir Vnenk Sudca ¢ vyhodnocovanie testov,
Vrtak e hlavny backendista,
[ ]

technologicka podpora jednotlivych Cinnosti.
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Podiel prace na dokumentdcii riadenia projektu

Tabulka 2 opisuje percentualny podiel prace jednotlivych ¢lenov timu na vytvorenom

dokumente riadenia projektu.

Tabul'’ka 2 Podiel prace na dokumentacii riadenia projektu

> . PODIEL PRACE ZIMNY PODIEL PRACE LETNY SEMSTER

. SEMSTER (%) (%)
Igor Jurik 25 16,66
Matej Liskovec 15 16,66
Jaroslav Loebl 15 16,66
Martin Tamajka 15 16,66
Peter Truchan 15 16,66
LCubomir Vnenk 15 16,66

Podiel prdce na dokumentdcii k inZinierskemu dielu

Tabulka 3 opisuje percentudlny podiel prace jednotlivych Clenov timu na vytvorenom

dokumente k inzinierskemu dielu.

Tabul'’ka 3 Podiel prace na dokumentacii k inzinierskemu dielu

- P PODIEL PRACE ZIMNY PODIEL PRACE LETNY
CLEN TIMU SEMESTER (%) SEMESTER (%)

Igor Jurik 19 16,66
Matej Liskovec 17 16,66
Jaroslav Loebl 16 16,66
Martin Tamajka 20 16,66
Peter Truchan 16 16,66
Lubomir Vnenk 12 16,66




Aplikacia manazmentov

Tato kapitola opisuje aplikaciu ¢innosti jednotlivych manazmentov, tak ako sa vykonavala

pocas predmetov Timovy projekt I a II.

Manazment kvality

Ciel'om manazmentu kvality je zabezpecit, aby:

e produkt poskytoval pozadovanu funkcionalitu,

e produkt bol dobre zdokumentovany,

e produkt bol 'ahko rozsiriteI'ny a udrziavatel'ny (principy OOP),
e produkt bol 'ahko pouzitelny,

® bola l'ahko overitel'na celkova funkénost” produktu

Aby produkt poskytoval potrebnli funkcionalitu, je nutné ju v prvom rade definovat a to
spolupracou s budiicimi pouzivateI'mi. Z toho ddévodu sme od zaciatku prace na projekte
v aktivnom kontakte so zastupcami hracov, organizatorov a rozhodcov $achovych turnajov.

Pravidelne s nimi konzultujeme nové otazky a zistenia.

Pod dobrou dokumenticiou sa rozumie dokumenticia zachytavajica aspekty systému
V nevyhnutnom rozsahu. Striktne sa drzime minimalistického principu, nakolko si myslime,

Ze zbytocne predimenzovana dokumentacia ma skor kontraproduktivny charakter.

Aby sme dosiahli rozsiriteI'ny a I'ahko udrziavateny kod, rozhodli sme sa na vyvoj vyuzit
znamy, dobre prepracovany framework so Sirokou pouzivatel'skou zékladiou, Ruby on Rails.
Framework bol vybrany aj z dévodu, Ze s nim ma vel'k4 Cast timu praktické skusenosti.
Okrem toho bola vypracovand metodika implementacie, ktorda ma za tlohu zaistit’ prave

kvalitu kodu.

Z pohladu neskorSiecho umiestnenia produktu na trh, musi byt aj kvalita pouZzivatel'skych
rozhrani na velmi vysokej, profesiondlnej tirovni. Okrem toho musi spiiiat’ najmi poziadavky
buducich pouZzivatelov. Z tohto dovodu sme sa rozhodli konzultovat' priebezné verzie
navrhov pouZzivatel'skych rozhrani najprv s ostatnymi ¢lenmi timu (pocas stretnuti SCRUM),

a najmé s buduacimi pouzivatel'mi.

Velmi dodlezitou Castou je testovanie. Pisanie automatickych testov zaruci jednoduchsie
programovanie vzhI'adom na moZznost’ automaticky otestovat’ funk¢nost’ po refactoringu alebo
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pridani novej funkcionality. Tim sa musi naucit' pracovat’ s vela nastrojmi, a preto sa na
zacCiatku 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 dolezity review kodu, kedy
sa urobi refactoring tak, aby ¢o najviac s kédu bol znovupouzitelny. Kazdy ¢len timu dostane
priestor na to, aby vylepsil svoj kod. Tato ¢innost’ sice nemé priamy vplyv na funkcionalitu,

ale ul'ahcuje spravu kodu a jednoduchsi vyvoj v budicnosti.

V letnom semestri sme to vyuzili hned’ niekol’kokrat. Po prvom turnaji, ktory odrazal prva
verziu systému sme sa rozhodli venovat refaktoru kodu a redizajnu systému s cielom
zvySenia kvality. Pocas letného semestra sa kazdy aktivne zapdjal do review kodu, ¢im sa
zvySovala jeho Citatenost’ a kvalita. Vytvaranie turnaja a turnaj samotny odhalili mnozstvo
problémov, ktoré nam pomohli v d’alSom napredovani. Chyby, ktoré sa ukézali nas utvrdili v

tom aké su testy dolezité pre kvalitny systém.
Manazment rizik

Ulohou sui¢asného manaZéra rizik je najmé ich identifikacia a navrhy sposobu ich eliminécie,

alebo zniZenia ich dopadu. Rizika sme pri ich analyze rozdel'ovali do viacerych skupin:

rizikd spojené so zvladnutim domény,

® rizika spojené s biznisom,

® technologické rizika,

® rizik4 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 sluZziace na jeho elimindciu. Forma vystupu sa pritom moéze liSit
Vv zavislosti od formy rizika. V zédsade je v suvislosti s rizikom vZzdy vytvorena uloha, ktora

je uréena jednotlivcovi, viacerym I'ud’om alebo celému timu.

Rizika spojené so zvladnutim domény a biznis logiky
Pod zvlddnutim domény sa rozumie pochopenie suvislosti v doméne Sachu. V opanom

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 tilohou kazdého ¢lena timu naStudovat’ si procesy tykajice sa najmi
organizacie Sachovych turnajov, registracie hraCov na narodnej a aj svetovej urovni a

osvojenie si pojmového aparatu.

Do domény patria okrem procesov taktiez ucastnici, v naSom pripade hraci, organizatori
arozhodcovia. Bolo by rizikové vytvarat’ systém pre ich potreby bez toho, aby sme redlne
zistili, aké st ich problémy. Preto sme navstivili redlny Sachovy turnaj a vykonali rozhovor s
viacerymi organizatormi, hrd¢mi a rozhodcami. Okrem toho sme vytvorili dotazniky,
prostrednictvom ktorych sme od tychto osob ziskali d’al§iu spitni vizbu (v zaujme co

najvyssej kvality spatnej vézby boli dotazniky konzultované so psycholégom).

Aktivnym S§tidiom materidlov zverejnenych FIDE sme si osvojovali procesy spojené s
parovanim hraov pocas turnajov, so vSeobecnymi pravidlami turnajov a o certifikaCnom

procese, v ramci ktorého FIDE odporuca programy vhodné na parovanie.

Pri praci na parovacom engine sme komunikovali a spolupracovali priamo s FIDE. Tato
komunikacia nam pomohla pre lepSie pochopenie algoritmu dutch systému ako aj pri
implementacii samotnej. Okrem toho sme stile mali prehl'ad o aktualnych udalostiach vo
svete Sachu na slovenskej scéne. Na nami organizovanom turnaji sme mali priestor

porozpravat’ sa s hra¢mi o ich potrebach a ¢omu by boli nakloneni.

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 ¢lenov (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 nas produkt mal spiiiat, ak chce byt’ na trhu uspesny.

V sucasnosti existuje jeden monopolny konkurencny 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 readlnych

pouzivatelov.

Na finalne overenie pouZzitel'nosti a Ziadanosti funkcionalit, s ktorymi prichadza SWIPS, sme
zorganizovali Sachovy turnaj. Na tomto turnaji sme intenzivne komunikovali s hraémi a

ziskavali spétnt vazbu.



Technologické rizika
Po zvazeni moznych désledkov sme sa rozhodli implementovat aplikdciu za pomoci
prostriedkov, s ktorymi ma vicSina ¢lenov timu prakticku skusenost’. Jedna sa o Standardne

pouzivané prostriedky na vyvoj webovych aplikacii.

V snahe eliminovat’ rizika, ktoré by mohli byt sposobené nekonzistentnostou zdrojového
kodu a jeho neudrziavanostou (tzv. technologicky dlh), sme vytvorili metodiku
implementacie. T4 ma za ciel’ jednoznacne urcit’ kazdému zdroju v rdmci projektu miesto,
nazov a formu. Predpokladame, ze takto bude dosiahnutd jednoduchsia orientacia v projekte,
¢o bude mat’ za nésledok jednak pohodlnejsiu pracu na fom, jeho lahSie rozSirenie o nova
funkcionalitu. Rovnako bude umoziovat’ rychlejSie zaskolenie po pripadnych persondlnych

zmenach v ramci timu.

Niektoré algoritmy pouzivané pri organizacii turnajov (parovacie algoritmy) sa vyznacuju
pomerne vysokou mierou komplexnosti. Ich oficidlna Specifikacia je neprehl'adnd, co stazuje
predstavu o konkrétnej implementécii. V snahe eliminovat’ riziko nespravnej interpretacie a
implementécie tychto algoritmov, boli rozpracované vo forme diagramov, ktoré¢ budu sluzit’
ako zdklad pre programatorov. Taktiez sme aplikovali metdodu programovania v pare, a to

konkrétne v pripade parovacieho systému.

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

systému GIT. Za tymto ucelom bola vypracovana metodika GIT-u.

Ta bola trochu upravena a po par mesiacoch vladne na GIT-e vcelku harmoénia. Vyznamnym
krokom bolo zélohovanie naSich udajov, ktorych je uZ niekolko giga. Vzhladom na
technologické rizikd sme stale siahali po novych lepSich rieSeniach, ktoré st jednoduché na

ucenie a zaroven zlepSuju kvalitu prace.

Rizika spojené s planovanim

Najzavaznej$im rizikom spojenym s planovanim je nespravny casovy odhad splnenia
jednotlivych uloh (na zaciatku Sprintu bude pridelenych privela/primalo pouzivatel'skych
pribehov, ktoré sa maju splnit’). Aby sme eliminovali toto riziko, rozhodli sme sa prvy a
druhy Sprint vyuZzit' 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 clenom timu podla jeho narocnosti.



Nasledne sa mdze kazdy z ¢lenov timu vyjadrit’ k svojmu hodnoteniu, pricom sa mozu zistit’

skuto€nosti, ktoré by mohli ovplyvnit’ findlny odhad komplexnosti pouzivatel'ského pribehu.

Ked'Ze rozsah predmetu a aj ¢asové moznosti ¢lenov timu st obmedzené, vyskytlo sa riziko,
ze implementované Casti nebudu atraktivne pre potencidlnych 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 obsiahnuté v MVP maju teda

vysSiu prioritu ako ostatné.

Rizika spojené so sudrznostou timu

Praca v time sa podla naSich skusenosti (zo Skoly aj z prace) tazko manazuje. Tento fakt sa
zvykne najcastejSie prejavit vo vypétych situaciach, pripadne ked’ sa vyskytni problémy.
RieSenia maju v tomto pripade skor neformdlny charakter, ¢o vSak podl'a nasho nazoru

koresponduje s nasledujiicimi ciel'mi:

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

e Ostatnych ¢lenov timu radSej motivujeme, ako ich k nieCcomu nuatime.

999

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

nesmie posmievat’.
® Aspoi raz za mesiac je nutné zic¢astnit’ sa na teambuildingu.

® Ak je potrebné skritizovat’ pracu in¢ho, robi sa to konStruktivne a nie poniZzujicim

spdsobom.

Manazment dokumentdcie

Hlavnou tlohou ¢lena timu, ktorému je tento manazment prideleny je dohl'ad na vytvéaranie
dokumentacie, kontrola formy dokumentov, vytvaranie zapisnic zo stretnuti. Poziciu prideli

na zaciatku Sprintu scrum master daného Sprintu.

Prvy dokument, ktory bol vytvoreny pri oficidlnom stretnuti timu bola zapisnica zo stretnutia.
K nej sa vztahuje ¢innost’ vytvarania zapisov z oficidlnych stretnuti timu. Hlavnym tc¢elom je
dokumentécia stretnutia a uzitoCnost pre tim. Zapisnica sa vytvara kazdy tyzden pocas
oficidlnych stretnuti a po vytvoreni musi byt uverejnend na webovom sidle timu. Pri
vytvoreni prvej zépisnice sa vytvorila aj Sablona, ktord je na spolo¢nom ulozisku, aby k nej

mal kazdy ¢len timu pristup. Prvé zapisnice neboli vel'mi Specifické a ich uverejnenie niekedy
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trvalo dlhSiu dobu. Po diskusii v time sa kvalita zapisnic zlepS$ila a vytvorila sa metodika,
ktora opisuje proces ich vytvarania. Ak pocas stretnutia zapisovatel prezentoval, poveril

iného ¢lena timu o zapis jeho prezentacie.

Dal§im typom zépisnic, s ktorymi sme sa stretli su reporty z neoficidlnych stretnuti alebo
navstevy turnajov. Na turnaje bola potrebna priprava a teda minimalne spisanie relevantnych
otazok, udalosti, ktoré sme chceli sledovat’. Poc¢as turnaja bolo nutné zapisat’ odpovede na
otazky a scendr ako turnaj prebichal. Po vytvoreni takéhoto zapisu, bolo potrebné zapis
pretransformovat’ do Citate'nej podoby, aby mohol podat’ informacnu 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 kone¢nom stretnuti daného Sprintu.

Dokumentacia k jednotlivym pouzivatel'skym pribehom bola pocas Sprintov zasunutd
do uzadia, ale po vytvoreni spolo¢ného uloziska dat, zavedeni metodiky do vytvarania

a pridel'ovania uloh sa postupne zacali vytvarat’ prisluSné dokumenty.

Na konci treticho $printu sa vytvorila metodika k projektovej dokumentacia, ktora ul'ahcila
pracu clenov timu na dokumentovani. Rovnako vznikli vystupy pre prvy kontrolny bod

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

Vzhl'adom na dohodu v time o minimalistickom pristupe k dokumentacii sme pocas letného
semestra dokumentacii vyhradili posledny tyzden. PoCas semestra sme vSak vSetko ddlezité
zaznamenavali. Na zaCiatku boli vytvoreny novy S§tyl zapisnic a naSich oficidlnych
dokumentov. VSetky potrebné spravy a zapisy boli takmer vzdy spisané nacas. Zapisnice boli
spisané na kazdom stretnuti, rovnako zapisy po vynimo¢nych udalostiach ako turnaj ¢i
IIT.SRC. V dalSom napredovani ndm pomdhali aj chvile ked sme v retrospektive

zanalyzovali situaciu a prehodnotili d’alsi postup.

Manazment komunikacie

Komunikacia je jeden zo zakladnych néstrojov prace v time, bez ktorého by ziadny tim
nemohol fungovat. V dneSnom uponahlanom svete je nevyhnutna velmi efektivna
komunikacia, ktord vedie k pochopeniu na oboch stranach. V time sa riadime ndzorom, ze aj

hadka je do istej miery efektivny druh komunikdcie. Délezitym aspektom komunikécie je
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vediet’ kedy prestat’ komunikovat’ a kedy prestdva byt komunikacia prinosna. To bol hlavny

ciel’ manazmentu komunikacie.

Existuje mnoho néastrojov na komunikiciu. Clenovia timu trivia velmi vela &asu
na Facebooku a tak bolo prirodzené komunikovat’ pomocou tohto nastroja. Po Case sa vsak
ukazalo, ze je to neefektivne a obtazujice pre Clena, ktory vynecha len jeden deil na
Facebooku. Prinasa to viac Skody ako tzitku. Informacie sa stracali vo velkych mnozstvach

nepodstatnych veci, pre ktoré bol Facebook stvoreny.

Aktudlne tim prebieha $tddiom migréacie na sluzbu Slack (checkmates.slack.com). Proces je
naroc¢ny, lebo c¢lenovia timu st zvyknuti na Facebook. Po migracii sa ocakdva mensia
frustracia ¢lenov timu, ale aj nové moznosti ako zaloha a export podstatnych sprav. Mala by
sa teda znizit’ rézia pri Sireni myslienok v ramci timu. Spravu konta na slack mé na starosti

manazér komunikacie.

Komunikécia v ramci timovych stretnuti je az na mensie vynimky vel'mi dobra. Najvacsim
J4 . r1:w 7 v 9w 7 * v . 7 I3 I3
problémom je prilisnd angazovanost’ ¢lenov timu v rieSeniach malo podstatnych problémov.
Kazdy ¢len timu je aktivny a nie je problém s komunikéciou. Clenovia timu su ohl'aduplni k
ostatnym a aZ na mensie vynimky vladne v time harmonia. V druhom S$printe zacali vznikat
vicsie problémy medzi ¢lenmi. Prebiehala kryStalizacia timu. Problémy spustil nedostatocny

manazment timu, technické problémy a nedostatok casu.

Emailova komunikdcia prebieha hlavne s vedicim timu. Je vel'mi pomala a preto sa zaviedla
povinnost’ drzat’ si timové emaily v oddelenom priedinku. Clenovia timu, ale povazuju email
za prili§ staromodny, pomaly, formalny a nedostato¢ny. Ukazal sa vSak ako jeden z hlavnych
kanalov komunikacie s vedicim timu. Tim difa v angazovanost’ vediceho timu na slack-u. V

ramci oficialnej komunikacie je to vSak najvhodne;jsi kanal.

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

atmosféru vhodn na brainstorming.

Ako velmi efektivny druh komunikacie sa ukazali prezentacie ¢lenov timu. Problémom
prezentacii je nutnost’ pripravy, ktord zabera prili§ vela Casu. Prezentacie by som teda

[ 24

odporucal do vicsich timov, kde sa informéacie Siria medzi ¢lenmi pomalSie.
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Postupom c¢asu sme Facebook vyradili z hlavnych kanalov komunikécie, nahradil ho Slack.
Kazdy ¢len timu zacal na Slacku travit’ viac a viac ¢asu a tym sa zvySovala pravdepodobnost’,
ze tam niekto je a poradi. Pozivanie sa po chvili stalo dost’ chaotické napr. vytvaranim
mnozstva novych kanalov. V strede semestra sa to vSak ustalilo, zacali sa pouzivat’ oznacenia
a komunikacia sa zefektivnela. Rovnako sme zacali vo vacSej miere pouzivat’ Skype, aj kvoli
kolegom z Belgicka. Tento néstroj sa stal velmi efektivnhym a oblibenym, ked’ze sme sa
mohli vSetci stretnut’ nie len na timovom stretnuti ale aj mimo neho. Na takychto
konferen¢nych hovoroch sme pripravili osnovu stretnutia, ¢i finalizovali dokumenty. USetrilo

nam to vel'a ¢asu.

ManazZment spravy siborov

Organizacia v suboroch je vel'mi ddlezita, nakol’ko suborov sa v projekte vytvori velké
mnozstvo. Clen potom nemusi dlho hl'adat, ale hned’ vie kde pozadovany stibor najde. Preto
bolo nevyhnutné¢ definovat’" spravu suborov, ktord zahffia ich Struktiru a jednotlivé
pomenovania. Pri struktire bolo nevyhnutné identifikovat’, ktoré prieCinky maju byt na

hlavnej Grovni aby boli ihned’ dostupné.

Pomenovanie je tieZ dolezité, aby boli nazvy konzistentné a na prvy pohlad zrozumitelné,
aby c¢len hned’ vedel ¢o v danom adresari najde. Pri pomenovaniach sa osvojilo zavedenie

skratiek, ktoré odburali dlhé a neprehl’adné ndzvy stiborov.

Pocas d’alSieho semestra preslo k niekol’kym zmenam pri spravovani suborov. Bla prekopana
metodika a lozisko bolo viac zoStrukturalizované. Po dlh§om tréningu vSak kazdy vedel kde
ma dokument ngjst’, alebo kde zalozit' poZadovany priec¢inok. Postupom casu sa ulozisko

modifikovalo aZz do sticasnej, vel'mi prehl'adnej podoby.

Manazment zdalohovania

Pri praci na timovom projekte sme sa presvedcili, ze je potrebné ukladat’ priebezné verzie
stiborov, aby sa k nim dalo jednoducho vratit’ pri nepredvidatelnych situacidch. Napr. moze
ist’ o neplanované prepisanie suboru. Takymto spdsobom sa d4 plnohodnotne vratit’ k verzii
spat. Rovnako dodlezité bolo aj pomenovanie zaloh, aby sa vedelo v akom Casovom slede
vznikali. Tu sa osved¢ilo pouzivanie datumovej a Casovej pe€iatky. Prave tieto Casové nazvy

umoznili 'ahkt ¢asovu orientaciu v jednotlivych verziach.
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Aktudlne mame nasadeni cron job ktory zalohuje kazdy den, pritom zalohy sa uchovavaju za
posledny 1,2,4,7,14 dni. Tento Casovy interval je dostato¢ny na néavrat k predoslej spravnej
verzii a na zbytoéné nezapliiianie miesta na disku. Aktualne zalohujeme webovu stranku nagho
timu, databazy a kompletny git repozitar. Zaloha zdojovych stiborov aplikacii nie je potrebna,
ked’ze neobsahuju ziadne unikatne data. Okrem toho mame prave raz zalohovanu databazu

naplnent iba redlnymi datami.
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Sumarizacia Sprintov

V tejto kapitole su retrospektivy piatich uplynulych Sprintov. Pri kazdom je uvedeny ¢len

timu, ktory Sprint viedol. Podkapitoly st rozclenené na dva celky:

® Manazment projektu,

® postup v produkte.
Sprint & 1 - Argus
Tento $print nemal prideleného scrum mastra.
ManaZment projektu

Prvou tlohou manazmentu projektu bolo dohodnut’ rezim stretavania sa timu a prisposobit’ ho
potrebam jednotlivych ¢lenov. Kvoli potrebe komunikovat’ aj inak ako osobne pocas stretnuti,
sa tim rozhodol komunikovat’ cez Facebook. Tento postup bol na zaver zhodnoteny ako nie

vhodny, pretoZe tato komunikacia je tazko sledovatel'na a udrziavatelna.

Zacal sa pouZzivat’ systém na manaZzment timu Redmine. V prvych diloch, resp. tyZdnoch bola
préaca so systémom tazkopadna a konzumovala viac ¢asu nez uSetrila. V kone¢nom ddsledku
v§ak Redmine vniesol do pouzivatel'skych pribehov a uloh prehladnost. Pred zavedenim
systému manazmentu uloh boli zdznamy o vSetkych ¢innostiach a tlohach evidované len v
Specidlnych dokumentoch na GoogleDrive. Takyto stav bol samozrejme dlhodobo

neudrzatelny.

Vicsina jednotlivych pouZivatel'skych pribehov v tomto Sprinte nebola bodovo ohodnotend v
ramci planovacieho pokru, ked’ze ako tim sme eSte nevedeli odhadnit’ svoje moZnosti a
takyto odhad by bol vel'mi hruby az nerealny. Jednym z hlavnych cielov tohto Sprintu bolo

poskytnut’ prvotny odhad o vykonnosti timu.

Hned’ od uvodu sme zacali pouzivat’ techniku, kde kazda z tloh presla zhodnotenim od iného

¢lena timu. Tato technika sa osvedc¢ila a bude pouzivand aj v d’al$ich Sprintoch.

Problémy timu spocivali hlavne v koordinécii jednotlivych ¢innosti a ich evidenciou. V ramci
komunikacie treba vyzdvihnit, Ze bola Zivd, no prebiehala najméd prostrednictvom

Facebooku, ¢o ma velké nevyhody.
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Co sa tyka stretnuti spoloéne s vedacim timu, tieto prebiehali v konstruktivnom duchu,
pricom v ramci tohto Sprintu kazdé zo stretnuti viedol iny ¢len timu. Na zavere¢nom stretnuti
sme sa dohodli na tom, Ze uloha scrum mastra bude prechadzat’ na jednotlivych €lenov timu

po kazdom Sprinte.

Tabul'ka ¢innosti pre $print 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 rdmci domény. Tento ciel povazujeme za splneny.
Zanalyzovali sme priebeh turnajov a zachytili ho v podobe diagramov.

Nadviazali sme kontakt s redlnymi pouZivate'mi, €o tvorilo zaklad ziskania kvalitnej spétnej

vizby.

Vytvorili sa zaklady Standardov pisania dokumentov, ktoré v§ak po tomto Sprinte boli najmi v

rovine osobne podavanych sklisenosti a usmernovani.

Podarilo sa splnit vSetky dolezit¢é ulohy. Pre v nekvalitné zaznamenéavanie prace

na jednotlivych tlohéach je vSak burndown graf na obrazku 1 znacne skresleny.
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Sprint ¢ 2 - Bernard
Scrum master Sprintu bol Lubomir Vnenk.
Manazment projektu

Cely tim pracoval na tlohach usilovne a podal skvely vykon. AvSak kedZe sa nestihla
retrospektiva vykonat’ hned’ na zaciatku Sprintu, prvy tyzden prebiehal v chaotickom rezime.
Bolo to désledkom hlavne chybajucej metodiky a neskiisenostou scrum rezimu. Vsetky tlohy
vytvoril nakoniec jeden Clovek, avSak nepresne. Napriek tomu sa pracovalo na tom, kto ¢o
uznal za vhodné. Nebol to velky problém, pretoZze vSetko, o sa urobilo, bolo vhodné

aktualneho Sprintu.

Na zaciatku druhého tyzdna sa spravila retrospektiva, na ktorej sa uz podl'a scrum metodiky
vhodne vybrali pouzivatel'ské pribehy. Tie sa pridelili zodpovednym osobam a spolocne sa
odhadli body. Tento pristup sa ukazal ako UspeSny, pretoze kazdy vedel ¢o ma robit. Aj

bodovy odhad bol pomerne presny, ked’ze ulohy sa dokon¢ili na poslednt1 chvil'u.

Vel'mi dobre fungovalo kontrolovanie (reviewing) uloh, ked’ze délezité Casti pripomienkovali
vSetci €lenova timu na stretnuti aj vo svojom volnom c¢ase. Takisto fungovala timova praca,

ked’ si ¢lenovia timu pomahali a radili.

Problémy vznikali hlavne dosledkom chybajacich metodik, kedze problém bol
s konvenciami. Scendr chaosu umocnili chybajaci workflowom v Redmine systéme,
neprehladné umiestiiovanie suborov na Google Drive akomunikaciou prebiehajucou

na Facebook chate.
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Tabul'ka ¢innosti pre Sprintu Bernard

PRESTAT ROBIT POKRACOVAT ZACAT ROBIT

Postup v produkte

Hlavnym ciel'om $printu bolo:

® podrobnejSie zanalyzovat poZiadavky pouZivatela, ¢i uZz formou dotaznika, alebo

osobnych rozhovorov,
® zanalyzovat zakladny workflow roznych pouzivatelov,

® anakreslit medium fidelity obrazoviek, ktoré stvisia s vytvorenim propozicii.
Tieto ciele sa podarilo splnit’.

Burndown graf, na obrazku 2, sa ndm darilo plnit’, avSak kvdli zlému evidovaniu uloh odréza

len priblizny stav.
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Obrazok 2 Burndown graf Sprintu Bernard
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Sprint ¢ 3 - Cernd Hora
Scrum master Sprintu bol Igor Jurik.
ManaZment projektu

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 k ndvrhom. Tie vznikli z dovodu nedostatocnych revizii
pouzivatel'skych pribehov a vytvaraniu vystupov na poslednu chvilu. Vhodnym rieSenim je
prirad’ovanie zodpovedného overovatel’a, ktory je zodpovedny za schvalenie pouzivatel'ského

pribehu. Tu sa ukazala potreba stanovenia metodiky v oblasti vytvarania a evidencie uloh.

Pocas stretnutia sa opétovne skritizovala komunikécia cez Facebook a potreba vhodného
nastroja na komunikaciu timu. Rovnako sa vytkla Siritelnost’ informécii medzi timom

a veducim.

Pri prezentovani jednotlivych navrhov doslo k zisteniu, ze nie vSetky vystupy s v rovnakej
kvalite ateda zaviedlo sa opatrenie, ktoré popisuje formu v akej akceptovatelnej kvalite

musia byt navrhy prezentovang.

Vyber pouzivatel'skych pribehov trval velmi dlho a pribehy, ktoré sa vybrali boli sice
aktualne, ale ich granularita nebola vhodna. Niektoré sa prekryvali, iné boli vel'mi velké.

Celkovo vyberu pouZzivatel'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. KedZze sa dokumenticia nevyvijala postupne
s produktom, skonzumovala tdto dokumentacia velké mnoZstvo Casu a sil timu. Rovnako
sa vyskytli problémy pri implementa¢nych pribehoch, ktoré vyplyvali z nejednoznacnych

navrhov.

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

jeden druhému.
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Tabul’ka ¢innosti pre Sprint Cerna Hora

PRESTAT ROBIT POKRACOVAT ZACAT ROBIT

r Lubomir

Obrazok 3 Pomer odpracovanych hodin

Postup v produkte

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

organizatora a zacali sme s implementaciu zékladnych Casti systému.

® Medium fidelity néavrhy rozhrania pre zobrazenie turnajov organizdtorom

a predregistracie hracov.
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Medium fidelity navrhy zédkladnych obrazoviek pri manazovani turnaja ako registracia

hracov, parovanie, zadavanie vysledkov, export listin.
Implementacia prihlasenia pouzivatela.

Implementacia vytvorenia propozicii a ich exportu.

Na obrazku 3 mozeme vidiet burndown graf k prislusnému Sprintu. Dopliovanie uloh

z minulého $printu 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

ukonéil.
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Sprint ¢. 4 - Duff

Scrum master $printu bol Martin Tamajka.

Manazment projektu

Na tivodnom stretnuti boli vyty¢ené hlavné zasady tohto Sprintu. Tymi sa stali:

Nutné vylucenie komunikacie tykajicej 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.

Definovat’ US a ulohy eSte v den stretnutia.

Je mozné konstatovat’, ze vac¢sina tychto zasad bola v ramci Sprintu Duff dodrziavana, resp. sa
2

pocas neho zacala dodrziavat’.
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Za jeden z najvacSich prinosov mozno povazovat konetné vylucenie komunikacie
prostrednictvom Facebooku. Komunikacia sa preniesla do systému SLACK. Vicsina ¢lenov
timu priebezne zaznamenavala svoju aktivitu na Ulohdch, no stile existuje priestor

na zlepsenie.

V réamci Sprintu sa kazdy ¢len timu aktivne podielal na praci na projekte a to ako pracou

na vlastnych tlohach, tak pri pomahani ostatnym.

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 netrividlne. Napriek tomu sa to podarilo v§etkym ¢lenom timu.

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

v jednom z dvoch nasledujtcich $printov.

Pocas Sprintu bol produkt a naymé jeho biznis potencial prezentovany v ramci biznis
panelu Tudom z fakulty a tiez z praxe. Ulohu prezentovat produkt na seba vzali dvaja
¢lenovia timu, priCom pripravenil prezentdciu najskor predviedli ostatnym c¢lenom timu,

vratane veduceho.

V ramci evidencie uloh bol vytvoreny novy typ pouzivatel'ského pribehu -
Infrastruktara. V ramci tohto typu buda obsiahnuté tlohy, ktoré priamo nestvisia s beznymi

pouzivatel'skymi pribehmi, ale ktoré je nutné v rdmci postupu v produkte vyriesit'.

KedZe sa podarilo splnit’ vSetky ulohy, je moZzné priamo urcit’ "velocity" timu. Pre tento
Sprint dosiahla hodnotu 89, pricom pocet hodin strdvenych na jednotlivych ulohach sa

suhrnne rovna 168,5.

Tabul'’ka ¢innosti pre Sprint Duff

PRESTAT ROBIT POKRACOVAT ZACAT ROBIT
» Nedbalo evidovat’ e Robit retrospektivu. . Priebezna
pouzivatel'ské pribehy o Pomahat si navzajom | dokumenticia
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Postup v produkte

Do Sprintu sme si zvolili pouzivatel'ské pribehy, ktoré sa viazu na vytvorenie propozicii.
Taktiez sme zvolili pribehy tykajuce sa vytvorenia turnaja a parovania. Konkrétne sa jednalo

0 nasledujuce:

® 4V/-I Zobrazenie propozicii,

e 40-A Vytvorenie a Giprava modelov na strane klienta,
e 40-I Vytvorenie turnaja,

e 40-I Vytvorenie propozicii,

® 40-IA Parovanie,

® Manazment D,

® InfraStruktira.
Vsetky ulohy vSetkych pouzivatel'skych pribehov sa podarilo splnit’, pricom vystupom boli:

® zdrojovy kod,
e dokument,
® nadobudnuté vedomosti (napr. §tidium metodik),

® dodrziavanie zasad metodik.

Na obrazku 4 vidime burndown graf Sprintu. Jeho tvar mdéze navodzovat’ dojem, Ze takmer
vSetky ulohy boli dokon¢ované aZz na koniec Sprintu. Je pravdou, Ze mnohé ulohy boli
dokonc¢ované v tomto obdobi, ale v prevaznej vac¢sine ide o chybu spdsobent chybnym (alebo

nepravidelnym) zaznamenavanim prace na ulohach v rdmci Redmine.
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Sprint ¢ 5 - Erdinger
Scrum master $printu bol Peter Truchan.
ManaZment projektu

Na uvodnom stretnuti boli vyty¢ené hlavné zasady tohto Sprintu. Tymi sa stali:

e Uprava nazvov v gdrive tak aby boli konzistentné
® Implementacia automatickych testov

® Dokoncenie dokumentacia k riadeniu projektu

® Dokoncenie dokumentacie k inzinierskemu dielu
® Poctivejsia evidencia straveného ¢asu v redmine

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

Sprint bol vel'mi kratky a trval iba tyzdet. Stihla sa viak dokon¢it' a aj odovzdat’ finilna

dokumentacia.

Programovalo sa menej, kazdy ¢len timu sa obozndmil s metddami a sposobmi testovania

Vv ruby on rails.

Pri evidencii tloh ma tim stale rezervy, ulohy v redmine mé tendenciu nahadzovat az po
uplnom dokonceni tlohy. Ked’Ze vzh'adom na predchadzajici vyvoj sa ulohy definuji hned’
po stretnuti timu je to uZz lepSie, ak ked’ stdle sa dd zlepSovat hlavne o sa evidencie

straveného Casu tyka.

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 team17-
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 velmi dobra. Tim stihol dokoncit’ vSetky tasky v menSom case ako

bolo planované.

Tabul'ka ¢innosti pre Sprint Erdinger

PRESTAT ROBIT POKRACOVAT ZACAT ROBIT

e Nedbalo evidovat e Zefektivnit stretnutia e [epSia koordinacia medzi
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Sprint ¢ 6 - Firestoker

Scrum master $printu bol Matej Liskovec.

Manazment projektu

Na tivodnom stretnuti boli vytycené hlavné tlohy tohto Sprintu. Tymi sa stali:
PokraCovanie v implementacii parovania

e Zistenie podrobnejSich informacii ohl'adom certifikacie FIDE

e Zacatie vytvarania manazovania turnaja podla vytvorenych MF navrhov

e Zistovanie informadcii o Struktarach a vol'be do Sachovych organov na Slovensku
e Zistenie nazoru kandidatov na prezidenta SSZ a nazory naich d’alich kontaktov
e Upratat’ gdrive uloZisko nakol’ko sa tam nahromadilo vel’a duplicitnych suborov
e Dokoncit’ vytvorenie turnaja

e Prerobenie coffeescriptov na javascript

e Vytvorit’ prezeranie turnajov

e Spisanie abstraktu na TP

e Zobrazenie poradia, vysledkovych listin

Sprint trval jeden mesiac a bol zasadeny do obdobia medzi semestrami. Okrem tradi¢nych
tiloh bol $print $pecificky nahafanim a zistovanim informacii zo $achovej domény. Dalou

$pecifickou ¢&innostou bolo sledovanie kandidatov na post prezidenta SSZ a ich
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programovych vyhlaseni. Dalsim pilierom bolo zistenie mienky 3achistov ohladom nasich
chystanych features. Zistili sme, ze unifikdcia propozicii je vel'mi ziadand a ze parovaci
systém bez certifikdcie nemé dobri odozvu u Sachovej komunity. Preto aj nase d’alSie kroky
viedli k zistovaniu informacii ohl'adom certifikdcie priamo od FIDE l'udi. DéleZitou

skuto¢nost’ou bolo aj spisanie abstraktu na TP cup.

V Sprinte sa podarilo aj upratat’ tlozisko od duplicitnych siborov a na prehl'adna troven
umiestnenia suborov. Po implementacnej stranke sa vytvorili prvé dve obrazovky
manaZovania turnaja a to konkrétne obrazovka s akciami organizovania hracov a obrazovka s
nastavovanim parovania. Dokoncilo sa aj vytvaranie turnaja vratane validacii. Pribudla aj
obrazovka prehl'adu turnajov, prerobili sa scripty z coffeescriptu na javascript. Vytvorili sa aj

vysledkové listiny.

Ako scrum master vyslovujem spokojnost’ s tymto Sprintom, ¢lenovia timu pracovali usilovne
a svedomito. Hlavna vd’aka patri vzajomnej pomoci ¢lenov v oblastiach kde ostatni ¢lenovia
eSte nie su tak zbehli. Osobne vidim formovanie dravého ducha timu, ktory sa moze stat

klacovy v d’alSich Castiach projektu.

Tabul'’ka c¢innosti pre $print Firestoker

PRESTAT ROBIT POKRACOVAT ZACAT ROBIT
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Postup v produkte

m velocity m burndown

80

&0

hours

40

20

19 MNov 14 22 Mov 14 25 Nov 14 28 Mov 14 01 Dec 14 04 Dec 14
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Sprint & 7 - Guiness
Scrum master $printu bol Jaroslav Loebl.
Manazment projektu

Na zaciatku Sprintu kazdy povedal ¢o by chcel spravit’. Po kratkej diskusii sme sa zhodli na

nasledujucom zozname tiloh:
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e high fidelity vo Photoshope dizajnu stranky (Jaro)

e pokracovanie implementécie parovania (Martin)

e pokracovanie vo vytvarani stranok manazmentu turnaja (Lisko)

e poriadnejSie robit testy a nahodenie funk¢nej verzie na server (Cubo)

e analyza Sachovych Statistik a databaza Sachovych partii (Pet'o)

Na konci stretnutia sa tim eSte dohodol na niektorych veciach - aby sa ulohy robili priebezne
tak, aby boli hotové najneskdr v nedel'u vecer pred stretnutim a aby sa vSetci ¢lenovia timu
stretli v stredu medzi 20:00 a 22:00. Vymedzenim spolo¢ného pracovného ¢asu sme chceli
zvysit’ efektivnost’ prace a zabranit’ pripadom, ked’ ¢len timu potreboval pomoc, ale nikto z

kolegov nebol v danom ¢ase online a musel dlho ¢akat’ na odpoved'.

Dalej sme pre zlepSenie prehl’adu zalozili Google Calendar, kam sa maju pisat’ vietky terminy

a udalosti spojené s projektom. Tuto snahu na konci Sprintu ocenil aj Majo.

Tabul'’ka ¢innosti pre Sprint Guiness

PRESTAT SV - §
ROBIT POKRACOVAT ZACAT ROBIT
e zapisovanie uloh do | e priebezne logovat Cas, nie len po Gplnom
kalendara ukonceni ulohy
Postup v produkte

V ramci Sprintu sa riesili nasledovné pouZzivatel'ské pribehy:

e Manazment timu - Guinnes

e 20-I Vytvorenie turnaja

e Otvorenie turnaja pre registaciu
e 10-I Parovanie

e 1A-HF - navrh dizajnu aplikacie
e 10-l Manazovanie turnaja

o 1A-A statistiky a partie

Pocas tohto Sprintu boli vytvorené high fidelity navrhu dizajnu stranky, konkrétne aplikacnej
Casti. Stale nepadla zhoda ohl'adom tvodnej obrazovky, konkrétne o obsahu a poradia

jednotlivych dlazdic.
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Pokrocili aj prace na implementacii parovania, pricom Martin vyjadril presvedenie, ze do
mesiaca by malo byt parovanie pripravené na certifikaény proces. Spominal aj potrebu

zmenit’ datovy model, nakol’ko sa niektoré veci musia teraz neustale dopocitavat’ dynamicky.

Vyrazne pokrocila aj priprava obrazoviek pre manazovanie turnaja, ktoré mal na starosti
Mate;j.

Peto odprezentoval vytvorené Statistiky a na zaklade toho sme vyselektovali tie, ktoré pdjdu
do MVP.

Lubomir -,

Matej

Jaroslav

Martin -

Obrazok 12 Pomer odpracovanych hodin
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Sprint ¢ 8 - Hoegaarden
Scrum master $printu bol Martin Tamajka.
ManaZment projektu

Na uvodnom stretnuti boli vyty¢ené hlavné zasady tohto Sprintu. Tymi sa stali:

® Vyuzivat intenzivnejSie Skype na volanie s ¢lenmi timu

e Prestvat’ lohy medzi stavmi v Redmine akondhle tieto zmenia stav
e Navzijom si pomahat

e Udrzat’ také tempo, ako doteraz

e Vizualizovat stav projektu a vyhodnotit’ kompletnost’ jednotlivych ¢asti systému

V ramci $printu sa podarilo napliiat’ stanovené ciele. Scrum master zhodnotil $print ako

uspesny a ocenil tim za skvele vykonant pracu.

Logovanie uloh sa robilo az na par pripadov priebezne, ¢o umoznilo ostatnym timu planovat’
si ¢as na ulohy vzhl'adom na ich navdznost' na iné ulohy. Zaroven bola aplikovana priorita
uloh, kde sa tzv. “blockery” splnili ako prvé, nakol’ko od ich dokoncenia zaviselo zapocatie

inych tloh.

Skusenosti nadobudnuté aj pocas tohto Sprintu ukdzali nutnost’ vyznamnejSie komunikovat’
prostrednictvom Skype. Pri tlohach, ktoré vyzadovali dvoch a viacerych €lenov timu, sa
ukézala ako efektivnejSia forma komunikéacie telefonovanie cez Skype. Tento spdsob

komunikacie vSak stale nie je dostato¢ne vyuzivany.

Ulohy by mali byt do systému pridavané ihned’ po zaCiatku Sprintu vSetkymi ¢lenmi timu.
MozZe sa sice stat’, Ze pocas Sprintu sa vyskytne nova, neCakana tloha, avSak velké percento

uloh je zndme dopredu.

Sice v malom mnozstve, ale predsa sa opat’ vyskytla komunikacia prostrednictvom FB. Thto,

ak sa tyka TP, treba odburat’.

Tabul'ka ¢innosti pre Sprint Hoegaarden

PRESTAT ROBIT POKRACOVAT ZACAT ROBIT
o Komunikovat' cez FB | o Logovat ¢as priebezne e Slack
(aj ked’ malo) e Plnit blockery ako prvé | ¢ Nedelny skype
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Obrazok 14 Pomer odpracovanych hodin

Postup v produkte
V ramci Sprintu sme sa rozhodli plnit’ nasledovné pouzivatel'ské pribehy:

e 1T-I Parovanie

e Manazment timu Hoegaarden

e Aktualizacia stavu projektu a jeho vizualizacia
e 1A-AI Statistiky, partie

e 1A-IHF Dizajn aplikacie

e OA-I Funk¢nost stranky

e 10-I Manazment turnaja

e 8H-I Statistiky hraca

Ulohy stanovené pre tento $print sa podarilo splnit. Na obrazku je mozné vidiet’ burndown
graf aktualneho Sprintu. Jeho tvar naznacuje, ze v priebehu Sprintu sa pracovalo do velkej
miery rovnomerne. Vynimky tvorili dni, kedy boli ¢lenovia timu zaneprazdneni Skolskymi
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povinnostami tykajicimi sa inych predmetov. Tvar grafu je taktiez ovplyvneny pripadmi,

kedy nebola praca na tilohach zaznamenéavana priebezne.

Pre tento Sprint dosiahla “velocity” timu hodnotu priblizne 100, pricom pocet hodin

stravenych na jednotlivych ulohach sa sthrnne rovna 189,3.
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Obrazok 15 Burndown graf Sprintu Hoegarden

Sprint ¢. 9 - Chouffe
Scrum master Sprintu bol Cubomir Vnenk.
Manazment projektu

Ulohou tohto $printu bolo spojadznit manaZovanie turnaja z pohl'adu organizatora, omu sa aj
venovalo najviac Casu. Zaklad bol polozeny HF navrhom, na ktorom sa pracovalo paralelne s
implementéaciou zakladnych casti a ukoncilo grafické zapracovanie HF navrhov. Okrem toho
sa pracovalo na funkcionalite parovacieho enginu, profilu pouZivatela a prepracovalo sa

vyhl'addvanie turnaja.

Kazdy ¢len vedel na ¢om pracuje a naplno sa tomu venoval. V pripade vy$Sej narocnosti Casti
manazovania turnaja sa doCasne presunulo viac ¢lenov na tieto ulohy. Komunikacia bola na
vybornej urovni, navySe aj spolupraca viacerych ¢lenov za 1 pocitaCom na niektorej Casti

problematiky bola obvykla.

Tabul'’ka ¢innosti pre $print Chouffe

PRESTAT ROBIT POKRACOVAT ZACAT ROBIT

o Spajat tasky roznych iloh | e v komunikicii na uarovni | ¢ pisat’ retrospektivu
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Obrazok 15 Pomer odpracovanych hodin

Postup v produke
V ramci $printu sme sa rozhodli plnit’ nasledovné pouzivatel'ské pribehy:

e OA - funk¢nost’ stranky

e Manazment timu Chouffe
e TP - finalizacia IIT.SRC

e 1T-I parovanie

e HF - navrhy

e 1A - prezeranie turnaja

e HF - implementacia

e 2V prezeranie + filtre

e 2H profil hraca

e 30-I Manazovanie turnaja
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Ulohy stanovené pre tento $print sa podarilo splnit. Na obrazku je mozné vidiet' burndown
graf aktualneho Sprintu. Jeho tvar naznacuje, ze v priebehu Sprintu sa pracovalo do velkej
miery rovnomerne. Tvar grafu je taktiez ovplyvneny pripadmi, kedy nebola praca na tlohach

zaznamenavana priebezne.

Pre tento Sprint dosiahla “velocity” timu hodnotu priblizne 60, priCom pocet hodin stravenych

na jednotlivych tlohéach sa suhrnne rovna 156.8.
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Sprint ¢ 10 - Imperaator
Scrum master Sprintu bol Peter Truchan.
Manazment projektu

Scrum masterom sa stal najmi z dévodu navstevy Slovenska. Na zaciatku Sprintu sa zhrnula

vSetka doterajSia praca a prediskutovali sa veci, ktoré sa zle diskutuju na dialku.
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Dokopy bola zaznamenanych 166.00 hodin. Ulohou $printu bolo pripravit’ vietko potrebné na
prvy turnaj. Bolo treba dokoncit’ vyhl'adévanie hracov, parovanie s FIDE profilom,... Vel'ka
Cast’ zabrala organizdcia a zhdnanie vSetkych potrebnych veci na turnaj ako boli hodiny,
miestnost’ a d’alej tvorba propozicii pomocou nasho systému, tvorba a vyvesenie plagatu.
Sprint a turnaj boli uspesné stihlo sa vetko ¢o sa malo. V pribehu $printu sa konala
konferencia IIT. SRC. ktora dopadla tispesne a tim reprezentoval produkt. Vsetko sa zvladlo

najmé vd’aka zanieteniu ¢lenov timu.

Tabul'ka ¢innosti pre Sprint Imperaator

PRESTAT ROBIT POKRACOVAT ZACAT ROBIT

Obrazok 17 Pomer odpracovanych hodin

Postup v produkte

Pocas Sprintu sa najmé dorabali veci z inych Sprintov a pripravovalo sa vSetko na Uspesny

turnaj a konferenciu. Boli vykonané tieto user stories:

e 1A - prezeranie turnaja finalizacia
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e 2V Vyhladdvanie turnajov - finalizacia
e Organizécia turnaja

e HF Implementacia

e 1T - I Parovanie

e 3H - Profil hraca

e Manazment timu

Bundown graf tohoto Sprintu je bohuzial’ nespravny z toho dévodu. ze sa v systéme vyskytla
chyba. Pocas $printu sa ale vynimoc¢ne pracovalo pravidelne a preto by burndown krivka mala

odrazat’ velocity krivku.
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Sprint ¢ 11 - Jupiler
Scrum master Sprintu bol Igor Jurik.
Manazment projektu

Hlavnym motorom tohto Sprintu bol odohrany turnaj. Ten sa udial pocas minulého Sprintu.
Ked'Ze sme sa opit’ vSetci stretli spravili sme doslednu analyzu a retrospektivu turnaja. Toto
testovanie nam prinieslo mnoho vstupov a odhalilo niektoré chyby. Tie sa museli ¢o najskor

odstranit’. Padol navrh o redizajne stranky, ale aj samotného parovacieho enginu.

Upravu pérovacicho enginu si na starosti zobral Martin s tym, Ze tentokrat bol k nemu
prideleny aj Cubo. Pokryli sme tak vel’ké mnoZstvo chyb, ktoré mohli nastat, ked’Ze review si

robil doteraz Martin prakticky sdm. Rovnako bolo vyuzité kddenie v paroch, ¢o podla slov
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oboch zucastnenych prinieslo svoje ovocie. Parovaci engine verzie 2.0 je postaveny na
navrhovych a implementa¢nych vzoroch. Tato skutocnost dodadva implementacii vacsiu
modularitu, efektivnost’ a v neposlednom rade prehl'adnost’. Tento task je ¢asovo ndrocny a
bolo jasné, ze sa nestihne cely. Vytycena Cast’ vytvorenia zakladnej Struktiry a jej navrh bola

splnena.

Pocas turnaja a po lom pri zhodnoteni sme sa vsetci zhodli, Ze dizajn stranky sa ndm nepaci.
Vzhl'adom na to, Ze budeme bojovat’ s jedinym velkym konkurentom, mali by sme stavat’
prave aj na dizajne. Rozhodli sme sa na redizajne stranky, pre uchvatenie hracov. Hlavnym
krokom bolo vytvorenie papierovych prototypov. Tie sa nam podarilo vytvorit' a zacali sme
pracovat’ aj na HF navrhoch. Tie sme nésledne prediskutovali pocas timového stretnutia. Bolo

dolezité navrhnut stranky, ktoré budu pouzivané pri turnaji ostatné majii mensiu prioritu.

V suvislosti s turnajom sme si tiez vSimli nedostatky v exportovani vysledkov a celkovo
listin. Peter sa teda podujal na refaktor a zlepSenie listin, ktoré je mozné exportovat.
Vyexportované listiny st teraz prehl'adnejSie, ale stale nie st vo finalnej podobe a je potrebné

na nich zapracovat’.

Poslednym velkym krokom bolo zaciatok priprav na d’al§i turnaj. Tentokrat bude vacsi s
vys$§im zapojenim SWIPSu. Preto bolo nutné organizaciu désledne pripravit. Vybrali sme
datum a pomaly sme zacali zabezpecovat jednotlivé potreby. Turnaj je brany ako tstovanie,

kde vyskuiSame jeho €innost’ pri redlnom turnaji.

Tabul'’ka ¢innosti pre Sprint Jupiler

PRESTAT ROBIT POKRACOVAT ZACAT ROBIT
e Venovat privel'a Casu e Koddenie v dvojici. e Lisko si zacne poriadne
nepodstatnym taskom. e Vyuzivanie Skype | logovat hodiny.
hovorov. e Pisat’ dokumentaciu.
e Dodrzovat deadliney.

Na kola¢ovom grafe nizsie mozte vidiet’ pomer prace jednotlivych ¢lenov timu. Informacie je

skreslena, kedZe Matej si loguje hodiny len sporadicky.
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Obrazok 19 Pomer odpracovanych hodin

Postup v produkte

Po turnaji sme boli vSetci obohateny o potrebné skusenosti. Toto testovanie odhalilo niekol’ko
chyby, na ktoré sme sa hned’ zamerali. Rovnako nam ukdézalo ¢o by sa dalo zlepsit’ a akym
smerom sa uberat. Pocas Sprintu boli vypracované navrhy novej verzie parovacieho
algoritmu. Bola vytvorena aj jeho zakladna kostra. Bol zrefaktorovany modul exportovania
vysledkov a listin. Boli vytvorené nové papierové prototypy aj HF ndvrhy pre redizajn
stranky. V neposlednom rade boli polozené zaklady nového turnaja, nasSho testovania. Na
obrazku nizsie je mozné vidiet burndown chart, ktory je vSak len ilustrativny vzhl'adom na
zI¢ trackovanie hodin v Redmine a nelogovanie si hodin ¢lenov timu. Skoro vSetky tlohy sa
stihli vykonat’. PrenaSa sa len zopar kontinualnych tuloh, ktoré sa nestihli vzhl'adom na koniec

semestra.
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Sprint ¢ 12 - Krusovice
Scrum master $printu je Jaroslav Loebl.
ManaZment projektu

ZavereCny Sprint tohto letného semestra bol venovany hlavne dvom veciam. Prvou bol
redizajn portalu na zaklade high fidelity navrhov, ktoré boli vytvorené v Sprinte Jupiler.
Zdrojovy kod, ktory mal na starosti dizajn a bol vytvoreny v starej verzii sa postupom casu
stal neprehl’adny a tazko udrziavatelny. Dohodli sme sa preto na tom, ze CSS kod sa napise
uplne nanovo. Jaro si nastudoval BEM metodiku pisania CSS, ktora bola vyvinutd frontend
developermi v Yandex.ru a v poslednych rokoch sa stdva ¢oraz populdrnejSiou vd’aka svojej

prehl’'adnosti a zrozumitel'nosti. Nésledne s iou oboznamil aj Igora a Mateja.

Dalej sme sa venovali pisaniu dokumentacie potrebnej na odovzdanie do TP. Tu sme hned’
pocitili, ze priebezné pisanie dokumentéacie ma svoje vyhody, o ktoré sme sa pripravili. Uz v
zimnom semestri sa nam osvedcilo kolaborativne pisanie dokumentov pomocou Google docs,
takZe aj tentokrat sme pracovali tymto spdsobom. Igor najprv spravil analyzu toho, ¢o vSetko
zo starej dokumentacie sa bude dat’ pouzit’ znova a ¢o sa bude musiet’ prepisat, resp. napisat’
nanovo. Jeho vystup vyznamne pomohol ostatnym ¢lenom, nakol'ko kazdy mal jasno v tom,

kde mé dokumentécia najvicsie resty a kde teda treba primarne smerovat’ usilie.

Okrem tychto hlavnych tém sme sa ale venovali aj organizécii turnaja SWIPS Open. Riesili

sme hlavne zabezpeCovanie stravy pre Ucastnikov a findlnu verziu propozicii, ktora robil

Peto.
Tabul'ka ¢innosti pre Sprint KruSovice
PRESTAT ROBIT POKRACOVAT ZACAT ROBIT
» Robit’ vecina e Koédenie vo dvojici e Pisat’ dokumentaciu
poslednt chvilu e Skype hovory namiesto pisania vzdy | priebezne
ked’ je to mozné

Obrazok 21 Pomer odpracovanych hodin

Obrazok 21 Pomer odpracovanych hodin
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Obrazok 21 Pomer odpracovanych hodin

Postup v produkte

Verime Ze novy dizajn je oproti tomu starému vyznamny posun k lepsiemu. Dalej pokracovali
aj prace na parovani, pricom Martin implementoval aj integraciu nasho portdlu s parovacim
enginom JaVaFo, aby sa dalo jednoducho porovnavat parovanie nasho enginu s oficidlnym.
Konec¢ne sme do projektu zahrnuli aj prace na automatickom partiari, kde Jaro a Martin
vytvorili hned’ dva prototypy. Obe st schopné celkom presne detekovat’ Sachovnicu a zistit’
rozdiel medzi dvoma stavmi Sachovnice (teda pred a po tahu). Verime, Ze funkény prototyp

schopny zaznamenat’ redlnu partiu bude uz ¢oskoro hotovy.
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Obrazok 22 Burndown chart $printu Krusovice
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Pouzivané metodiky

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

metodiky, len ich stru¢ny opis a odkaz na webové sidlo timu, kde s vSetky uverejnené.

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:

® dokumentécia k pouzivatel'skym pribehom,
® retrospektiva Sprintu

® avytvorenie zapisnice.
V zavere je uvedené vSeobecné formatovanie dokumentov.

Na vytvarani projektovej dokumentacii sa zucastni kazdy ¢len timu, preto je potrebnd tvorba
tejto metodiky. Jej cielom je konzistencia dokumentov a zniZenie ¢asu Upravy Casti pisanych

inymi osobami.
Metodika Gdrive
Metodiku vypracoval Matej Liskovec. Jej aktualna verzia je pristupna na tomto odkaze.

Organizacia v suboroch je vel'mi doélezitd, nakolko ¢as ndjdenia stborov potrebnych
k splneniu tilohy je vel'mi vyznamny. Clen potom nemusi dlho hl'adat’, ale hned’ vie kde ¢o
najde. Preto bolo nevyhnutné vytvorit’ tato metodiku pre spravu suborov, aby praca s nimi
bola jednoduchsia, rychla a prehladna. Definovanie metodiky vSak nestaci, aby splnila svoj
ucel musi si ju osvojit’ kazdy ¢len timu. Metodika sa vSak v priebehu timového projektu moze
menit’, na zédklade vyplynutych inych redlnych poziadaviek pri realizécii timového projektu,

preto sa bude priebezne menit a dopinat.

Kazdy cClen je povinny pracovat’ s tymto spolocnym tuloziskom podla tejto vypracovanej
metodiky. To znamena dodrziavat' jej pravidla, definovanu Struktiru a procesy pri mazani

a pridavani suborov.
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Metodika Git
Metodiku vypracoval Jaroslav Loebl. Jej aktualna verzia je pristupna na tomto odkaze.

Dokument opisuje postup prace s verziovacim systémom Git.

Obsahuije:

e zakladny popis Struktury,

® spdsob vytvarania vetiev a ich nasledného zluCovania,
® konvencie ohl'adom nazvov vetiev,

® commit messages

® aniekol’ko rad k pokrocilejSim uloham v Gite.

Metodika je urend pre kazdého Clena timu, ktory bude pracovat so zdrojovym koédom

aplikécie.

Metodika implementdcie

Metodiku vypracoval Martin Tamajka. Jej aktualna verzia je pristupna na tomto odkaze.
Tento dokument opisuje metodiku implementécie a vSetky jej najddlezitejSie aspekty.

V tvode metodika vymedzuje programovacie jazyky, ktoré budu pouzivané v ramci projektu,
a uvadza ich zékladné vyuZitie. Nasledne st uvedené vSeobecné zasady, ktoré mali vyznamny

vplyv na celt metodiku.

V dalSich castiach sa metodika postupne zaoberd konvenciou umiestiiovania siborov
a jednotlivych Casti aplikdcie v ramci frameworku Ruby on Rails. Doraz je pritom kladeny
najmd na subory, ktorych umiestnenie nie je v rdmci ROR ustalené, a ohl'adom ktorych by
mohli vzniknut’ nejasnosti. Nasledne st taxativne vymenované najdolezitejSie oblasti vyuZitia
jednotlivych SW prostriedkov / jazykov, a to ako na strane serveru, tak na strane klienta.

Dalej metodika oSetruje pomentivanie suborov.

V poslednej Casti je uvedeny sposob, akym je nutné vykonavat’ review zdrojovych kodov a k

nim pridruZenych uloh.

Ciel'om metodiky je zabezpecit’ dodrziavanie zasad Cistého programovania a konvencii ROR.

Taktiez nou chceme zosumarizovat’ vSetky zasady, ktoré by mal kazdy z vyvojarov pri vyvoji
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dodrziavat’, ¢im sa dosiahne jednotnost’ vyprodukovaného kédu, a teda bude I'ahsie sa v iom

zorientovat’.

Dolezitou castou je taktiez oSetrenie sposobu revidovania (review) uloh. Tymto chceme

dosiahnut’ vyssiu kvalitu kone¢ného produktu.

Metodika komunikdcie v ramci timu
Metodiku vypracoval Peter Truchan. Jej aktualna verzia je pristupna na tomto odkaze.

Metodika sluzi na definiciu metdéd, symbolov a postupov komunikécie medzi ¢lenmi timu. V
metodike sa nenachadza komunikdcia medzi timom a vonkaj$im prostredim. Cielom
metodiky je vd’aka Specifikovanym postupom a pravidlam zefektivnit’, sprehl'adnit’ a zrychlit’
komunikaciu medzi vSetkymi ¢lenmi timu. Metodika sa venuje elektronickej komunikacii

a neobsahuje komunikaciu pri osobnych stretnutiach timu.

Metodika obsahuje nasledujtce typy komunikacie:

® Asynchrénna emailova komunikécia pri rozdel'ovani a pripominani nesplnenych tloh.
® Asynchronna komunikacia v Redmine pri vzniknutom probléme.
e Hlasovanie pomocou Facebook ankety.

® Synchrénna chatova komunikacia pomocou slack.com.

e Jednotlivé typy komunikacie obsahuji tieto Casti:
® Nutné kroky, ktoré musi vykonat’ odosielatel’ a prijimatel’.
® Definicia a popis konkrétnych ¢asti komunika¢nych procesov,
® VZOor spravy,
® komunika¢ny kanal.
Komunikacia je pre pracu v time nevyhnutnd a nasledujuce konvencie potrebuji

poznat’ a dodrziavat’ vSetci ¢lenovia timu pri kazdej komunikécii tykajucej sa timovej prace a
prace na projekte.

Metodika prezerania a evidencie tiloh v Redmine systéme

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

uloh a ako ho evidovat’ v Redmine systéme.
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Globalna retrospektiva

Zimny semester

Na zaliatku projektu sme vytvorili ambicidzny tim okolo népadu vytvorit' systém pre
Sachistov. Zakladom uspesnosti projektu bolo nastudovanie doménovej oblasti a vzajomné
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 nadhl'ad do pravidiel a

pochopenie algoritmov. S davkou Casu a trpezlivosti to zvladol zvoleny ¢len timu.

Kedze 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 potvrdzuju
nase hypotézy o biznis potencidly produktu. To sme si overili aj pri biznis panely, kde sme
naSim ndpadom 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 zabudat’ na konstantné overovanie nasich hypotéz.

V 1vode projektu sme ako tim definovali ¢o by mal produkt obsahovat’ (MVP). S odstupom
Casu sme zistili, Zze odhad bol az na malé zmeny presny. Rozlozenie produktu do
pouzivatel'skych pribehov uZz 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 pouZzivatel'ské pribehy definovat’ lepsie, ale je tu stale

priestor na zlepSenie.

S pouzivatel'skymi pribehmi je spojeny aj odhad hodin. V prvych dvoch Sprintoch sme
nepouzivali ziadnu metdédu odhadovania, €o sa odrazilo v r6znych objemoch tloh. 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 odhadnut’ pribliznt velocity timu.

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

zodpovedne zaznamenavat® ulohy a Casy na nich strdvené. Pricou so systémom stale
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objavujeme jeho nové moznosti a vylepSujeme orientdciu a prepojenie s inymi podpornymi

nastrojmi ako bitbucket.

Pre manazment verzii kodu sme sa rozhodli pouzit’ z naSho pohl'adu najlepsi dostupny néstroj
— GIT. Kazdy z nés si vytvoril ucet 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 najpouzivanejSich gemov. Po
prvotnom nadSeni ¢lenovia timu pochopili, Ze pouzitie tohto nastroja v time je uplne iné ako
ked’ ho pouzivatel’ pouziva pre vlastni potrebu. Zacali vznikat’ kolizie v kode, spajanie vetvi
bol naro¢ny 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 komunikéacii
v ramci timu sa vSetko dokézalo napravit. Momentalne fungujeme az na menSie problémy
vel'mi efektivne. ESte stale vSak hl'addme optimalny sposob pomenovanie vetiev a optimalny

pocet vetvi.

Komunikdcia v time bola jednym z najtazSich uloh za tieto Sprinty. VSetci ¢lenovia boli
zvyknuti na pouzivat’ nevhodny néstroj - Facebook. Viazla tiezZ komunikécia s vediicim timu,
ktory dostaval informacie neskoro alebo vobec. V tomto smere vyrazne zlepSila situdciu
metodika komunikdcie v ramci timu. Tim zacal pouzivat’ na oficidlnu komunikaciu systém
Slack. Migracia nebol l'ahka, ale postupne spoznavame nastroj a snazime sa udrzovat

komunikaciu v prislusnych kanaloch.

Vyvoj produktu sme zacali papierovymi prototypmi a ndvrhmi obrazoviek. Implementovat’
sme zacali az po polke semestra. ZaCiato¢na réZzia pri implementovani ako vytvorenie
projektu, zabezpecenie prostredia ¢i oboznamenie s gitom odobrala velké mnoZstvo cCasu.
Tieto ukony vSak boli potrebné a nasledujlica implementacia bude o tolko rychlejsia.

Rovnako tak sme zacali aj s testovanim.

V rédmci timu sme sa lepSie spoznali a to pocas oficidlnych i1 neoficidlnych stretnuti
(RubySlava). Vytvorili sme v time dobru naladu, vzdjomne sa podporujeme a pomahame si.
Stretnutia sa nesu v pohodovom duchu, aj ked’ niekedy je to na ukor efektivity. Preto niekedy

stretnutia trvaju dlhSie ako by bolo ocakavané.

Letny semester

Uz v zimnom semestri sme nadviazali kontakt so $achovou komunitou a zacali sme

intenzivne komunikovat’ dokonca s predstavitelmi FIDE. V tomto trende sme pokracovali aj
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pocas letného semestra a budeme pokracovat’ tiez po skonceni Timového projektu. Spétna
viazbu od hrdCov a organizitorov povazujeme za jednu z priorit a venujeme jej velku
pozornost’. Ziskané kontakty ndm pomohli taktiez pri obstaravani Sachovnic a Sachovych

hodin na nami organizovany turnaj, ktoré ndm boli zapozicané prave organizatormi.

Z hladiska produktu SWIPS sme pocas letného semestra kladli déraz na dokonceniec MVP.
Ako MVP sme pritom identifikovali funkcionality potrebné na vytvorenie turnaja, jeho
zverejnenie a manazment, na prihlasenie sa na turnaj a na spristupnenie vysledkov. Zaroven
sme dbali na to, aby rieSenie bolo v budicnosti rozsiritelné o d’alSie, pokrocilejSie

funkcionality. Okrem toho sme zacali pracovat’ na prototype tzv. automatického partiara.

V zimnom semestri bola jednym z najvéacSich problémov komunikacia prostrednictvom
nevhodnych kanalov. V letnom semestri sa podarilo v tomto smere spravit velky krok
dopredu. V tomto semestri bola intenzivne vyuzivana moznost’ nastroja Slack na vytvorenie
roznych kanalov. Vd’aka nej sme mohli o roznych zdlezitostiach komunikovat v roznych
kandloch, ¢o vyznamnym spdsobom zvysilo prehl'adnost’ komunikacie. Jedinym problémom
je fakt, Ze Slack vo svojej neplatenej verzii neumoziiuje vyhl'adat’ komunikaciu z davnejSej
historie. Daldim pozitivnym aspektom z pohladu komunikicie je zvySend frekvencia
vyuZivania hovorov prostrednictvom Skype. Casto pre nas bolo efektivnejsie riesit’ problémy

kolaborativne, na ¢o je Skype idealny.

Pocas zimného semestra sa neustdle objavoval vo vécSej ¢i mensej miere problém s nie
priebeZznym zaznamenavanim prace na Ulohach. Pocas letného semestra sa situdcia zlepsila.
Stale vSak existuje priestor na zlepSenie, ked’Zze nie vSetka praca je zaznamenana v systéme
Redmine, a preto je omnoho tazSie planovat’ rozdelenie prace na dalSie Sprinty. Naopak,
vel’kym pozitivom je, Ze scrum master vytvara v Redmine Sprint a prirad’uje doii ilohy hned’
v prvy deil Sprintu. Toto umoziuje aj ostatnym ¢lenom timu ihned’ vytvorit' svoje ulohy a

poskytnut’ tak aj ostatnym prehl’ad toho, na ¢om sa v danom Sprinte bude pracovat’.

Problémom aj nad’alej zostdva odhad velkosti a obtiaZnosti pouzivatel’skych pribehov a
iiloh. Casto sa stava, Ze sa pribehy alebo tilohy prenasaju do d’al$ieho $printu. Dévodom tohto
javu je pritom prave zly odhad a nie to, ze by tim mélo pracoval. RieSenim do buducnosti by
mohlo byt priradenie menSieho poc¢tu pouzivatel'skych pribehov do jedného Sprintu a mensie

mnozstvo funkcionality pripadajiice na pouzivatel'sky pribeh.
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Z hladiska technolégii a inZinierskeho pristupu bolo nutné naStudovat’ a uviest' do praxe
technologie potrebné na pracu s geografickymi ddtami a interpunkciou v PostgreSQL. Pocas
semestra sme si osvojili navrhové vzory, ktoré sme v najvacsej miere pouzili pri navrhu novej
Struktary parovacieho enginu. Kvoéli automatickému partidru bolo nutné nasStudovat’ si
techniky a metédy pouzivané v pocitaCovom videni. Tieto boli pouzité pri navrhu a

implementécii prototypu.

Prilohy

K tomuto dokumentu su priloZené aj elektronické prilohy:

e zoznam kompetencii timu,
e metodiky,
e export evidencie tloh,

e awebové sidlo timu.
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Timovy projekt 2014/2015

Preberaci protokol

Tim €. 17: CHECK-MATES

Predmet odovzdavania:

Dokumentacia K inzinierskemu dielu (verzia po prvych troch $printoch)
Dokumentacia riadenia projektu (verzia po prvych troch Sprintoch)

Vediici projektu: Ing. Marian Simko, PhD.

Podpisom potvrdzujem prebratie vysSie uvedenych dokumentov.
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