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1 Metadata

Vymedzenie obsahu

Tento dokument opisuje prostredie Redmine a postupy pri evidencie tloh. Ulohy sa
vytvaraju priebezne, pocas jednotlivych Sprintov. Metodika definuje procesy a workflowy pri

evidencii tloh v systéme Redmine. Obsahuje kapitoly:

Typy tloh

Uvod do Redmine systému

Vytvéranie a sprava tloh

Zivotny cyklus tloh
Dedikacia metodiky

Na evidovani tloh sa Gc¢astni kazdy ¢len timu, preto je potrebna tvorba tejto metodiky. Jej
cielom je konzistencia nazvov uloh a dokumentov a znizenie ¢asu Upravy Casti pisanych inymi

osobami.
Vymedzenie nastrojov
K evidencii uloh sluZzi vyhradne Redmine systém
Nadvizujuce dokumenty a metodiky

2 Dokumentécia riadenia projektu

Dokumenticia k inzinierskemu dielu

Metodika Gdrive

Metodika projektovej dokumentacie

Metodika GIT



2 Typy uloh

Ked’Ze pracujeme scrum metodou, identifikovali sme 5 typov uloh:

User story
Epic Story
Task

Bug
Management

okrwNE

User story

User story je poziadavke jasne definovana z akého uhla pohl'adu je zadana, o je pozadované a aj
kvoli comu je to pozadované. Preto je zapisana v tvare:

2 AKO zadavatel poziadavky
POTREBUIJEM ur¢itu funkcionalitu,
2 ABY som mohol nieco lepsie

Obsahuje len tento kratky popis, ktory vSak dostato¢ne jednoznacne a vystizne popisuje danu
problematiku. Popis vSak nevyjadruje ani nemé vyjadrovat ako danu problematiku riesit.
Z daného popisu vychadza aj znacenie jednotlivej User Story. Sklada sa z 2 Casti:

1. cislo, ktoré by malo aspon ako-tak odrazat’ ¢asovu naslednost’. Ked'ze zachovat’ takuto
casovu naslednost’ je zlozité, kazdy novy mil'nik sa za¢ina od nasobku 10. Prvy mil'nik su
preto k dispozicii ¢isla od 00-09, v druhom 10-19 atd’. Desat’ ¢isiel by malo stacit
z dovodu, ze vykonat viac ako 10 samostatnych User Story pre jedného zadavatela
poziadavky je urcite na viac mil'nikov.

2. znak je pismeno symbolizujice zadavatela poziadavky z ktorého pohladu je tato User
Story. Pre nas systém sme odhadli nasledujiicich zadavatelov poziadavky a pismeno
charakterizujtce ich rolu:

O: organizator

H: hra¢

P: pouzivatel

A: anonymous, niekto kto nie je prihlaseny

Za splnenie User Story je vzdy niekto zodpovedny a dohliada na to, aby zadavatel’ poziadavky
dostal pozadovant funkcionalitu a tym mu bol umozneny pozadovany benefit. Zadava a dohliada
na ulohy (Task), ktoré sa maji pre jeho User Story vykonat’ a User Story povazuje za splneny az

ked’ su vSetky ulohy ktoré¢ zadal splnené.



Casovo musi byt svojim rozsahom vykonateny v 1 $printe ajeho ¢asovy odhad by mal byt

pomerne presny.
Epic Story

Pre pripad, Ze User Story bol odhadnuty na dlhsie ako na 1 Sprint sa tento User Story povysi na
Epic Story. Je to len typ User Story a preto zachovava rovnaké znacenie a je popisany v rovnakej

forme ako aj User Story, teda:

Znacenie

AKO zadavatel’ poziadavky

2 POTREBUJEM ur¢ita funkcionalitu
2 ABY som mohol nieco lepsie

Napr.: 30 AKO Organizator CHCEM vytvorit propozicie ABY som informoval hrdcov o mojom
turnaji.
Epic Story sa vykonava vo viacerych Sprintoch, preto je neustale umiestnena v backlogu, ale na

jeho vrchu a je farebne odlisena od User Story, ktoré sa taktiez nachadzaju v backlogu.

User story priradena Epicu
Ked'ze ¢asovy odhad Epic Story je vel'mi nepresny, neoCakava sa presné naplnenie. Tato Epic
Story sa postupne v jednotlivych $printoch rozbije na mensie User Story. User Story su nasledne
danému epicu priradené a zdielaji aj jeho znacenie. Tieto dcérske User Story zdiel'aju znacenie
Epicu, avSak sa im navySe pridd novy znak kvoli vysSej prehl'adnosti, charakterizujici ktorou

oblast’ou sa bude dany User Story zaoberat”:

I: implementacia

MF: Medium Fidelity
2 HF: High Fidelity

A: Analyza

Tento znak je potom zbyto¢né uz vyjadrovat’ v popise User Story a preto sa popis napr. 30 AKO
Organizator CHCEM naimplementovat' validaciu vytvarania propozicii ABY som nezadal
chybny vstup zjednodusi na 30-I AKO organizator CHCEM validaciu propozicii ABY som
nezadal chybny vstup.



Task

Task vyjadruje uz konkrétnu ulohu danej User Story ktorej cielom je uz mat’ urcity vystup, ktory
bude sluzit’ na splnenie danej User Story. Cielom je teda vyrieSit’ maly fragment User Story
a preto je k tejto User Story dany Task aj priradeny. Za Task zodpovedaju vzdy 2 l'udia:

e Vykonavatel
e Kontrolor

Task sa povazuje za splneny az vtedy, ked’ ju vykonavatel' vykona a kontrolér dany vysledok

schvali.
Bug

Vyjadruje problém ktory sa v systéme vyskytol na uz ukoncenej ulohe a je potrebné ho odstranit’.
Ak je to mozné tak je priradeny k danej User Story ktorti budeme opravovat’, z dovodu I'ahSieho
najdenia informéacii o danom probléme. Zodpovedny je vSak uz len 1 ¢lovek, ten ¢o danu chybu

opravuje.
Management Story

Typ User Story, slizi hlavne na zaznamenavanie uloh sliziacich pre interny manazment projektu
a teda neprinesie Ziadnu funkcionalitu pre vysledny projekt. Nema vSak predpisany vzor, ale jeho

predmet vyjadruje konkrétnu problematiku bez znacenia.



3 Uvod do Redmine systému

Na spravu tloh sme si zvolili Redmine systém. Kazdy c¢len timu sa musi do systému
zaregistrovat,, pricom registracia da poziadavku administratorovi, ktory jeho registraciu schvali
a priradi ho do projektu a d4 mu rolu v danom projekte. Momentalne nepotrebujeme viacero roli,
preto existuju 2:

2 Administrator systému: je mu umoznené vietko

2 Developer: je mu umoznené vietko, aZ na vytvaranie novych $printov a mazanie
uloh, aby nedochadzalo k nezrovnalostiam

Novy pouzivatel’ sa takisto musi zaclenit’ do skupin podla toho, aka je jeho uloha vzhl'adom
k projektu. Je to umoznené len administratorovi cez Administration->Groups->{vybrat’
skupinu}->Users Identifikovali sme tieto skupiny:

2 Backenders: pracuji hlavne na backende

2 Chess Internal analysts: skimaji projekt z analytického hl'adiska $pecidlne pre

problematiku Sachu

Databases Gurus: budujt a udrZiavaju databazovy model

2 Designers: kreslia obrazovky a nasledne ich aj vytvaraji na frontende

Nasledne po schvaleni sa mozZe €len timu prihlésit’ do systému, pri€om sa z domovskej stranky
jednoducho prepne do projektu Tournament Manager, ktory mu poskytne vSetky moznosti
k projektu. Odporuca sa este pred zacatim akychkol'vek ¢innosti v nastaveniach My account
nastavit metoda notifikdcii emailov, aby mohol byt emailom notifikovany len o tych

udalostiach, ktoré ho zaujimaji. Odporacaji sa nastavenia:

Metoda Only for things I watch or I’'m involved in

2 7Zaskrtnut' I don't want to be notified of changes that I make myself

Prezeranie zoznamu uloh

Systém ponutka viacero moznosti na prezeranie zoznamu uloh. Zalezi na tom, ktoré informacie
0 ulohach a v akej forme ich chceme prezerat, pricom kazdy ma svoje vyhody aj nevyhody.
NajgenerickejSim prehl'adom je zalozka Issues:

+ filter vSetkych tlohy podl'a jednotlivych vlastnosti tiloh
+ Jednoduchy export do PDF po kliknuti na tla¢idlo PDF
- len textovy popis vSetkych uloh



- bez akychkol'vek grafickych prvkov
Gantt (obr.1):

+ filter vSetkych tlohy podl'a jednotlivych vlastnosti uloh

’
+ grafickd podoba Ganttovho grafu
+ export do PDF dokumentu alebo JPG obrazku kliknutim na tlac¢idlo PDF, resp. JPG.
+ stav ulohy
+ typ tlohy
+ Sprint do ktorého boli pridelené
+ jednotliva hierarchiu tloh
J v , . .
+ progres Ulohy vzhl'adom k odhadnutému ¢asu, do ktorého sa maju ukoncit’
2014-11 2014-12
45 46 47 48 49 50 51 52
Tournament Manager 4 Tournament Manager
10 Vyilvorenie propozicii
20 Vytvorenie turnaja
Pristup na virtualnu masinu
Tournament Manager - Bernard g Bernard §9%
1V-MF kostra To Do 100%
20-MF vytvarenie turnaja = To Do 100%
1T-A parovania To Do F0%
1T Automaticke stahovanie narodnych suborov obsahujucich i In Revjiew 0%
Manazment timu B mmm To Do [100%
Biznis a marketing B i To Do [100%
2V-MF prezeranie propozicii i To Do [100%
10-MF vytvorenie propozicii i To Do [100%
Chybne odkazy v mailovych notifikaciach z Redmine In Review D%
Tournament Manager - Gerna Hora - +Cemna Hora 20%
30-MF Aplikacia manaZovania turnaju To Do 0%
10-1 Vytvorenie propozicii core T Do 64%
Implementacia formularov + validacia In Progress 0%
datovy model ku core vytvoreniu propozicii s (0 Review 100%
Vytvorenie ruby sablony pre pdf (MF) mmm ) Review 100%
1P - A Zjednodusenie a skonkretizovanie datového modelu mmm I Review 100%
20-MF Zobrazenie turnajov To Do 0%
20-MF Zoznam vietkych turnajov In Review 0%
20-MF Detail turnaja pre organizatora In Review 0%
30-MF Parovanie hragov To Do 0%

Obrazok 1 nahl'ad Gantt
Task board (obr.2) je najsilnej§im prostriedkom na zobrazovanie aktualnych tloh. Je uréeny na

simulovanie papierovej tabule, ktora sa pouZiva v scrum metode:

+ graficky najprehl'adnejSie zobrazuje ulohy

jasné zobrazovanie stavu tloh

jasné zobrazovanie priority tloh

jasné zobrazovanie osoby, ktorej su pridelené tlohy

jasné zobrazenie ktory Task je k akej User Story prideleny a aké iné Tasky su pridelené
danej User Story

+ jasné zobrazenie odhadovaného casu

- neumoziuje export

- ziaden filter

+ 4+ + +



Story To Do In Progress In Review Done

| ) Martin (10 hours) 166 | 175 176
. — Implementdcia
formularov +
validcia

200
L

&) Lubomir (0 hours) 172 : 191 190

1V-I Registricie pousivatela Eussii
-e Em

Obrazok 2 nahl'ad Task Board
Backlogs (obr.3) sluzi len na prezeranie User Story a Epic Story Gloh. Prehl'adne zobrazuje:

+ User Story pre konkrétny Sprint
+ Epic Story

+ Product Backlog

+ body daného User Story

- neobsahuje filter

- Ziaden export

- Informacie len o User Story

v | Cerna Hora 2014-11-06 2014-11-20 20/ v | Product Backlog 0
;66 10-I Vytvorenie propozicii core To Do 13.0 138/ 1V registracia jednotlivych pouZivatelov To Do
172 1V-I Registracie pouzivatela To Do 5.0 136/ 10 Vytvorenie propozicii To Do
173| ManaZment timu C To Do 147 2V vyhladavanie turnaja To Do

137 | 20 Vytvorenie turnaja To Do

Argus 2014-10-02 2014-10-24 142| 1A prezeranie turnaja To Do
76| Detaznik Done 141/ 1H prihldsenie hraca na turnaj To Do
79 Manasmenttimy Done ~_133) 30 Riadenie turnaja To Do
23 paprepes hraéa-s-jeheFIDE-G&: Done 5.0 140/ 1T parovanie To Do
143| 3H G&ast na turnaji To Do

Bernard gLt i02g oL s 145/ 3T Spracovanie a vyhodnocovanie kategérii To Do
43) V-Mikestre Done 8.0/ (146 T Spracovanie ela To Do
28] FF-A-parevania Done 8.0 144| T turnajové predikcie To Do
148/ -- << EPICS DELIMITER >> -- To Do

Obrazok 3 nahl'ad Backlogs

Prezeranie stavu Sprintu

Ulohou scrum mastera je dohliadat’ na plnenie aloh. Okamzity stav daného $printu mu ukaze
burndown graf (obr.4), ktorého plnenie je povinny kontrolovat. Redmine systém mu ho
zobrazuje v zalozke Charts, pricom mu poskytuje aj moznost’ filtrovania na zaklade roznych
vlastnosti uloh, ¢i uz podla I'udi, alebo podl'a typu tloh. Ak sa burndown krivka vel'mi zd’al'uje

od velocity, je povinny to riesit’.
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Obrazok 4 burndown graf
Pre pomerne presny stav Sprintu sluzi aj grafova Statistika stavu tloh, ktoré v zalozke Charts sa

najde v pravom paneli pod moznostou Issues ratio (obr.5)

Obrazok 5 ukazka Issue ratio grafu
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4 Vytvaranie a sprava uloh

Jednotlivé ulohy sa daju vytvarat aupravovat rdzne. Na =zaklade toho, ¢i postacuje

jednoduchost’, alebo je v zaujme podrobné vyplnenie su k dispozicii moznosti:

Issues: komplexné generické nastavenia rovnaké pre vsetky typy ulohy, poskytuji
uplne vSetky nastavenia a manazment tloh

Backlogs: poskytuji moznost vytvarat’ User Story a Epic Story so zakladnymi
nastaveniami, vhodné pri retrospektive, ked’ je potrebné narychlo pridat’ User
Story do nového $printu spolu s bodmi

Task board: vhodny na vytvaranie a spravu Task uloh, poskytuje dostato¢né
mnozstvo nastaveni pre spravu uloh

Issues

Vytvaranie uloh

Ulohy sa daju vytvarat’ cez tplne genericky formulér, ku ktorému sa d4 dostat’ cez New issue

(obr.6). Nasledne sa vyplni:

Tracker: typ ulohy

Subject: predmet tlohy, ktory vystizne popisuje problematiku

Description: Podrobnejsi popis tlohy, ktory umoziiuje aj pouzitie textovych stylov
Status: Stav ulohy, iny ako To Do je len v pripade, Ze je to dodatocné logovanie
neplanovanej tlohy

Priority: priorita ulohy:

o Critical

o High

o Blocker: ak uloha blokuje inu

o Normal

o Low

Assigned To: komu je pridelend tloha, méZe byt’ aj skupina pouZivatel'ov

Target version: Sprint do ktorého spada uloha

Parent task: id nadradenej ulohy, funguje vSak auto-dopliiovanie aj na zaklade
predmetu

Start date: od kedy sa ma na tlohe pracovat’

Due date: nastavi sa automaticky podla Sprintu, resp. nadradeného User Story
Estimated time: castovy odhad ulohy

Story points: bodové ohodnotenie User Story

Checklist: zoznam minitloh, ktoré zahfiia vytvarana tlloha

Files: stbory, ktoré stivisia s danou ulohou

Watchers: kazda ina osoba, ktora ma dohliadat’ na danu tlohu

11



New issue

Tracker * Story ¥

sublect™ 30 AKO organizator CHCEM pridavat hraéov na turnaj ABY ich systém evidoval pri parovani

Description 'g |7 r1[y||& [c| [m][m|[w] i=]iE] (& @ -

Status * 14pg » Parent task

Priority * ' Nomal v Start date 5014.11-16
Assigned To v Due date
Target version (oms Hora v Estimated time Hours
Story points 35 % Done pe vl
Checklist [] MF rozhranie
Files | Browse_ | No files selected
Watchers Check Igor Jaroslav [ Marian
[J Martin [ matej ] Peter [ tubomir

ina for team17-14.ucebne.fit.stuba.sk.

Obrazok 6 nahl'ad vytvorenia novej tlohy

ManazZovanie uloh

Pri zobrazeni konkrétnej tilohy je umoznené z tejto obrazovky:

2 \Watch: sledovat’ uloha

2 Upravit' Giloha

2 Zalogovat Cas

2 Pridat poznamka
Vsetku tuto funkcionalitu spifia aj tla¢idlo Edit, ktoré umozni:

2 menit’ nastavenia, ktoré sa zadali pri vytvarani Glohy
2 pridanie poznamky, pri¢om to moze byt’ aj text so zakladnymi $tylmi
2 zalogovat ¢as prace vyplnenim:

o Spent time: pocet hodin

o Activity: akym typom prace pracoval na danej ulohe

o Comment: poznamka

Backlogs

Vytvaranie uloh
User Story sa daju jednoducho vytvarat’ aj cez backlogs zalozku (obr.7). Pouziva sa hlavne
pri retrospektive, ked” potrebujeme narychlo pridat’ User Story do nového Sprintu a obodovat’ ho.
Vyplia sa len:
2 Tracker: typ ulohy: User Story alebo Epic Story

12



Subject: predmet tlohy

2 Points: obodovanie ulohy
v | Cerna Hora 2014-11-06 2014-11-20 32
New Story fopozicii core To Do 13.0
Task board puzivatela To Do 5.0
Burndown To Do
Stories/Tasks turnajov To Do 2.0
Download le turnaja To Do 3.0
Version wracov To Do 1.0
169 30-MF Pridavanie vysledkov To Do 1.0
170/ 30-MF ManaZovanie hragov To Do 2.0
171 | 30-HF Export vysledkovych listin To Do 2.0
173/ ManaZment timu C To Do
204 | 30 AKO organizator CHCEM pridavat hracov na turnaj ABY ich systém evidoval pri parovani To Do 3.0
Epic |¥| AKQ ... To Do |v/ 3.0¥
Save Cancel

Obrazok 7 nahl'ad pridavania iilohy pomocou Backlogs zaloZky

ManazZovanie uloh

Po kliknuti na predmet danej User Story m6Zeme zmenit’:

predmet ulohy,

stav,

pocet bodov odhadovanych.

PodrobnejSie zmeny vSak umoziuje detail tlohy, ktory sa zobrazi po kliknuti na ID

ulohy. Je to presmerovanie k Issues obrazovke danej tlohy.

Task Board

Vytvaranie uloh
Jednotlivé ulohy k danym User Story (Task) sa daju pridavat’ aj cez Task Board (obr.8).

Pontika len dolezité nastavenia pre Task a skoro plnohodnotne sta¢i na vytvorenie Task ulohy.

Po kliknuti na "' danej User Story staci zadat”:

Subject: predmet tlohy
Checklist: minitlohy, ktoré s potrebné na splnenie tlohy
Description: popis

13



Assigned To: komu je dany Task prideleny, moze byt aj skupina pouzivatel'ov
2 Priority: priorita
Remaining (Hours): predpokladany ¢as v hodinach

Avsak chyba tu nastavenie Watchers, teda pridanie l'udi pre ktorych je rovnako zaujimavé

sledovat’ dany Task.

Subject

Checklist
]

Description

Assigned To

Priority

Normal v

Remaining (Hours)
Time Entry Hours

Time Entry Spend On
2014-11-16

Time Entry Comments

Obrazok 8 Nahl'ad pridania tlohy cez Task Board

ManazZovanie uloh
Vsetky vlastnosti Task ulohy, ktoré sa nastavovali pri vytvarani Uloh sa daji menit’
za pomoci kliknutia na danu krabi¢ku. Task meni stav pretiahnutim krabi¢ky do iného stavu.
Pri vykonanej praci sa da aj zalogovat Cas, o automaticky znizi predpokladany ¢as ulohy,

kliknutim na krabicku a vyplnenim:

Time Entry Hours: pocet hodin stravenych danou ulohou

Time Entry Spend On: datum, kedy bola da praca vykonana

Time Entry Comments: popis k vykonanej praci

Pre podrobnejSie manazovanie ulohy sa d& prepnut’ do detailov ulohy po kliknuti na jej ¢islo

V pravom hornom rohu, ¢im sa nam spristupnia rovnaké moznosti ako v zalozke Issues.

14



5 Zivotny cyklus uloh
Epic Story

Na zaklade poziadavky majitel'a produktu sme identifikovali niekol’ko tloh, ktoré boli
definované ako Epic Story a pridané do Backlogs. V pripade, ze sa identifikuji nové Epic Story
ulohy tak sa pridaju do backlogu nad <Delimiter>, ktory oddel'uje User Story od Epic Story.
Podl'a metodiky opisanej v Typy uloh predmetom bude jednoznaéné znacenie Epicu Story +
popis Epic Story vtvare AKO .. CHCEM .. ABY .., napr.: 10 AKO organizator CHCEM
vytvorit’ propozicie ABY som informoval potencionadlnych tc¢astnikov o mojom nasledujicom

turnaji. Epic Story ostane v backlogu az kym sa Giplne nevykona.
User Story

Predstavuje konkrétnejSiu problematiku niektorého Epicu. Jeho velkost’ nesmie prekonat
1 Sprint a musi sa v danom Sprinte aj vykonat. Ak je identifikovany do budicna, je umiesteny
Vv backlogu, inak je prideleny do niektorého Sprintu. User Story, ktora je pridelena niektorej Epic

Story, je priradena na 2 Grovniach:

Parent task: v nastaveniach ulohy do pola Parent task sa zada nadradeny Epic
Story
Predmet: podl'a metodiky v typoch uloh, sekcia Epic Story

User Story sa prideluje do Sprintu jedine pocas retrospektivy. Priradenim do Sprintu
zmeni stav Z TO DO do In Progress. Zodpovedna osoba je k User Story priradena a jedine ona
meni stav. Takisto pridava k jej User Story vSetky potrebné Task ulohy, ktoré aj hned’ priradi
niekomu (resp. niektorej skupine) a odhadne ¢as.

K User Story je taktiez prideleny kontrolor (reviewer), ktory kontroluje jednotlivé tlohy
danej User Story. Po vykonani a skontrolovani vSetkych uloh priradena osoba:

1. precita si poznamky a vyvodi z nich akcie
2. zaloguje si Cas straveny manazmentom User Story
3. zmeni stav na Done. Stav Done povazuje User Story za ukon¢enu a uzZ sa nebude menit’

Task

Sluzi na vyrieSenie urcitého fragmentu User Story, ktory mu je zadany ako nadradeny.
Vytvara ho osoba priradena k nadradenej User Story a prirad'uje ho osobe o ktorej si mysli, zZe je
najvhodnejsia pre jeho splnenie, najcastejSie je to on sam. Nema predpisany vzor predmetu,
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predmet je vSak kratky a vystizny. Pre podrobnejsi popis sluzi tasklist (odrazkovo spresiuje)

a popis ulohy.

Osoba, ktorej bol dany Task prideleny, mu pri zaati prace okamzite zmeni stav na

In Progress, aby aj ostatni vedeli na ¢om sa pracuje. Po ukonceni prace na ulohe:

1.

2.
3.
4

N

zmeni jej stav na In Review

zaloguje Cas

do poznamky spise vSetky informacie uzitocné pre reviewera

do User Story poznamky spiSe vSetky informacie uzito¢né pre zodpovedajuceho za User
Story

priradi Task kontrolorovi

Kontrolér, ktory kontroluje dant ulohu:

precita si pozndmky k danej tilohe
prekontroluje iba pracu na danej tlohe
rozhodne, ¢i je tloha splnena:
a. Ak éno:
Zmeni stav na Done
Zmeni majitel’a lohy naspét’ na toho, ¢o ju vykonaval
b. Ak nie:
Zmeni stav na In Progress
Zmeni majitel’a lohy naspét’ na toho, ¢o ju vykonaval
Informuje majitel’a o tom, ¢o bolo zlé

N

N N

Task, ktory je v stave Done sa povaZuje za GispeSne ukonceny a uz sa nebude menit’.

Bug

Slizi na zaznamendavanie necakanych chyb. Vytvara ho ten, kto dant chybu nasSiel

okamzite. Ak sa da vystopovat’, ktora User Story ho spdsobila, priradi sa ako Parent task tato

User Story. Bug sa nasledné nezobrazi v Task Board zalozke, ale len v Issues. Nie je za jeho

vyrieSenie nikto zodpovedny, avSak ak je moZné sa dopatrat’ k osobe, ktord Bug sposobila,

priradi sa jej. Bug nepodlieha uz Ziadnej kontrole, preto sa presunie zo stavu In Progress hned’

do stavu Done, ¢im sa povazuje za vyrieSeny.

Management Story

Sluzi na evidenciu Task uloh, ktoré neslizia na findlny produkt, ale len na zaleZitosti

spojené s riadenim tloh. Nepridel'uje sa nikomu, nik nie je zanl zodpovedny a nie je ani kontrolor
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pre akykol'vek jej Task. Jednotlivé Task ulohy si k nemu pridava kazdy sdm na zéklade toho, ¢o

spravil alebo sa potrebuje spravit’ pre riadenie a manazovanie timu (spisanie zapisnice, ..).
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