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1 Uvod

Tento dokument je vytvoreny za ucelom zdokumentovania riadenia nasho projektu
na predmete timovy projekt. V dokumente je zosumarizované, ktory ¢len sa podiefal
na ktorej Casti dokumentacie.

Kazdy Clen nasho timu ma pridelenu svoju manazérsku rolu ktoru sa snazi v tomto
dokumente popisat. Opisuje Comu sa dana rola venuje, aké metodiky sa skryvaju za
touto rolou a ako sa darilo tieto metodiky uplathovat poCas prace na projekte.

V dalSej Casti tohoto dokumentu sa nachadza sumarizacia jednotlivych Sprintov na
projekte. Opisuje sa tu spbsob identifikacie jednotlivych Sprintov a opis kazdého
Sprintu ktory prebehol pocas prace na projekte.

Pouzivané metodiky su zhrnuté na jednom mieste v dokumentu. Tieto metodiky su
vysledkom plnenia si manazérskych roli. Opisované metodiky sa nam vo velkej
miere podarilo uspesne zaclenit do projektu.

V zavere dokumentu je vypracovana globalna retrospektiva, ktora sumarizuje
jednotlivé Sprinty a celkovu pracu na projekte.



2 Podiel na vytvarani dokumentu

Nazov kapitoly

Autor

Uvod

Bc.

Patrik Kolek

Role &lenov timu

vSetci ¢lenovia timu

Aplikacie manazmentov

vSetci ¢lenovia timu

Sumarizacia Sprintov

vSetci ¢lenovia timu

Pouzivané metodiky: Manazment kvality Bc. Matej Jenis
Pouzivané metodiky: Manazment planovania Bc. Patrik Kolek
Pouzivané metodiky: Manazment monitorovania Bc. Tomas HnojCik
Pouzivané metodiky: Manazment podpory vyvoja a Bc. Matej Jenis,
integracie Bc. Adam Kulisek
Pouzivané metodiky: Manazment komunikacie Bc. Adam Kulisek
Pouzivané metodiky: Manazment tvorby dokumentacie | Bc. Rami Mtier
Pouzivané metodiky: Manazment rizik Bc. Boris Bucek
Globalna retrospektiva zimného semestra Bc. Adam Kulisek

Export uloh pocas Sprintov

vSetci ¢lenovia timu

Tvorba stranky 3D Lab-u

Bc.

Adam Kulisek

Preberacie protokoly

cely tim

Tab. 1: Autori jednotlivych kapitol dokumentu




3 Role Clenov projektoveho timu

Manazerska Cinnost Pridelena osoba
Veduci timu a manazér komunikacie Bc. Adam Kulisek
Manazér dokumentacie Bc. Rami Mtier
Manazér podpory vyvoja a integracie Bc. Matej Jenis
Manazér kvality Bc. Matej Jenis
Manazér rizik Bc. Boris Bucek
Manazér monitorovania Bc. Tomas HnojCik
Manazér planovania Bc. Patrik Kolek

Tab. 2: ManaZzérske ulohy ¢lenov v time



4 Aplikacie manazmentov

V tejto kapitole dokumentu rozoberieme kompetencie, zodpovednosti a povinnosti
jednotlivych manazérsky roli.

4.1 Manazment kvality

Manazér kvality kontroluje spravnost procesov. Overuje, &i vybrané procesy
vykonavaju vybranu Cinnost (smeruju k stanovenému ciefu) a Ci ju vykonavaju
spravne. Manazér kvality je teda zopodovedny za verifikaciu a validaciu procesov.
Taktiez je zodpovedny za tvorbu konvencii pri pisani zdrojového kédu (konvencie
programovania). Tieto konvencie obnasaju opis technik napriklad pri vytvarani tried,
pomenovani premennych a metdd, spdsoboch zapuzdrovania premennych a metéd
a podobne, pisani komentarov. Tieto techniky su stanovené za ucelom udrzovania
kodu prehladného a Citatelného. V nasom projekte je dbdlezitym cielom manazéra
kvality dohliadat, aby bol kod lahko pochopitelny pre naSich nasledovnikov, ktory s
nim budu pracovat. Za ucCelom zjednoduSenia zrozumitelnosti kédu spravuje
manazér kvality v naSom projekte aj proces refaktoringu existujuceho kédu. V tomto
procese sa jedna hlavne o uUpravu nevhodnych nazvov premennycha metod,
odstranenie nepotrebnych tried, pripadne rozdelenie zloZitych tried do viacerych
jednoduchs$ich modulov.

4.1.1 Verifikacia a validacia procesov

Zakladnou ulohou manazera kvality je rozdelit ulohy daného Sprintu jednotlivym
Clenom timu. V nasom projekte sme sa snazili pridelovat ulohy skupinam nie
jednotlivecom. Ulohou manazera kvality bolo nasledne overit pracu na taskoch.
Manazér kvality vytvoreny koéd preveril a zastili nakolko dodrzuje stanovenu Strukturu
a konvencie popisanie v nasledujucih odstavcoch. Samozrejme overil aj vystup
implementovanej €asti, ¢im overil nakolko su poZiadavky na ulohu spinené. Manazér
kvality teda vykonava urCity druh verifikacie a validacie. Na tuto ulohu mohol
manazér kvality poverit akéhokolvek Clena timu. Prevazne to v8ak boli ¢lenovia
timu, ktory rozumeli existujucemu prototypu v tom Case najlepSie a vedeli posudit,
nakolko je nova implementacia vhodna a zodpoveda Strukture existujuceho kodu.

4.2 Manazment planovania

Planovanie predstavuje jednu z etap Zivotného cyklu projektu. Pri planovani
urcujeme aké ciele chceme dosiahnut’ na konci projektu a v jeho jednotlivych fazach.
UrCujeme aké nastroje na to pouZit, kolko €asu a prostriedkov na to budeme
potrebovat. NajintenzivnejSie byva zvacSa v uvodnych Castiach projektu kde sa



rozhodujeme, ako bude vyzerat plan projektu. V dalSich fazach projektu, ked sa
projekt vykonava a riadi sa plany zvacsa prispésobuju aktualnym poziadavkam.
Medzi hlavné dbévody preCo sme manazment planovania zaviedli do nasho projektu
je zredukovanie neurcitosti v projekte(v nasom projekte sa ich ukazalo pomerne
dost), zvacsenie vykonnosti a efektivnosti tymu, aby kazdy ¢len vedel o ma robit,
aby sa dali ulohy paralelizovat a nevznikala duplicitna praca, aby sme vedeli
rozumne odhadnut ¢as na dosiahnutie stanoveného ciela. Pomocou planovania sme
si vybudovali dobry zaklad pre monitorovanie a riadenie projektu, ¢o sme nasledne
vyuzili v oboch manazmentoch.

Hlavnou ulohou manazéra planovania je urcit metodiky ktoré sa budu dodrziavat pri
planovani projektu. Jeho ulohou je taktiez evidovat poZiadavky zakaznika a snazit
sa ich €o najlepSie preniest do planov projektu. Pri planovani sa snazi rozlozit pracu
tak, aby boli vSetci ¢lenovia tymu mali priblizZne rovnako vela prace.

4.2.1 Priebeh planovania v nasom projekte

V uvodnej faze sme planovali ako budeme komunikovat medzi sebou v roli ¢lenov
timu a ako budeme komunikovat ako tim s veducim projektu. Nasledovalo
planovanie ¢asu a miesta stretnutia.

Dalsim krokom bola volba metodik na planovanie projektu. Zvolili sme si nastroj
Trello" do ktorého sa daju pridavat' a upravovat jednotlivé tlohy prisltichajice naSmu
projektu. Vyhodou toho nastroja je, Ze jednotlivé ulohy sa daju jednoducho
rozdefovat do lubovolnych skupin, evaluovat, urCovat terminy pre dokoncenie
jednotlivych uloh a pridelovat jednotlivym Clenom timu.

Dalsia dolezita &ast, kde prebiehala vyrazna &ast planovania boli nase stretnutia v
Skole, ktoré sa odohravali kazdy utorok od 11:00 do 14:00. Na konci kazdého
stretnutia sme si naplanovali jednotlivé ulohy do dalSieho tyzdna a vacsinu uloh sme
popridefovali jednotlivym ¢lenom timu.

V priebehu projektu sa nase plany viac krat zmenili v désledku nadobudnutia novych
informacii pri analyze projektu. KedZe projekt, ktory bol prideleny naSmu timu ma
pomerne dlhu histériu a pracovalo na nom vela ludi, €i uz v ramci timovych projektov
alebo diplomovych a bakalarskych prac, bolo nefahkou ulohou zanalyzovat aktualny
stav projektu, vybrat najdllezitejSie Casti a na zaklade toho naplanovat dalSie
smerovanie projektu.

V poslednych Sprintoch sme zacali planovat implementaciu jednotlivych Casti
projektu. Pri planovani sme sa stretli s problémom paralelizovania uloh, pretoze

' https://trello.com/



jednotlivé implementacné Casti na seba nadvazovali. Tento problém sme CiastoCne
vyrieSili snahou o spolo¢né implementovanie novej funkcionality(zisli sme sa v Skole
a na jednom pocitaCi sme sa snazili rieSit problémy ktoré vznikali pri pridavani novej
funkcionality do projektu).

4.3 Manazment monitorovania

Manazér monitorovania ma na starosti pridavanie a aktualizaciu uloh v nastroji pre
manazment uloh na zaciatku, pripadne pocas Sprintu. Rovnako sa musi starat’ o to,
aby kazdy c¢len timu mal v tomto nastroji pridelené ulohy, ktoré sa maju vykonat pre
konkrétny Sprint. Kazda uloha je ohodnotena zlozitostou jej vypracovania a je
stanoveny datum a éas, dokedy sa musi dana uloha dokonéit. Cim viac je problém
zlozitejsi, tym viac Clenov timu sa mézZe podielat na jeho rieSeni.

Hlavnou ulohou je teda organizacia uloh v nastroji Trello, ktory sme si vybrali pre
manazment uloh. DalSou déleZitou funkciou je sledovanie véasného ukonéenia tlohy
a po jej ukonceni priradenie manazéra kvality k ukonCenej ulohe, ktory spravi
kontrolu jej kvality.

4.4 Manazér podpory vyvoja a integracie

Ulohou manazéra podpory vyvoja a integracie je v naSom projekte hlavne navrhnat
metodiku pre udrziavanie prostredia pre vyvoj a testovanie produktu. Dbal na
dodrziavanie pravidiel verziovania a prace s Gitom?. Pri praci s timto nastrojom sme
spoloCne s timom navrhli vlastny model s ktorym pracujeme. Takisto manazér
podpory vyvoja a integracie spravuje webového klienta Gitu, ktorym je v nasom
pripade Bitbucket®.

4.4.1 Vetvenie zdrojového kodu

Vytvoreny model pozostava z hlavnej vetvy(master), ktora obsahuje funkény,
otestovany kéd pripraveny na pouZzitie. Tieto tri zakladné poziadavky musia byt
splnené, aby mohla byt vetva pripojena do master vetvy. Z hlavnej vetvy je
odvodena deployment vetva, ktora zahfia kéd vo vyvoji, s ktorym sa uz ale da
pomerne dobre pracovat. Ostatné vetvy nesu nazov feature, ktora sa v nich
implementuje a v tichto vetvach sa vykonava vacsina projektu. Po otestovani kéd
postupuje do vysSich vrstiev.

4.5 Manazment komunikacie

Manazér komunikacie je osoba zodpovedna za urCenie a vytvorenie komunikacnych
kanalov pre Clenov timu. Tie je potrebné vhodne nakonfigurovat a vytvorit k nim

2 https://git-scm.com/
3 https://bitbucket.org/



prisluchajuce metodiky vyuzivania. Metodiky urCuju povolené a nepovolené postupy
prace v kanaloch, Specifikuju vyuzitia réznych technickych funkcionalit, ktoré
stanovené kanaly poskytuju a Standardizuju spésoby komunikacie.

4.6 Manazment tvorby dokumentacie

Tvorba dokumentacie je doblezitou sucCastou vystupu vytvaraného projektu.
Dokumentacia zhriiuje dosiahnuté vysledky a priblizuje projekt buducim vyvojarom
projektu, manazerom. Agilny vyvoj metodou SCRUM vyzaduje velSie mnozstvo
dokumentacie. Manazér dokumentacie zodpoveda za vytvaranie Sablon pre
vystupné dokumenty, kontrolu kvality a v€asné vytvaranie dokumentov.

Vytvorené boli tri zakladné

4.6.1 Vytvarané dokumenty

Projekt vyZaduje pouzivanie istych typov dokumentov:

e zapisnice zo stretnuti - zapisnice zo stretnuti zhrfiuju informacie o priebehu
stretnutia s projektovym vlastnikom.

e dokumenty o retrospektive - po Sprinte sa vykonava zaznam zhrnutia
retrospektivny

e instalaéna priruéka - priruCka s informaciami o rozbehani spajanych
projektov s rieSeniami vyskytnutych problémov.

e dokumentacia riadenia projektu - obsahuje infomacie o rozdeleni
manazérskych uloh, metodikach pouzitych v projekte a postupoch a zmenach
ktoré poCas prvych mesiacoch vykonali

e dokumentacia k produktu(tri Sprinty, big picture) - je technicka
dokumentacia o produkte, ktory vyvijame a vykonanych zmenach, ktoré v
projekte nastali.

e Dokument uloh priradeny jednotlivym rolam - dokument, ktory obsahuje
jednotlivé manazérske ulohy a opis Cinnosti ktoré vykonavaju konkrétne v
nasom time.

Infomacie o Strukturach dokumentov a zmenach ktoré sa vykonali poCas prace na
projekte sa nachadzaju v kapilole Metodiky, podkapitole Metodika tvorby
dokumentacii.

4.7 Manazment rizik

Manazéri rizik su v timoch zodpovedni za identifikovanie potencialnych rizik a
navrhovanie efektivnych rieSeni, ¢&im sa mbze predist moznym Skodam.
Predchadzanie takymto hrozbam ma za nasledok jednoduch$ie dosiahnutie
stanoveného ciela bez zbyto€nej straty ¢asu alebo zdrojov.



Hlavnou ulohou manazéra rizik v nasom time je vytvorenie metodiky pre
identifikaciu, analyzu a rieSenie rizik. ManaZzér rizik je tiez zodpovedny za ur€ovanie
zavaznosti identifikovanych rizik. Je tiez potrebné, aby o navrhnutych rieSeniach na
jednotlivé rizika vedel kazdy Clen timu a aj sa nimi riadil. Neskora identifikacia rizik
mbdze mat za nasledok vacsie spdsobené Skody. Rizikd mdézu navySe nastat v
akejkolvek faze projektu a kazdé mdze mat iny dopad. Znizenie efektivity ¢lenov
timu alebo timu celkovo, nesplnenie uloh v stanovenom Case alebo aj zlyhanie
celého projektu - kazdy z tychto negativnych dopadov méze byt spdsobeny
neidentifikovanym alebo ignorovanym rizikom. Na niektoré rizika existuju jednoduché
rieSenia, iné je mozné len zmiernit, ale nikdy uplne odstranit. Na vSetky tieto veci
musi manazér rizik pri vytvarani metodiky prihliadat. Pri navrhu rieSeni musi
manazér rizik rieSenia analyzovat, aby ich aplikovanim nevznikli dalSie problémy.
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5 Sumarizacia Sprintov

V tejto kapitole je zhrnuta nasa praca v jednotlivych Sprintoch. Pri identifikacii novych
Sprintov sme sa riadili podfa harmonogramu predmetu. V tomto harmonograme bolo
stanovené, kedy sa ma pracovat na ktorom Sprinte a toho sme sa snazili drzat.
Kazdy Sprint trval 2 tyzdne.

5.1 Uvodna faza

V uvodnej Casti projektu (pred prvym Sprintom) sa €lenovia timu navzajom predstavili
a ako tim sme sa zoznamili aj s vlastnikom produktu. V tejto Casti sme sa hlavne
oboznamili s témou projektu, dohodli sa na spésobe komunikacie v ramci timu
(HipChat*), vybrali sme si nastroj pre manazment uloh (Trello) a ako repozitar pre
nas projekt sme si zvolili BitBucket. Pre zlepSenie fungovania timu a jasné
definovanie toho, kto ma €o na starosti, bola kazdému €lenovi timu priradena rola, za
ktoru je zodpovedny. Rovnako sa nam podarila vytvorit' stranka timu a aj kostra
stranky pre 3D UML Lab. Pre rychlejSie oboznamenie sa s témou 3D UML sme
absolvovali stretnutie s fTudmi, ktory maju skusenosti s pracou na tomto projekte. Na
tomto stretnuti nam boli prezentované doterajSie rieSenia, ich stav a aké su moznosti
v pokracovani rieSenia tohto projektu.

Pocas tejto fazy sme si osvojili pouzivanie komunikacného kanalu HipChat, pracu s
nastrojom Trello a zamys$lali sa nad mozZnostami pokraCovania rieSenia projektu.

5.2 Prvy Sprint

Po uvodnej analyze projektu sme sa dohodli aj s vlastnikom produktu na integracii
existujucich rieSeni do jednotného funkéného rieSenia. V ramci tohto Sprintu sme sa
snazili ziskat vSetky existujuce rieSenia (bakalarske prace, vystup prace z
minuloro¢ného timu). Kazdy €len si nainstaloval vyvojarske prostredie pre 3D UML a
snazil sa rozbehat existujuce projekty na svojom pocita€i. Nakolko tento postup
nebol trivialny, vytvorili sme tutorial k rozbehaniu projektu pre ulahCenie tohto
procesu v buducnosti. Po instalacii a spusteni projektov sme sa s nimi zoznamovali
viac z technického hfadiska a snazili sme sa ich pochopit.

V rdmci tohto Sprintu sme rozSirili aj funkcionalitu pre manaZovanie nasich uloh.
Stiahli sme si rozSirenie ScrumForTrello®, vdaka ¢omu sme boli schopni
ohodnocovat’ jednotlivé ulohy v Sprinte.

4 https://www.hipchat.com/
5 http://scrumfortrello.com/
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5.3 Druhy Sprint

V druhom Sprinte sme sa obmedzili len na Studium projektu aktivity diagramu, ktory
bol spraveny podla novo postavenej architektury. Nakolko dokumentacia k tejto
architekture bola slabsia, museli sme analyzovat kazdu jednu triedu v diagrame tried
a hibsie skumat' jej metody.

Na zaciatku tohto Sprintu sme si definitivne stanovili kompetencie roli kazdého Clena
timu, nakofko v predchadzajucom Sprinte to bolo eSte mierne chaotické. Po jasnom
stanoveni uloh si kazdy €len timu zacal pinit svoje ulohy, za ktoré bol zodpovedny v
ramci organizacie timu.

5.4 Treti Sprint

Vzhladom k tomu, Ze prvé 2 Sprinty boli viac teoretické a viac zamerané na analyzu
uz existujucich rieSeni, v tretom Sprinte sme uz zacali pracovat na integracii
existujuceho rieSenia sekvenéného diagramu do projektu aktivity diagramu. Projekt
pre aktivity diagram je vytvoreny uz v novej architekture, ktoru chceme vyuzit' aj pri
implementacii sekvencného diagramu. Nevyhodou tohto projektu bolo, Zze
neobsahuje dostatoénu technicku dokumentaciu a tak sme si pre cely projekt
vytvorili diagramy tried pre lepSie pochopenie zavislosti medzi jednotlivymi
komponentami. Tieto poznatky sme potom vedeli aplikovat pri implementacii
sekvencného diagramu.
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6 Pouzivané metodiky

V tejto kapitole dokumentu sa nachadzaju nami navrhnuté metodiky s ich stru¢nym
opisom. Kapitola je rozdelena do Casti podfa jednotlivych druhov manazmentu.

6.1 Manazment kvality

Pri manazmente kvality bolo ulohou manazéra kvality navrhnut niekolko metodik za
uCelom dodrzania stanovenej prehladnosti a kvality nasej prace. Metodiky, ktorymi
sme sa riadili su zapisané nizSie.

6.1.1 Metodika pisania zdrojového kodu

Pri tvorbe metodiky pisania zdrojového kodu sme sa snazili dodrziavat' a vylepSit
metodiku stanovenu predchadzajucim timom, na ktorého pracu nadvazujeme. Ide
predovSsetkym o tvorbu a pomenovanie tried a premennych, zapuzdrovanie a
komentovanie.

6.1.2 Metodika tvorby tried a premennych

Hlavna konvencia tvorby tried vychadza zo samoného jazyka C++°. Je to konvencia
delenia tried na hlavickové (header) a zdrojové (.cpp) subory. V hlavickovych
suboroch je potom uvedena deklaracia metdd a premennych. V zdrojovych suboroch
sa nachadza definicia tychto metdd. Tato konvencia sa ukazala praktickou, nakolko
zvysSuje Citatefnost' rozsiahleho kddu. Hlavickové subory poskytuju programatorom
prehfad o Cinnosti danej triedy, bez rozsiahleho kédu samotnej implementacie
metdd. Pomenovanie tried sme v naSom projekte zvolili spésobom CamelCase’. Ide
o Styl pisania v programovani, kde je cely nazov napisany pohromade s malymi
pismenami okrem prvych pismen kazdého slova v nazve. Tie su pisané velkymi
pismenami. Nazvy nasich tried pozostavaju z viacerych slov, preto nam CamelCase
priSiel ako spravna vofba. CamelCase sme taktiez uplatnili pri pomenovani metéd a
premennych, kedZe to je zaroven Standardna konvencia mnohych jazykov vratane
C++.

6.1.3 Zapuzdrovanie a modifikatory pristupu

V naSom projekte sa predovSetkym snazime o C€o najvacSiu uzavretost kodu.
Verejnymi metddami sa stavaju len zakladné a najdélezitejSie metody danej triedy.
Pomocné metédy cudzim triedam neposkytujeme. Pri premennych rozliSujeme
nakolko sa jedna o hlavnu triedu alebo triedu zdedenu, od ktorej sa uz nebude dedit.

8 http://www.cplusplus.com/
7 https://msdn.microsoft.com/en-us/library/x2dbyw72%28v=vs.71%29.aspx

13



V pripade hlavnej triedy poskytujeme protected premenné, ktoré mézu byt vyuzité
podtriedami. Pri zdedenych triedach pouZivame private premenné. Pristup k
premennym zvonku rieSime definovanim tzv. “geterov” a “seterov’. Spominané
konvencie su rovnako délezitou Castou refaktoringu popisaného v samostatnej
sekcii nizSie.

6.1.4 Metodika komentovania kodu

Pri_komentovani kédu vychadzame zo $tandardov kniznice Ogre®. Stadium jej
funkcionality nam velmi ulahcil opis jednotlivych metéd v samotnych hlavi¢kovych
suboroch kniznice. Preto sme sa rozhodli pre netrividlne metddy uviest struéné
komentare o jej Cinnosti. V principe sa jedna o jednoriadkové komentare typu
“Funkcia vyvolana pri stlaceni tlac¢idla v Menu.” Rovnako pre ufahCenie komunikacie
a hladania nedostatkov musi byt v hlavicke kazdej triedy uvedené kto a kedy danu
triedu vytvoril.

6.1.5 Metodika refaktorovania kodu

Refaktorovanie je v nasom projekte pokladané za user story, kedZe ho vyzaduje nas
zakaznik. Je teda dodlezitou sucastou projektu, nie len jeho akymsi obohatenim a
vykonava sa pocas celého trvania predmetu Timovy projekt. Refaktorovanie sme
rozdelili na dve logické cCasti. Su to lexikalne refaktorovanie a Strukturalne
refaktorovanie kodu. V Strukturdlnom refaktorovani sa zamiefiaju nevhodné
navrhové vzory a usporiadanie tried. Ide teda o vyznamny zasah do existujuceho
prototypu. Preto sme sa rozhodli tento druh refaktorovania uskutocnit v druhom
semestri Studia, nakolko momentalne by sme mohli doplatit na nedokonalé znalosti
prototypu.

6.1.6 Metodika lexikalneho refaktorovania

V lexikalnom refaktorovani sa snazime uplatnit nami zvolené konvencie pisania
kodu na existujuci kéd naSich predchodcov. Pri samotnej tvorbe tychto konvencii
sme sa v prvom rade pozerali na nedostatky existujuceho kédu a jeho mozné
vylepSenia. Z toho nam vyplynuli hlavne povinnosti premenovania premennych a
okomentovania kdédu. Nazvy premennych boli ¢asto vytvorené bez rozmyslenia s
nevhodnym nazvom a bez pouzitia CamelCasu. Komentovanie kédu chybalo pri
vacsine tried a bude ho treba doplnit. Taktiez bolo v kdde naSich predchodcov
mnozstvo nepouzitého “odkomentovaného” kodu, ktory bolo treba odstranit’.

8 http://www.ogre3d.org/
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6.2 Manazment planovania

Za ucCelom zvySenia efektivity a lepSieho sustredenia sa na ciel, boli v projekte
pouzité nasledovné metodiky pre planovanie uloh.

6.2.1 Planovanie uloh v nastroji Trello

Tato metodika sluzi na pridavanie novych uloh a editovanie uz existujucich. Nastroj
Trello sme zvolili kvéli jeho jednoduchosti a predoSlym skusenostiam niektorych
Clenov timu.

Kvoli prehlfadnosti v planovani mame ulohy evidované v dvoch typoch skupin(tabuf):
e Sprinty
e Product Backlog

Pre kazdy Sprint mame vytvorenu samostatnu tabulu v ktorej su evidované zoznamy
uloh. Do kazdého zoznamu su pridelené ulohy na zaklade ich aktualneho stavu. V
kazdom Sprinte udrziavame tieto zoznamy:

e napady(“IDEAS”)
ulohy ktoré sa maju v aktualnom Sprinte vykonat(“TODQ”)
ulohy na ktorych dokonéeni sa pracuje (“IN PROGRESS”)
splnené ulohy (‘COMPLETED”)
ulohy ktorych ukonCenie je akceptované podla Definition of Done
(“DONE”)
Ulohy sa presuvaju na zaklade metodik stanovenych v asti monitorovanie projektu.
Pri planovani sa kladie déraz na ulohy na ktorych sa eSte nezacalo pracovat alebo
tie, ktoré su uz ukoncene.

Na tabuli product backlogu sa udrziavaju pouzivatelské pribehy vo forme big picture.
Rozlozenie zoznamov je podobné ako v Sprint backlogu, navySe je tam len zoznam
pre pouzivatelské pribehy. Na zacCiatku kazdého Sprintu sa vyberaju ulohy ktoré by
sa mali v danom Sprinte vykonavat. Vyberanie uloh je podmiefiené konzultaciou s
veducim projektu.

K tejto metodike patri esSte pridavanie pozadovaného ¢asu ukoncenia kazdej ulohy v
Sprinte, na zakladne jej narocnosti a potreby ukoncenia ulohy v istom termine.

Pridelovanie uloh je podmienené pozivatelskymi rolami v time a dohodou medzi
jednotlivymi €lenmi timu, to znamena, Ze ak ma niekto zaujem pracovat na nejakej
ulohe a nespada pod jeho rolu, spyta sa ostatnych ¢i méze danu ulohu riesit' a po
schvaleni vSetkymi Clenmi tymu, je mu uloha pridelena v nastroji trello. Nepridelené
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ulohy pridefuje manazér planovania, ktory sa snazi o spravodlivé rozdelenie uloh

6.2.1 Planovanie uloh na stretnutiach

Na kazdom stretnuti spravime retrospektivu ktorej cielom je odhalit problémy na
ktoré sme narazili v priebehu tyzdna alebo tie, ktoré sa podarilo vyriesit..

Nad nedorieSenymi ulohami za ukonceny Sprint a nad ulohami ktoré mame v
produktovom backlogu spravime planning poker. Metdéda plannig poker spociva v
tom, Ze hodnotime naro¢nost jednotlivych uloh pomocou KkartiCiek s réznymi
Ciselnymi hodnotami. Kazdy Clen tymu ma svoje karticky a pre kazdu ulohu vyberie
kartiCku s hodnotou, ktoru povazuje za adekvatnu k naro€nosti danej ulohy. Kazdy
Clen tymu poloZzi kartiCku na stdl tak, aby nikto nevidel hodnotu ktora sa nachadza na
kartiCke. Nasledne vSetci Clenovia tymu ukazu vSetci naraz, aku hodnotu zvolili.
Clenovia ktori zvolili najmensie a najvéacsie &isla vysvetlia svoju volbu a o ulohe sa
diskutuje. Tento postup sa opakuje az pokial sa vSetci €lenovia tymu nezhodnu na
rovnakej hodnote. Ak sa €lenovia zhodnu, Ze naro¢nost ulohy je vacsia ako 13, tak
sa uloha rozlozi na mensie podulohy.

Po prideleni naro¢nosti jednotlivym uloham sa clenovia dohodnu na tych ulohach,
ktoré sa budu vykonavat v najblizSom Sprinte. Velky vplyv na vybere uloh ma veduci
projektu, pretoZe urCuje, ktoré ulohy su aktualne najprioritnejSie.Vybrané ulohy sa
zapiSu do Trella do tabule pre aktualny Sprint.

6.2.2 Definition of Done

Metodika “definicia ukonenia ulohy” sluzi na to, aby nam pomohla urcit, kedy je
dana uloha hotova a uz sa jej netreba viacej venovat.

Uloha je ukon&ena ak spifia nasledovné podmienky:

k ulohe je stru¢ne a vystizne okomentovany zdrojovy kod.

e program je oSetreny voCi chybam.

e kod je nasadeny vo vyvojovej vetve vo verziovacom systéme.

e funkcionalita je otestovana kontrolérom ulohy z pohfadu poziadaviek.

6.2.3 Metodiky v praxi

Dodrziavanie metodik tykajucich sa planovania bolo pre ¢lenov timu osozné. Mali
sme lepSi pohlad na aktualny stav projektu a pomerne lahko sa dohladaval problém,
ak sa nieéo nestihlo spravit na &as alebo sa na nie¢o zabudlo. DalSia prinosna vec
dodrziavania metodiky bola ta, Ze v kazdom tyzdni mal kazdy €len nejaku ulohu
ktoru mal vypracovat. Tymto spésobom sme sa snazili zabezpecCit rovhomerné
rozdelenie prace medzi Clenov timu. Bohuzial nie vzdy bolo mozné spravodlivo
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rozdelit mnozstvo prace najma v uvodnych fazach projektu, pretoZze v time bolo
nerovhomerna znalost problematiky medzi jednotlivymi clenmi v désledku
predoslych skusenosti na projekte. Kvoli snahe o rychli Start sa ulohy nerozdelovali
uplne rovnomerne, ale priradovali sa tym ¢lenom tymu u ktorych sa predpokladalo,
Ze zvladnu danu ulohu vyrazne rychlejSie ako Clenovia ktory sa v danej problematike
predtym nepohybovali (prehibenie vedomosti v problematike nebola trividlna
zalezitost a vyzadovala pomerne vela Casu). Tento spésob bol uplatneny iba v
ranych fazach projektu. Po dosiahnuti lepSieho pohladu na projekt sa ulohy zacali
rozdelovat rovhomernejSie ¢o velfmi zvysSilo progres a efektivitu vykonavanej prace.

6.3 Manazment monitorovania

6.3.1 Organizacia stavu uloh v nastroji pre manazment uloh

Pre monitorovanie a manazment uloh sme si v naSom time zvolili nastroj Trello. V
zaciatoCnej faze rieSenia projektu bola vytvorena jedna tabula (board), do ktorej sa
pridavali v3etky Ulohy spolu s datumom ich ukoné&enia. Ulohy su kategorizované na
z&klade ich stavu rieSenia:
e “IDEAS” - vSetky ulohy, ktoré su navrhnuté ¢lenmi timu. Nasledne po ich
analyze a schvaleni su ulohy pridané do kategérie ,TODO*
“TODO” - zoznam uloh, ktoré boli ur¢ené pre dany Sprint
“‘IN PROGRESS?” - ulohy, na ktorych ¢lenovia timu prave pracuju
‘COMPLETED” - ulohy, ktoré boli rieSitefom oznaené ako splnené, ale
nebolo este overené, &i spifiaju Definition of Done.
e “DONE” - zoznam uloh, ktoré spinaju Definition of Done.

Manazér monitorovania vytvara tieto ulohy na zacCiatku a pocas Sprintu. Kazda uloha
obsahuje aj farebné oznacenie, na zaklade ktorého vieme identifikovat fazu projektu,
ku ktorej bola uloha priradena. Po prideleni uloh jednotlivym ¢lenom timu si nasledne
kazdy Clen sam aktualizuje stav rieSenia ulohy. Na kazdom stretnuti manazér
monitorovania prejde zoznam uloh, ktoré sa mali vykonat' a ktoré sa realne vykonali.
Nasledne prebieha vyhodnotenie vykonania vSetkych uloh a ich aktualizacia v
nastroji Trello. Tento postup sa vyuzival v uvodnej faze projektu a pocas prvého
Sprintu.

V druhom Sprinte sa pre monitorovanie uloh vykonalo viacero zmien. Vzhladom k
tomu, Ze v nastroji pre manazment uloh existovala len 1 tabufa a zoznam uloh
rapidne narastal, zaCinala byt tato tabula neprehladna. Prehladnost sa zniZovala
hlavne v tom, Ze hoci kazda uloha mala priradené farebné oznacenie, ku ktorému
Sprintu patri, zaCalo byt toto oznacCenie nepostacCujuce. Preto sa pre kazdy Sprint
vytvorila nova tabula, v ktorej sa identifikovali ulohy pre dany Sprint. Rovnako sa
vytvorila aj nova tabula pre produktovy backlog, ktora nam poskytuje jednoduchy
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prehlad o tom, na ktorych user-stories momentalne pracujeme a ktoré sa nam
podarilo dokoncit podfa stanoveného planu.

Pre zvySenie kvality monitorovania ukoncenia uloh bola v tabuli vytvorena aj nova
kategoria “COMPLETED”. Kazdy clen, ktory ukoncCil pridelenu ulohu ju prida do
zoznamu ukoncéenych uloh (“COMPLETED”). Nasledne manazér monitorovania
priradi manazéra kvality k tejto ulohe, aby ju skontroloval. Ak je vSetko v poriadku,
uloha sa prida do zoznamu “DONE”. Tento stav reprezentuje, Ze uloha bola nielen
ukon&end, ale aj skontrolovana z hladiska kvality a spifa stanovenu definiciu
splnenia ulohy (Definition of Done). Tymto procesom sme zvysili kvalitu vytvorenych
uloh. Vyhodou je aj jednoduchy prehlad o ulohach, ktoré je potrebné eSte
skontrolovat a ktoré je uz mozné pridat do vysledného medziproduktu.

6.3.2 Identifikacia zlozitosti uloh

Problémom v uvodnej faze bolo zaznamenavanie zlozitosti uloh v tomto nastroji. Aby
sme boli schopni zaznamenat pre kazdu ulohu jej zlozZitost, stiahli sme si rozSirenie
~scrumForTrello“, pomocou ktorého sme vedeli kazdej ulohe priradit tzv. storypoints.
V prvom $printe sme zaznamenavali zlozitost’ ulohy v ¢loveko-hodinach (kazdy jeden
storypoint v Trelle predstavoval 1 Cloveko-hodinu). Pri identifikacii novej ulohy sa
odhadoval priblizny Cas, ktory je potrebny pre jej vykonanie. Nasledne kazdy clen
timu po ukonceni ulohy zaznamenal, kolko ¢asu realne stravil pri tejto ulohe. Vdaka
tomu bolo mozné vyhodnaotit, €i naSe planovanie a odhady boli spravne.

V drumom Sprinte sa odhadovanie naro¢nosti uloh v €loveko-hodinach nahradilo za
Cisla z Fibonacciho postupnosti, tzv. Planning poker. Tento odhad naro¢nosti je
zadany ku kazdej ulohe v nastroji Trello pomocou storypoints, vdaka ktorym mame
prehlad o zlozitosti kazdej ulohy v hlavnej tabuli.

6.3.3 Postup pri vytvarani/pridelovani uloh na zaciatku Sprintu

Na zaciatku Sprintu sa skontroluje tabula pre produktovy backlog v nastroji Trello a
zhodnotia sa pouzivatel'ské pribehy (user-stories), ktoré sa podarilo dokoncit. Pri
identifikacii uloh pre novy Sprint prebieha komunikacia s vlastnikom produktu.
Vlastnik produktu ur€i, ktoré pouZivatelské pribehy by sa mali dodat v novom
Sprinte. Tieto ulohy sa v tabuli pre produktovyt backlog presunu do stavu ,IN
PROGRESS" (v nastroji Trello). To znamena, Ze v novom Sprinte budeme pracovat
na pouzivatefskych pribehoch identifikovanych v tomto zozname. V dalSej faze
prebieha rozdelovanie pouzivatelského pribehu na menSie Casti (ulohy), ktoré je
potrebné vykonat na splnenie ciela. Ulohy su ohodnotené podla jej naro&nosti
pomocou metodiky Planning poker. Po uspeSnom identifikovani novych uloh a ich
ohodnoteni musia byt tieto ulohy zaznamenané v nastroji Trello pre novy Sprint.
Vysledkom je zoznam uloh, ktoré su ohodnotené svojou naroCnostou a kazdy Clen
ma priradené ulohy, ktoré musi vykonat.
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6.3.4 Postup pri vytvarani/pridelovani uloh pocCas Sprintu

Hoci na zacCiatku Sprintu mame definované ulohy, ktoré sa musia vykonat pre cely
Sprint, méze sa stat a Casto sa stava, Ze potrebujeme nieCo zmenit, resp. pridat.
Prave na tento ucel v nastroji Trello sme si definovali kateg6riu ,IDEAS®. V pripade,
Ze ma niektory z Clenov nejaky novy napad pripadne poziadavku na zmenu,
zaznamena to do tejto kategorie. Nasledne sa na najblizSom stretnuti tieto zmeny a
napady prediskutuju v ramci ¢lenov timu a aj s vlastnikom produktu.

Ak boli zmeny schvalené, nové ulohy su pridané k existujucemu zoznamu uloh pre
dany Sprint. Vysledkom je aktualizovany zoznam uloh, ktoré je potrebné ukoncit' v
ramci stanoveného terminu.

6.3.5 Zhodnotenie pouzitej metodiky

V uvodnej faze rieSenia projektu nam chybalo hlavne odhadovanie naro¢nosti uloh,
ktoré sme neskér CiastoCne nahradili odhadom v Ccloveko-hodinach. Takéto
ohodnotenie v8ak nepredstavovalo realnu zloZitost problému. Casto krat nastal
pripad, v ktorom vykonanie rovnakej ulohy trvalo niektorym ¢lenov timu dlhSie . Na
zaklade tychto réznych €asov sme neboli schopni urcit, ¢i nas odhad bol spravny
alebo nie. Odhad naro€nosti bol vSak neskdr nahradeny Cislami z Fibbonaciho
postupnosti (1,2,3,5,...). Vdaka tejto metodike sme boli schopni realne urcit’ zloZitost
problému (bez ohladu na €as, ktory stravil ¢len timu na jeho rieSeni).

Rovnako mézeme aj pozitivne zhodnotit zmeny v manazmente uloh v nastroji Trello.
Po aplikovani zmien sa manazment uloh vyrazne zjednodusil a je viac prehladny.

6.4 Manazment podpory a vyvoja a integracie

Pri praci s Gitom sme identifikovali metodiku, ktora nam urCovala spdsob pridavania
novej funkcionality v Gite. Takisto sme si urCili metodiku pre pisanie sprav odovzdani
(commit message) pri pridavani novej funkcionality.

6.4.1 Metodika pridavania novej funkcionality

Z hlavnej (master) vetvy je odvodena nova vetva urCena pre vyvoj s nazvom
development. Ta reprezentuje vSetky zmeny v prototype, ktoré sa eSte vyvijaju,
pripadne nie su otestované, alebo si nie sme isti, ¢i su vykonané uplne spravne a
podla naSich predstav. Akékolvek malé zmeny v zdrojovom kode sme v naSom time
commitovali priamo do development vetvy. Pod malymi zmenami sa rozumie uprava
syntaxe, mala zmena metddy jej tvorcom alebo uprava chyb. V pripade rozsiahlejSej
zmeny, ktora mdze ohrozit’ stabilitu development vetvy sa z nej vytvori nova vetva s
nazvom funkcionality, ktora sa v bude vytvarat. Takéto vetvy podporuju prehfadnost
vo verziovani a vyhybaju sa konfliktom, kedZe ¢lenovia timu mézu pracovat na
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réznych funkcionalitdch zaroven. Po dokonceni prace na danej vetve sa spravi pull
request do development vetvy. Po skontrolovani kodu manazérom kvality, pripadne
inymi ¢lenmi timu bude pull request akceptovany a vykona sa rebase do
development vetvy, pricom do tejto vetvy sa bude pridavat vyhradne bezchybny kod,
ktory uz nemame v plane upravovat a povazujeme ho za kompletny. Navrhnuty
model je zobrazeny na obrazku niZSie a jedna sa o diagram vytvoreny na jednom z
nasich timovych stretnuti.

st - [ lmergefrebase!
gitinit | git checkout | ] | |
: Master ' | | Minar feature | |
[= > > > >
Winor feature Minar feature
Development = —, —
"\ '\._./' "\__,z' ’\ =
| pull request ,
approved |
| |
FeatureXy — L ;
=\.__z' }\__.— }'\__z
[
| git commit | | qit merge development |

i git push | |puIIrequest |
|

Obr. 1: Git workflow

6.4.2 Zasady pomenovania commitu

Pre kazdé odovzdanie (commit) je nutné pripojit spravu, ktora zhrnie, ¢o dany
commit priniesol a zmenil. NaSou zasadou je commitovat postupne s mensSimi
zmenami. Rozhodli sme sa preto vytvorit metodiku pre tvorby nazvu commitu:

1. ako prvé urCime v hranatych zatvorkach nazov Sprintu, v ktorom bol commit
vykonany.

2. nasleduje struény a vystiZzny nazov zmien v commite.

3. v dalSich riadkoch nasleduju zhrnutia drobnejSich funkcionalit, ktoré stoja za
zmienku (za predpokladu, Zze nejaké su).

4. ako posledny riadok je odkaz na ulohu v softvéri na evidenciu uloh, ktorej sa
commit tyka.

6.5 Manazment komunikacie

Pre potreby timu stanovil manazér komunikacie komunika¢né kanaly, urcil metodiky
ich pouzivania a spdsoby ich prepojenia. Nasledovne ich manazér nakonfiguroval
tak, aby boli pripravené k pouZitiu. Boli navrhnuté dve zakladné oblasti komunikacie
medzi ¢lenmi timu:

e kazdodenna komunikacia

e zdielanie dat

20



Nasleduje zhrnutie metodik pre komunikaciu v time, ktoré sme pocCas Sprintov
dodrziavali.

6.5.1 Komunikacny kanal pre kazdodennu komunikaciu

Uz po uvodnom stretnuti bol pre potreby kazdodennej komunikacie stanoveny
skupinovy chat HipChat. Jeho vyhodou je dostupnost z mobilnych zariadeni, z
webového prehliadaca, Ci desktopovej aplikacie pre operacné systémy Windows a
Mac. Umoznuje tvorbu viacerych skupinovych miestnosti, jednoduchu administraciu
a integraciu s roznymi sluzbami ako napriklad Bitbucket. VSetka komunikacia v time
sa musi odohravat v tejto sluzbe, v Ziadnom pripade mimo nej (Facebook, email, iny
chat).

Vytvorené boli tieto miestnosti:

Development (vyvoj prototypu)

Git (verziovanie systému)

Dokumentacia

3D UML (iné témy suvisiace s projektom)

Pravidla pouzivania miestnosti “Development”:

1. diskusia sa musi priamo tykat vyvoja projektu - nejasnosti ohfadom
implementacie, architektury prototypu, technické otazky a iné.

2. znakom @ oznaCujeme osoby, ktoré s témou suvisia, alebo od ktorych
vyZadujeme odpoved na otazku.

3. je zakazané notifikovat v8etkych pouzivatelov pomocou “@all”.

4. miestnost’ je prepojena s repozitarom projektu na Bitbucket, takze po kazdom
vykonanom commite bude zobrazena informacia o jeho vykonani spolu so
spravou a autorom v danej vetve.

Pravidla pouzivania miestnosti “Git”:

1. predmetom diskusie v tejto miestnosti je verziovanie systému, rieSenie
nejasnosti ohladom metodiky verziovania a rieSenie konfliktov vzniknutych
pocas vyvoja.

2. nepatria sem pripomienky ku konkrétnym commitom, tie sa rieSia priamo v
sluzbe Bitbucket pri nahlade na konkrétny commit, i pull request.

Pravidla pouzivania miestnosti “Dokumentacia”:
1. miestnost’ je vyhradena pre konverzacie suvisiace s obsahom, Strukturou a
tvorbou akéhokolvek druhu dokumentov.
2. Clen timu po kazdom zasahu do dokumentu v tejto miestnosti zhrnie vSetky
vykonané zmeny.
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3. znakom @ oznaCujeme osoby, ktoré s témou suvisia, alebo od ktorych
vyZadujeme odpoved na otazku.

Pravidla pouzivania miestnosti “3D UML":
4. miestnost’ je ur€ena pre komunikaciu k témam ohladom timového projektu,
ktoré nespadaju do vysSie spomenutych miestnosti.
5. v pripade nastatia naliehavej situacie je povolené pouzivat skratku pre
notifikaciu vSetkych Clenov “@all”.
6. pokial je vedena diskusia k dokumentu, stranke, fotke, €i inému digitalnemu
obsahu na webe, je nutné pripojit odkaz nar smerujuci.

6.5.2 Zdielanie dat

Pre zhromazdovanie dokumentov, materialov, fotiek, €i inych zdrojov informacii bola
zvolena sluzba Google Drive. V pripade tvorby zapisnice, diagramu, dokumentu,
fotky, obrazku a inych vystupov je nutné ich zverejnit po dokonceni do patricného
prieCinka tohto uloziska. Je nutné zachovavat vopred zvolenu strukturu a dokumenty
vhodne organizovat’ do prieCinkov.

6.5.3 Zhodnotenie dodrziavania metodik

Od prvého tyzdna sme komunikovali pomocou nastroja HipChat. Chvilu trvalo, kym
sa vSetci Clenovia timu s nastrojom stotoznili, no po istom Case sme ho zacali
vyuzivat vo velkej miere. Hlavnym problémom bola nedostatocna aktivita a
dostupnost’ Clenov timu v miestnostiach poCas prvych tyZzdriov semestra. Pravidelne
a vhodne sme pouzivali znak @ na notifikovanie konkrétnych ¢lenov v pripade
nutnosti pridania ich reakcii. Oznacenej osobe pride emailom dana sprava s
odkazom na miestnost, v ktorej bola napisana. Zdielanie dat a dokumentov nebolo
spociatku realizované v dostatoCnej miere, no po prvom Sprinte sme tento problém
zacali rieSit. V nasledujucich Sprintoch sme uz dékladne zacali zdielat vSetky
vystupy do spravnych priecinkov.

6.6 Manazment dokumentacie

V projekte sme si stanovili metodiku tvorby dokumentacie. Metodika urCuje spésoby
vytvarania dokumentov, ich zaloh, zdiefania a Struktury. Rola dohliadajuca na
korektné dodrziavanie metodiky je Manazér dokumentacie. Dohliada na vCasné
vytvaranie dokumentov, urCuje Strukturu dokumentov a je zodpovedny za ich kvalitu.
Opis metodiky sa nachadza v kapitole Metodika.

V tejto Casti sa nachadzaju informacie o Strukturach jednotlivych dokumentov,
procese zdielania dokumentov, principoch zalohovania dokumentov a vytvarania
pomocnych dokumentov. Informacie o obsahu dokumentov su zahrnuté v kapitole
Manazment tvorby dokumentacie.
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V nasledujucich sekciach sa nachadzaju informacie o Strukturach jednotlivych
dokumentov. Jednotlivé dokumenty su kontrolované manazérom dokumentacie,
ktory v pripade nezhody dodava pripomienky na zmenu

6.6.1 Dokumentacia k riadeniu projektu a dokumentacia k produktu (tri
Sprinty, big picture)

Dokumenty obsahuju titulnu stranu, obsah a ma presne definovanu Strukturu. T4 sa
sklada z nasledovnych informacii:

nazov vysokej skoly

fakulta vysokej Skoly

adresa, posStové smerovacie Cislo

nazov dokumentu

autorov

veduceho projektu

e rok vytvarania projektu

6.6.2 Zapisnice zo stretnuti a dokumenty o retrospektive
Zapisnice sa vytvaraju sa kazdy tyzden. Maju presne stanovenu Strukturu, ktora sa
len vypifia. Rozsah dizky zapisnic je priblizne 2 strany. Sabléna na dopifianie
informacii sa nachadza na obrazku Cislo 1. Dokumenty o retrospektive maju tiez
stanovenu Strukturu a vytvaraju sa na konci jednotlivych Sprintov.

6.6.3 InStalacna priruCka a Dokument uloh priradeny jednotlivym rolam

Tieto dokumenty maju volnu Strukturu. Su to interné informacné dokumenty, ktoré
maju za ulohu hlavne ponat ddlezité informacie. Ale dokumenty musia mat istu
formu, €o v pripade nasho timu znamena aspon titulna strana a obsah.
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Tim 13

Téma stretnutia

Datum
Miestnost
Vyhotovil

Pritomni ¢élenovia:
Veduci projektu
Clenovia timu

Zhrnutie uloh z predchadzajuceho stretnutia:

L Zodpovedné Datum
i s oy 0soby dokonéenia S
- 2 V&etci
1. Priklad ulohy Rlerieis e OK
. . VEetci
2. Priklad ulohy Blsnouta tini OK
3.
4.

Priebeh stretnutia

Zoznam uloh

Obr. 2: Sabléna pre tvorbu zapisnic

6.6.4 Zdielanie dokumentov

Dokumenty su vypracovavané vo webovom editore Google Docs®. Vynimkou su
zapisnice a dokumenty o retrospektive. Webové prostredie nam umoznuje zdiefat
dokumenty a zosynchronizovat’ pracu, pridavat pripomienky. Zapisnice a dokumenty
o retrospektive sa vypracovavaju lokalne, je zbytocné ich zdiefat pokial maju len
jedného autora.

% https://www.google.com/docs/about/
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6.6.5 Dostupnost’ a zalohovanie dokumentov

Dokumenty s dostupné na spolo¢nom uloZisku Google Drive™. Webové dokumenty
sa nachadzaju vo forme odkazov. Zaloha jednotlivych dokumetov prebieha pri velkej
zmene dokumentov, tento proces vykonava manazér dokumentacie.

6.6.6 Pomocné dokumenty

Ich tvorba a Struktura nie je definovana. Pokial sa ¢len tymu rozhodne, Ze je
potrebné zdokumentovat isty proces, zdokumentuje to. Pri nasledovnom stretnuti
timu odbévodni svoj usudok a pokial sa tim zhodne na podobnom nazore manazér
dokumentacie stanovy Strukturu a bude dohliadat na ich vytvaranie a kvalitu
spracovania.

6.7 Manazment rizik

Ako prevenciu proti moznym rizikam pocas projektu sme si stanovili metodiku
identifikacie a analyzy rizik. Metodika urcuje, ako a kedy sa identifikuju mozné rizika.
Identifikované rizika je potrebné nasledne zanalyzovat, zoradit’ podla zavaznosti a v
danom poradi navrhovat’ rieSenia na odstranenie tychto rizik. Za dodrziavanie tejto
metodiky celym timom je zodpovedny manaZzér rizik.

6.7.1 Identifikacia rizik

Aby nedoslo k vzniku velkych §kéd, je potrebné aby boli rizika identifikované tak
skoro, ako je to len mozné. Rizika sme sa preto rozhodli identifikovat hned na
zacCiatku kazdého Sprintu pri tvorbe a pridefovani jednotlivych uloh. Kedze ulohy
vytvarame a zadavame do nastroja Trello uz poCas spolo¢ného stretnutia timu s
nasim veducim, nad moznymi rizikami uvazuje cely tim. Takymto spésobom je tiez
zarucené, Ze o kazdom riziku vedia vSetci Clenovia timu a nevznikaju tak zbytocneé
Skody. Identifikované rizika mozu byt viazané na jednu konkrétnu ulohu ako aj na
cely Sprint, alebo cely projekt.

6.7.2 Analyza rizik

Analyza rizik prebieha rovno na spolo€nom stretnuti po identifikacii. Je potrebné
urcit, aky dopad by priblizne kazdé riziko malo v pripade, Ze by sme sa ho rozhodli
ignorovat. Rizika mdézeme nasledovne zoradit podfa zavaznosti. Rizika s takmer
Ziadnym dopadom moZzu byt ignorované v pripade, Ze na ne neexistuje jednoduché
rieSenie, aby sa tim mohol zamerat na délezitejSie veci a nestracal tak efektivitu.
Prioritne je potrebné najprv analyzovat a rieSit najzavaznejSie rizika.

10 https://www.google.com/drive/
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6.7.3 Navrhovanie rieSeni

Tato Cast manazmentu rizik prebieha tiez na spolo€nom stretnuti celého timu. Ak
ma akykolvek Clen navrh na rieSenie daného rizika, povie ho celému timu a kazdy
Clen sa k nemu osobitne vyjadri. Prijatefné su aj rieSenia, ktoré riziko neodstrania,
ale ho len zmiernia. Je vSak potrebné navrhované rieSenia prediskutovat’ poriadne,
aby ich aplikovanim nevznikali dalSie mozné rizika. V pripade tazko riesitefnych rizik
alebo velkého poctu rizik bude timova diskusia pokraCovat cez komunikacny kanal.
Manazér rizik odovzda nasledne po stretnuti cely spisany zoznam s rizikami a ich
rieSeniami na spolo¢né ulozisko, aby mali k tomuto zoznamu pristup vsSetci Clenovia.

6.7.4 RieSenie neoCakavanych rizik

Nemusi sa vzdy podarit, Ze sa nam na stretnuti podari identifikovat vSetky rizika. Na
rizika moZe narazit kazdy Clen timu poc€as plnenia uloh v danom Sprinte. V takom
pripade je €len povinny €o najskdr kontaktovat manazéra rizik. Manazér rizik zvazi
zavaznost a rozsah daného rizika a v pripade, Ze toto riziko je hrozbou pre nas tim,
poSle manazér rizik spravu vSetkym ¢lenom timu. V pripade, Ze na riziko existuje
jednoduché rieSenie, je mozné ho prediskutovat cez komunikacny kanal timu. V
opacnom pripade mdze byt podany doCasny navrh na zmiernenie rizika a rieSenie
bude prediskutované na dalSom spolo¢nom stretnuti.

6.7.5 Zhodnotenie metodiky

Pre identifikaciu, analyzu a rieSenie rizik sme si vyhradili ur€ity ¢as na spolo€nom
stretnuti timu. MozZznymi rizikami sa zaoberame hlavne na zaciatku Sprintu ale aj
pocas plnenia pridelenych uloh. Na spoloénom uloZisku sa nachadza zoznam rizik,
ktoré sme identifikovali ako aj navrhnuté rieSenia. Kedze tato metodika bola
zavedena az od zaciatku tretieho Sprintu, nebola dostato¢ne otestovana v praxi a v
buducnosti v nej mézu nastat’ urCité zmeny. Pouzitim tejto metodiky sa nam zatial
podarilo identifikovat nasledovné vyznamné rizika:

e Nevieme odhadnut’ do akej hibky bude potrebné menit’ prototypy, ktoré
budeme spajat’ - toto riziko sme sa rozhodli riesSit' vytvorenim diagramov cez
Microsoft Visio'", na ktorych je naznagena $truktira projektu. Clenovia timu
maju tak lepSiu predstavu o tom, kde v prototype sa jednotlivé veci
nachadzaju.

e DIhé ¢akanie na existujuce prototypy / dokumenty k projektu - Toto riziko
sa tyka aj prvych dvoch Sprintov. Kedze 3D UML je projekt, ktory uz dlhSie
existuje, potrebujeme existujuce materidly, aby sme mohli v projekte
pokraCovat. Toto riziko sa nam pravdepodobne nepodari uplne odstranit, ale

" https://products.office.com/en/visio/flowchart-software
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rozhodli sme sa riziko znizit zlepSenim komunikacie s osobami, ktoré na
tomto projekte uz v minulosti pracovali.

7/ Globalna retrospektiva zimného semestra

Zo zacCiatku semestra nebolo hned jasné, aky by mal byt vystup nasej prace, preto
sme s vlastnikom produktu poCas prvych tyZzdriov semestra ujasnovali smer, ktorym
by sa tento timovy projekt mal uberat. Paralelne sme analyzovali prototypy
sekvencneého diagramu, kombinovanych fragmentov a diagramu aktivit. Znacny Cas
trvalo, kym sa vSetkym Clenom timu podarilo korektne spustit' projekt na vlastnom
stroji. UZ v tejto faze sa nam podarilo identifikovat niekolko problémov s jednotlivymi
prototypmi projektu 3D UML, hlavne z hladiska kompatibility, zavislosti softvéru a
nedostato¢ne spracovanej indtalacnej priru¢ky. PoCas prvého Sprintu sa naplnilo
riziko zavislosti na tretich osobach, kedy sme €akali na dokumenty alebo informacie,
ktoré nam mala tretia osoba poskytnut. Riziko sa nam nakoniec podarilo eliminovat
tak, Ze sme sa za Ziadnych okolnosti uplne nespoliehali na ziskanie zdrojov
vyhradne od tretich os6b, ale hladali sme ich aj sami (ziskanie webového sidla
predchadzajuceho timového projektu od Petra Lacka, atd'.).
Do konca prvého Sprintu sme nepracovali uplne korektne podla metodiky FIIT
SCRUM a robili sme niekolko chyb, ktoré sa nam po SCRUM paneli v Siestom tyzdni
podarilo napravit. Tu su niektoré z chyb, ktorych sme sa dopustili:

e Ulohy sme odhadovali v ¢lovekohodinach

e neohodnocovali sme pomocou metodiky planning poker

e nemali sme vytvoreny produktovy backlog, a teda ani pouzivatel'ské pribehy.
Niektoré chyby boli spdsobené eSte nevyjasnenou buducnostou projektu, no hned
po stretnuti s expertami na SCRUM paneli sme vSetky chyby identifikovali a rozhodli
sa ich napravit v buducich Sprintoch. Jeden zo z&kladnych problémov bola
nedostatocna komunikacia a aktivita ¢lenov timu v komunikacnom kanali HipChat.
Retrospektiva bola vykonana prvykrat az na konci druhého Sprintu. Pocas prvych
dvoch Sprintov sme primarne analyzovali prototypy, spracovali sme detailnejSiu
inStalacnu prirucku, vytvorili stranku 3D Lab-u a vykreslili diagramy tried prototypu
diagramu aktivit. Implementaciu sme zahajili az v tretom Sprinte, kedy sme s
vlastnikom produktu dotvorili finalnu verziu produktového backlogu a jednotlivé
pouzivatelské pribehy sme zoradili podla priority. NaSe metodiky a spdsob prace v
time preto nie su eSte velmi odladené podla pristupu agile, no kazdym tyzdhom sa
snazime v tejto oblasti zdokonalit’ a identifikovat chybné postupy. Na cvi€eniach z
MSI sme s cvi€iacim analyzovali a konzultovali pracovné postupy v time, ¢o nam do
znacnej miery pomohlo.
Na kazdom stretnuti sme vytvarali zapisnice, v ktorych sme zaznamenali vSetkych
pritomnych, ulohy a ich stav, stru¢ny opis priebehu stretnutia a zoznam novych uloh,
ktoré sme pocas stretnutia vytvorili. Tie nam pomohli vytvorit' si spatne obraz o
nasich aktivitach v jednotlivych Sprintoch.
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V nasledovnej tabufke je zobrazeny odpracovany Cas na projekte poCas zimného

semestra:
Clen timu Odpracovany ¢&as (hodiny)
Bc. Boris Bucek 35
Bc. Tomas HnojCik 45
Bc. Matej Jenis 75
Bc. Patrik Kolek 40
Bc. Adam Kulisek 91
Bc. Rami Mtier 75

Tab. 3: PoCet odpracovanych hodin ¢lenov timu

7.1 Retrospektiva Sprintov

V tejto Casti sa nachadza retrospektiva, ktora obsahuje nase uspechy a neuspechy
za dany Sprint a aj navrhy na zlepSenie od jednotlivych ¢lenov timu. Retrospektivu
sme zacali rieSit az na konci druhého Sprintu. Trvala priblizne triStvrte hodinu, kazdy
z Clenov timu vyjadril svoj nazor na dodrzZiavanie metodik v minulom Sprinte.
Kazdému clenovi bol poskytnuty priestor na kritiku predoslého Sprintu a na
predlozenie navrhov na zlepSenie postupov. V pripade navrhu na vytvorenie novej
metodiky sa vedie diskusia.

7.1.1 Retrospektiva druhého Sprintu

Datum 3.11.2015
Miestnost Jobsovo softvérové studio (FIIT STU)
Vyhotovil Bc. Boris Bucek

Uspechy z druhého $printu

Opis uspechu

Zodpovedné osoby

1. Prestudovanie kompetencii roli
pridelenych jednotlivym ¢lenom timu

VSetci ¢lenovia timu
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2. Stadium activity diagram branche Vsetci €lenovia timu
(Vysledok z timoveého projektu
2014/2015)

3. PreStudovanie Class diagram branche Vsetci Clenovia timu
od Andreja Zelezfiaka

Pripomienky na vylepsenie efektivity od jednotlivych élenov timu

# Detekované problémy Navrhujuca osoba
1. Nejasné stanovenie uloh v Trelle Rami Mtier

2. Podobné ulohy v Trelle Matej Jenis

3. Neskoré plnenie uloh Adam KuliSek

4. Zla organizacia uloh v Trelle VSetci Clenovia timu
5. Ziadne uloZisko pre pomocné materialy VS&etci Clenovia timu

Pri vytvarani retrospektivy za druhy Sprint sme spolu identifikovali vy$Sie uvedené
problémy. Na kazdy z tychto identifikovanych problémov sme navrhli rieSenie, ktoré
sme sa rozhodli aplikovat’ hned v nasledujucom Sprinte:

1. Nejasné stanovenie uloh v Trelle - Za prvé dva Sprinty sa niekolkokrat
vyskytol problém, Ze u stanovenych uloh v Trelle sa nedalo presne urcit, ¢o
vSetko je potrebné urobit, aby sa dana uloha mohla povazovat za splnenu.
Na tento problém sme navrhli rovno dve rieSenia:

e Pridanie stipéeka “spinené” pre ulohy v Trelle. V pripade, Ze rieSitel
povazuje ulohu za hotovu, je potrebné, aby bolo rieSenie skontrolované
este inym ¢lenom timu

e Pridanie jednotlivych krokov k uloham. Tento navrh sme sa rozhodli
zatial neaplikovat. V pripade, Ze by bol prvy navrh nedostatoCny,
md&zeme aplikovat' aj tento.

2. Podobné ulohy v Trelle — Niektoré ulohy v Trelle sa nam pocas predoslého
Sprintu obsahovo scasti prekryvali. Tento problém je dost zavazny, kedze
kazdu ulohu méze dostat iny Clen timu. Nasledkom je zniZenie efektivity,
pretoze Cast, ktord maju ulohy spoloénu, bude vykonana viackrat. Nasim
rieSenim na tento problém je, aby Clen, ktory bude pridavat novu ulohu
zaroven aj pozeral na existujuce a porozmyslal, ¢i je nova uloha unikatna.
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3. Neskoré plnenie uloh — Niektoré ulohy sa nam nepodarilo splnit v
stanovenom c€ase. Hlavnym dévodom v nasom time bola slaba komunikacia.
U clenov timu je potrebné, aby kontaktovali ostatnych v pripade, Ze si nevedia
s nieCim poradit. Je tiez velmi doblezité, aby kazdy cely tim vedel o
priebeznom stave kazdého Clena.

4. Zla organizacia uloh v Trelle — Pocas prvych dvoch Sprintov sme ulohy v
Trelle po splneni presunuli do stipéekov s nazvami $printov. Tento spdsob
organizacie sa ukazal byt vefmi neprehladny a spbsoboval problémy pri
vytvoreni Burndown chart. Navrhované rieSenie bolo vytvorit samostatné
okno v Trelle na kazdy Sprint a backlog.

5. Ziadne ulozisko pre pomocné materialy - Pomocné materialy a odkazy,
ktoré sme si navzajom preposielali, sme mali doteraz ulozené iba v
jednoduchom zozname na HipChate. S narastajucim poctom takychto
materialov sme sa rozhodli ich ulozit na nas spolo¢ny GoogleDrive. Pomocné
materialy budu teda zalohované a je mozné ich aj kategorizovat' podla zloZiek
kvéli lepSej prehladnosti.

Zhrnutie retrospektivy

Celkovo do konca druhého Sprintu sme sa neriadili niektorymi pravidlami scrumu.
Doteraz sme neriesili ani retrospektivu, rizika a ani product backlog. Programovat
sme nezacali eSte ani v druhom Sprinte hlavne kvoli dlhému €akaniu na existujuci
material (3D UML prototypy z minulych rokov). Kazdy ¢len mal navySe pripomienky k
celkovému riadeniu timu. VSetky tieto pripomienky sme si spolo¢ne presli na
spolocnom stretnuti a na kazdu sme navrhli rieSenie, ktoré by malo zvysit celkovu
efektivitu timu. Nami navrhnuté rieSenia sme sa rozhodli aplikovat v nasledujucom
Sprinte.
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8 Export uloh pocCas Sprintov

Tato kapitola sumarizuje nami identifikované ulohy, na ktorych sme pocas troch
Sprintov pracovali.

8.1 Uvodné ulohy

Prvé dva tyZzdne sa cely nas tym zoznamoval a urCoval si komunikacné nastroje.
Snazili sme sa hned od zaciatku vyuzivat program na manazovanie €innosti Trello.
Stanovili sme si zakladné komunikacné nastroje ako HipChat, Gmail skupina,
vymenili telefénne Cisla. ZacCiato¢né stretnutia boli skor ur€ené na Specifikaciu ciefov
veduceho prace. Uvazovali sme o stanoveni novej architektury, alebo zdokonalovani
existujucich prototypov. Prvé stretnutia neobsahovali Ziadne ohodnotenie zloZitosti
jednotlivych uloh, ktoré sme si stanovili. Tabufka niZSie opisuje jednotlivé ulohy,
ktoré sme vykonavali do prvého Sprintu. Kolonka status ukazuje, ¢i sme Zelané ulohy
v danom $printe splinili, alebo nie. Ulohy boli zadavané priebezne na stretnutiach
produktovym vlastnikom a nasim timom. V prvych stretnutiach bolo najdélezitejSou
sucast'ou rozbehnutie prototypu sekvencného diagramu.

# Opis ulohy Zodpovedné Datum Status
osoby dokoncenia
1. | UrCenenie Casu Vsetci 21.9.2015 OK
stretavania ¢lenovia
timu
2. | Vytvorenie emailovej | Adam 25.9.2015 OK
skupiny KuliSek
3. | Predbezné urCenie Vsetci 29.9.2015 OK
funkcii ¢lenov timu Clenovia
timu
4. | Stadium stranky Vsetci 25.9.2015 OK
predmetu TP Clenovia
timu
5. | Webova stranka Adam 25.9.2015 OK
Kulisek
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6. | Analyza dostupnych | VSetci 1.10.2015 OK
vyvojovych prostredi, | ¢lenovia
frameworkov, timu
jazykov, nastrojov pre
manazment uloh a
komunika¢nych
kanalov.
7. Urcit nazov timu, logo | VSetci 25.9.2015 OK
a plagat Clenovia
timu
8. | Poslat email Vsetci 27.9.2015 OK
veducemu Clenovia
timu
9. | Otestovanie Vsetci 4.10.2015 OK
funkCnosti pripojenia | ¢lenovia
do spolo¢ného timu
repozitarana githube
10. | Zapisnica pre prvy Rami Mtier | 4.10.2015 OK
tyzden
11. | Prezentacia o 3D Matej Jenis | 6.10.2015 OK
UML
12. | Doplnit fotky, Adam 6.10.2015 OK
zapisnice a info o Kulisek
Clenoch projektu
13. | Analyza Ruby a Patrik Kolek, | 6.10.2015 OK
Python s grafickymi Tomas
kniznicami HnojcCik,
Rami Mtier
14. | Sabléna zapisnice Adam 4.10.2015 OK
Kulidek
15. | Uspesne spustit Matej Jenis | 6.10.2015 Z Casti
projekt sekvenéného splnené

diagramu

Tab.4: Uvodné ulohy
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8.2 Sprint 1

V porovnani s predoslym ur€ovanim uloh sme pridali ohodnotenie jednotlivych uloh.
tento parameter boli Clovekohodiny. Snazili sme sa napodobnit metddologiu
agilného vyvoja SCRUM'. Zial spésob, akym sme pouzivali nastroj Trello, nam
neposkytoval délezitu funcionalitu pre spravne pracovanie v time podla agile
metodik. V prvom Sprinte sme sa s produktovym vlastnikom dohodli na pretvoreni
existujucich prototypov. NaSimi primarnymi ulohami sa stalo rozbehnutie
bakalarskeho projektu Mateja Jenisa, ktory sme chceli spoijit’ s prototypom diagramu
aktivit.

Opis ulohy Zodpoved Datum Status | Odhado | Celkovy
né osoby | dokoncCenia vany Cas
Cas
Zvolit' si konkrétne Vsetci 13.10.2015 | OK - -
zameranie prace Clenovia
tymu
Spristupnit Git, Matej 9.10.2015 OK - -
rozposlat navod na Jenis
inStalaciu projektu
Stretnutie s Adam 13.10.2015 | OK - -
Michalom Valovi¢om | Kulisek
a Andrejom
Zeleznakom za
ucelom predstavenia
arcitektury activity a
sequence diagramu
Identifikacia Vstci 12.10.2015 | OK - -
posledného releasu | Clenovia
sequence diagramu | tymu
na bitbuckete
Navrhnutie webovej | Adam 13.10.2015 | OK - -
stranky laboratoria Kulisek
Zfunkénit projekt na | VSetci 13.10.2015 | OK - -
vlastnom pocitaci Clenovia
(sekvencny diagram | timu
bez editacnych

12 https://www.scrum.org/
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funkcii)

7. | UloZenie bakalarskej | Matej 16.10.2015 | OK 1 0.5
prace Mateja Jenisa | Jenis
na Bitbucket
(sekvencny diagram
s editacnymi
funkciami)

8. | Vytvorenie Matej 16.10.2015 | OK 1 1
obrazkoveého navodu | Jenis
pre rozbehanie
prototypov

9. | Sfunkenit projekt Vsetci 20.10.2015 | OK 13 13
sekvencného Clenovia
diagramu s timu
editacnymi funkciami
a animaciu
(bakalarsky projekt
Mateja Jenisa)

10. | Dvojjazy€na verzia Adam 19.10.2015 | OK 1 1
stranky 3D Labu Kulisek

11. | Nahodit’ stranku timu | Adam 19.10.2015 | OK 1 3
na virtualny stroj Kulisek,

Rami Mtier

12. | Zverejnenine stranky | Adam 19.10.2015 | OK 1 1

3D Labu Kulisek
Tab.5: Sprint &. 1
8.3 Sprint 2

Podarilo sa nam identifikovat posledny funkény prototyp diagramu aktivit z
minuloroéného timového projektu. Sprint sme zadali s pochopenim a analyzou
funkéného prototypu diagramu aktivit. Ulohy v stanovenom $printe si opisané v
tabulke nizsie.

# Popis ulohy Zodpovedné Datum Status | Odhad | Celkovy
osoby dokonceni ovany | Cas
a Cas
Rozbehanie Vsetci 25.10.201 | OK 13 13
prototypu Clenovia 5
minuloro¢ného tymu
timového projektu

34




2: Vytvorit dvojice, Rami Mtier | 24.10.201 | OK 0.5 0.5
ktoré budu 5
spolupracovat’ na
pridelenych ulohach
3. Precitanie Vsetci 26.10.201 | OK 5 7
dokumentacie Clenovia 5
Andreja Zelezhaka timu
ohlfadom architektury
activity diagramu
4. Urcit tasky po Vsetci 26:10.201 | OK 1 1
precitani Clenovia 5
dokumentacie timu
5. Stanovanie Adam 23.10.201 | OK 0.5 0.5
manazeérskych Kulisek 5
pozicii
6. | Rozpoznat €o sa Vsetci 3.11.2015 | OK - -
deje v metddach Clenovia
aktivity diagramu timu
7. | PreStudovat Vsetci 30.10.201 | OK 1.5 2
kompetencie roli, Clenovia 5
ktoré su kazdému timu
pridelené
8. | Studium Activity Vsetci 3.11.2015 | OK 21 21
Diagram branche Clenovia
timu
9. | Rozhodnut kde Vsetci 25.9.2015 | OK - -
pridat wrapper Clenovia
(Ogre, potom timu
WebGL,...)
10. | Vytvorit Rami Mtier | 3.11.2015 | OK 2 2
Dokumentaciu k
riadeniu vyvoja

Tab.6: Sprint &. 2

8.4 Sprint 3

Vytvorili sme s produktovym vlastnikom produktovy backlog. Ur€ili sme si aké ulohy
mame splnit’ prvy semester a aké druhy semester. Po scrum paneli sme uz vedeli,
Ze nespravne odhadujeme zlozitost’ uloh a zmenili sme odhadovanie podla story
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pointov. Nasa referenCna hodnota bola 5, ta znacila zlozZitost' rozbehnutia prvého
prototypu. Myslime si, ze sa v dalSom Sprinte zmeni, pretoZze sme zatial nemali

dostatok relevantnych uloh pre stanovenie referenénej hodnoty.

Opis ulohy

Zodpovedné
osoby

Datum

dokonéenia

Status

User
stories

Prepisat class
diagramy do MS
Visia

Boris Bucek,
Tomas HnojcCik,
Patrik Kolek

10.11.2015

OK

Pridat do menu
elementy pre
sekvencny diagram

Matej Jenis

6.11.2015

OK

Integracia BitBucket
repozitara s
HipChatom

Adam Kulisek

6.11 2015

OK

Vytvorenie nového
repozitara

Adam Kulisek

6.11.2015

OK

Pridat nefukcné
funkcie (save load,
fragment,...) do
menu

Matej Jenis

9.11.2015

OK

Zobrazenie prazdnej
sceny sekvencného
diagramu

Matej Jenis

9.11.2015

OK

Pouzivatel'ské menu
pre sekvencny
diagram

Matej Jenis

9.11.2015

OK

Modifikacia
postupov pre lepSie
potreby SCRUM-u

Tomas HnojCik

7.11.2015

OK

Vlozenie lifeline do
sekvenéného
diagramu v projekte

13

10.

Vlozenie message
do sekvencného
diagramu v projekte

13

Tab.7: Sprint &. 3
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9 Tvorba stranky 3D Lab-u

V priebehu druhého tyzdna semestra vznikla poziadavka na vytvorenie prezentacnej
webovej stranky pre 3D Lab. Navrhli a vytvorili sme preto jednoduchu stranku so
statickym obsahom, ktorej Struktura sa zaklada na stranke webového sidla nasho
timového projektu.

Stranka bola vytvorena pomocou viacerych kniznic na pracu s kaskadovymi Stylmi
(CSS™), skriptovacim jazykom Javascript’ a znackovacim jazykom HTML'™ ako
napriklad Bootstrap'™ a Trianglify'’. V Uvode sme rozmyslali tuto stranku zverejnit na
platforme GitHub Pages'®, rovnako ako stranku nasho timového projektu v druhom
tyzdni semestra, no neskor sme sa ju rozhodli nasadit na znamu PaaS'®(platform as
a service) Heroku®. Predmetom tejto stranky je prezentacia projektov, na ktorych
Clenovia laboratéria pracuju, predstavenie jednotlivych ¢lenov spolu so zakladnymi
informaciami o nich a zviditelnenie laboratéria verejnosti.

'3 http://www.w3schools.com/css/

4 http://www.w3schools.com/js/

'8 http://www.w3schools.com/html/

'8 http://getbootstrap.com/

7 http://grohlf.com/trianglify/

'8 https://pages.github.com/

1% http://searchcloudcomputing.techtarget.com/definition/Platform-as-a-Service-PaaS
2 https://www.heroku.com/
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10 Prilohy

10.1 Zapisnica 1

Téma stretnutia

Uvodné stretnutie, uréenie ivodnych tloh

Datum 21.9.2015

Miestnost’ Konferenéna miestnost na 4. poschodi - FIIT
STU

Vyhotovil Bc. Adam Kulisek

Pritomni ¢lenovia:

Veduci projektu

Ing. Ivan Polasek, PhD.

Clenovia timu

Zhrnutie uloh z predchadzajuceho stretnutia:

Priebeh stretnutia

Bc. Boris Budek

Bc. Tomas Hnoj¢ik

Bc. Matej Jenis

Bc. Patrik Kolek

Bc. Adam KuliSek

Bc. Rami Mtier

V prvom rade sme sa zoznamili. Veduci nas stru¢ne oboznamil s projektom a uviedol
par oblasti, na ktorych by sme mohli pracovat. Upozornil nas na délezité veci, ktoré
mame ohladom timového projektu dodrziavat a sledovat. S jeho pomocou sme
zostavili zoznam zakadnych uloh, ktoré budeme musiet splnit do dalSej prednasky z
TP. Neskér sme sa presunuli k stolom v hale na Stvrtom poschodi, kde sme si urcili
zakladny komunikaény kanal (HipChat) a po analyze nastrojov pre manazment uloh

sme sa predbezne dohodli na pouzivani sluzby Trello.

Zoznam uloh

1. Urcit €as stretavania.
2. Vytvorit emailovu skupinu, zistit, ¢i existuje nejaka konkrétna forma pre jej

nazov.

3. Predbezné uréenie funkcii élenov timu.

s

Stadium stranky predmetu TP, prejdenie vietkych deadlines.

5. Vytvorit zakladnu stranku timu, popozerat stranky timov z predoslych rokov.
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. Analyza dostupnych vyvojovych prostredi, frameworkov, jazykov, nastrojov
pre manazment uloh a komunikacnych kanalov.

. Urc¢it nazov timu, vytvorit logo a plagat.

. Poslat’ email veducemu s tymito bodmi
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10.2 Zapisnica 2

Téma stretnutia

Prvé oficialne stretnutie — zoznamovanie sa s problémom

Datum 29.9.2015
Miestnost Jobsovo softvérové studio (FIIT STU)
Vyhotovil Bc. Rami Mtier

Pritomni ¢lenovia:

Veduci projektu

Ing. Ivan Polasek, PhD.

Clenovia timu

Bc. Boris Bucek

Bc. Tomas HnojCik

Bc. Matej Jenis

Bc. Patrik Kolek

Bc. Adam Kulisek

Bc. Rami Mtier

Zhrnutie uloh z predchadzajuceho stretnutia:

# Popis ulohy Zodpovedné Datum Status
osoby dokoncenia
1. UrCenenie Casu stretavania | VSetci ¢lenovia | 21.9.2015 OK
timu
2. Vytvorenie emailovej skupiny | Adam KuliSek 25.9.2015 OK
3. Predbezné urcenie funkcii Vsetci Clenovia | 29.9.2015 OK
¢lenov timu timu
4. Stadium stranky predmetu TP | V3etci &lenovia | 25.9.2015 OK
timu
5. Webova stranka Adam Kulisek 25.9.2015 OK
6. Analyza dostupnych Vsetci Clenovia | 25.9.2015 Z Casti
vyvojovych prostredi, timu splnené
frameworkov, jazykov,
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nastrojov pre manazment uloh
a komunikaénych kanalov.

7. | UrCit nazov timu, logo a plagat | VSetci €lenovia | 25.9.2015 OK
timu

8. Poslat email veducemu Vsetci Clenovia | 27.9.2015 OK
timu

Priebeh stretnutia

Na druhom stretnuti sme zistili nezhody v komunikacii s veducim timoveého projektu,
ktoré sa rychlo vyjasnili. Viedli sme spolu dialég o povinnostiach a zatial
uskuto€nenej praci. Veduci prace nam ponukol rieSenia, ktoré by sme mohli
vypracovat v ramci timoveho projektu. Vyskytli sa viaceré alternativy:

Zveladenie aplikacie Mateja Jenisa z hladiska kédu, funkcionality.

Implementacia nového 3D UML diagramu do uz existujucej architektury a vybranie
si dvoch funkcionalit z fragmentov, editovacich funkcii a animacii

Vytvorenie novej architektury v jazykoch Python alebo Ruby a jednoduchej 3D UML
aplikacie
Zvazovanymi diagramami sa stali sekvencny diagram, activity diagram a class
diagram. S veducim prace sme sa dohodli na dalSom postupe vo forme
prezentovania bakalarskej prace Mateja Jenisa, ktory ma skusenosti s 3D UML
vyvojom. Hlavnym cielom sa stalo delegovanie uloh v projekte a prezentacia, ktora
objasni 3D UML, nakoniec bude umiestnena aj na webovej stranke.

Zoznam uloh
Vytvorenie zapisnice pre prvé stretnutie.
Vytvorenie zapisnice pre druhé stretnutie.
Vytvorenie prezentacie o 3D UML
Vytvorenie Sablény zapisnice
Doplnenie fotiek Clenov a zapisnic na webovu stranku timu
Analyzovat prostredia v Ruby a Python s grafickymi kniznicami
Vytvorit dvojice pre jednotlivé roly
Spustit bakalarsky projekt Mateja Jenisa
Poslat’ email veducemu s tymito bodmi
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10.3 Zapisnica 3

Téma stretnutia

3D UML a jeho moznosti

Datum 6.10.2015
Miestnost Jobsovo softvérové studio (FIIT STU)
Vyhotovil Bc. Patrik Kolek

Pri

tomni ¢lenovia:

Veduci projektu

Ing. Ivan Polasek, PhD.

Clenovia timu

Bc. Boris Bucek

Bc. Tomas Hnojcik

Bc. Matej Jenis

Bc. Patrik Kolek

Bc. Adam Kulisek Bc. Rami Mtier
Zhrnutie uloh z predchadzajuceho stretnutia:
# Popis ulohy Zodpovedné Datum Status
osoby dokoncenia
1. Otestovanie funkénosti Setci €lenovia | 4.10.2015 OK
pripojenia do spolo¢ného timu
repozitara na githube (pull,
push)
2. Zapisnica pre prvy tyzden Rami Mtier 4.10.2015 OK
3. Prezentacia o 3D UML Matej Jenis 6.10.2015 OK
4. pplnit web o fotky, zapisnice Adam Kulisek 6.10.2015 OK
a info o ¢lenoch projektu
5. Analyza Ruby a Python s Patrik Kolek, 6.10.2015 OK
grafickymi kniznicami Tomas
HnojCik, Rami
Mtier
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6. Sabléna zapisnice

Adam KuliSek

4.10.2015

OK

7. Uspesne spustit’ projekt

Matej Jenis

6.10.2015

epodarilo sa

Priebeh stretnutia

Na tretom stretnuti sme si lepSie predstavili problematiku 3D UML, jej prinosy a
ciele(prezentaciou Mateja Janisa a Ivana Polaseka). Asi hlavnym prinosom

3D UML je zjednodusSenie velkych komplextnych modelov vyobrazenych Standardnym
UML. Predbezne sme sa dohodli akym smerom sa bude uberat’ timovy projekt a
naplanovali sme si ulohy ktoré vykoname nasledujuci tyzden.

Zoznam uloh

Stretnutie s Michalom Valovicom a Andrejom Zeleznakom za ucelom predstavenia

architektury activity a sekven¢ného diagramu.
Identifikovat’ posledny release sekvenéného diagramu na bitbuckete a ozivit ho v

time(prototyp od Richarda Belana, Mateja Jenisa,...)

Zamysliet sa nad animaciou , edittnymi funkciami , architekturou.
Webova stranka Labaku (¢lenovia, vysledky a zamysliet’ sa ¢o by tam mohlo byt)
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10.4 Zapisnica 4

Téma stretnutia

Stretnutie s d’'al'Simi €lenmi 3D Uml projektu

Datum 13.10.2015
Miestnost Jobsovo softvérové studio (FIIT STU)
Vyhotovil Bc. Boris Bucek

Pritomni ¢lenovia:

Veduci projektu

Ing. Ivan Polasek, PhD.

Clenovia timu

Bc. Boris Budek

Bc. Tomas Hnojcik

Bc. Matej Jenis

Bc. Patrik Kolek

Bc. Adam Kulisek

Bc. Rami Mtier

Zhrnutie uloh z predchadzajuceho stretnutia:

# Popis ulohy Zodpovedné Datum Status
osoby dokoncenia
1. Zvolit’ si konkrétne Vsetci Clenovia | 13.10.2015 OK
zameranie prace (animacia, timu
editacné funkcie, nova
architektura)
2. Spristupnit GIT, rozposlat Matej Jenis 9.10.2015 OK
navod na instalaciu
projektu
3. Stretnutie s Michalom Adam Kulisek | 13.10.2015 OK
Valovicom a Andrejom
Zelezhakom za Gcelom
predstavenia architektury
activity a sequence
diagramov
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4. Identifikacia posledného | VSetci €lenovia | 12.10.2015 OK
releasu sequence diagramu timu
na bitbuckete
5. | Navrhnutie webovej stranky | Adam KuliSek | 13.10.2015 OK
laboratoria
6. Zfunkénit’ projekt na Vsetci Clenovia | 13.10.2015 Z Casti
vlastnom pocitaci timu splnené

Priebeh stretnutia

Na Stvrtom stretnuti sme sa v 3D labe stretli s Richardom, Igorom a Andrejom, s
ktorymi sme sa porozpravali o nasSich moznostiach a dohodli sme sa na smerovani
projektu. Nasim prvym cielom bude teda spojenie jednotlivych projektov do jedného,
ktoré potom upravime podfa Andrejovej verzie projektu. Richard nam predstavil svoj
prototyp 3D UML, ktory bol vytvoreny v HTML5, CSS3 a JavaScripte. Jednotlivé
elementy v prototype boli velmi dobre viditelné a fahko manipulovatelné cez HTML.

Dalej sme sa s Richardom, Igorom a Andrejom dohodli, Ze v pripade novych
napadov nas kontaktuju ,a Ze im budeme pisat ohfadne informacii pre webovu
stranku 3D labu.

Zoznam uloh

1.
2.

3.

Rozbehanie VirtualBoxu

Vytvorit obrazkovy tutorial na rozbehanie prototypu a uverejnit ho na
google grupe

Nahodenie bakalarskej prace Mateja Jenisa na bitbucket

Zfunkénit projekt so sekvenénym diagramom, editovacimi funkciami a
animaciou (Matejova bakalarska praca)

Nahodit' stranku na virtualny stroj

Vytvorit’ dvojjazyCnu verziu stranky 3D labu
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10.5 Zapisnica 5

Téma stretnutia

Predstavenie novej 3D UML architektury

Datum 20.10.2015
Miestnost Jobsovo softvérove Studio (FIIT STU)
Vyhotovil Bc. Tomas HnojCik

Pritomni ¢lenovia:

Veduci projektu

Ing. lvan Polasek, PhD.

Clenovia timu

Bc. Boris Bucéek

Bc. Tomas Hnojcik

Bc. Matej Jenis

Bc. Patrik Kolek

Bc. Adam Kulisek

Bc. Rami Mtier

Zhrnutie Uloh z predchadzajuceho stretnutia:

# Popis ulohy Zodpovedné Datum Status
osoby dokoncenia
1. Ulozenie bakalarskej Matej Jenis 16.10.2015 OK
prace Mateja Jenisa na
Butbucket
2. Vytvorenie obrazkového Matej Jenis 16.10.2015 OK
navodu pre rozbehanie
prototypu
3. Sfunkenit’ projekt Vsetci 20.10.2015 Z Casti
sekven¢ného diagramu s ¢lenovia timu splnené
editacnymi funkciami a
animaciou (bakalarska
praca Mateja Jenisa)
4, Dvojjazy¢na verzia Adam 19.10.2015 OK
stranky 3D Labu Kulisek
5. Nahodit' stranku timu na Adam 19.10.2015 OK
virtualny stroj KuliSek,
Rami Mtier
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6. Zverejnenie stranky 3D
Labu

Adam
Kulisek

19.10.2015

OK

Priebeh stretnutia

Na zaCiatku piateho stretnutia sme si pripomenuli moznosti smerovania projektu
ako aj nové technologie, ktoré boli prezentované chalanmi z 3D Labu na
poslednom stretnuti. Rovnako nam bola poskytnuta nova architektura, ktora bola
pouzita pri implementacii Activity diagramu. Ddkladne sme si tuto architekturu
analyzovali a definovali ciele, ktoré je potrebné splnit v ramci predmetu. Dohodli
sme sa na spojeni sekvenéného diagramu s editaénymi funkciami a animaciou
spolu s fragmentami do jedného projektu. Nasledne tento kompletny sekvencény

diagram potom pretransformujeme do novo predstavenej architektury.

Po vykonani tejto transformacie je mozné pokraCovat' v implementacii existujuceho
projektu (sekven&ného diagramu) v ramci inych technoldgii napr. HTML5, CSS3 a

JavaScript.
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Obr. 1 — Architektura Activity diagramu

Zoznam uloh

1. Vytvorit dvojice, ktoré budu spolu pracovat na pridelenych ulohach pri
rieSeni a implementacii projektu.

2. Precitat dokument ohfadne novej architektury pouzitej v activity
diagrame.

3. Urcit dalSie ulohy po precitani dokumentu

4. Analyzovat prvé kroky pre migraciu sekvenc¢ného diagramu s
editacnymi funkciami do novej architektury

5. Rozbehat projekt TP Activity fragment z minulého roku
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10.6 Zapisnica 6

Téma stretnutia

Activity diagram a jeho Struktura

Datum 27.10.2015
Miestnost Jobsovo softvérové studio (FIIT STU)
Vyhotovil Bc. Matej Jenis

Pritomni ¢lenovia:

Veduci projektu

Ing. Ivan Polasek, PhD.

Clenovia timu

Bc. Boris Bucek Bc. Tomas HnojCik
Bc. Matej Jenis Bc. Patrik Kolek
Bc. Adam Kulisek Bc. Rami Mtier

Zhrnutie uloh z predchadzajuceho stretnutia:

# Popis ulohy Zodpovedné Datum Status
osoby dokoncenia
1. Rozbehanie prototypu Vsetci 25.10.2015 OK
minuloro¢ného timového projektu Clenovia timu
(Branch_TP_2015_activity fragment
2. Vytvorit’ dvojice, ktoré budu Rami Mtier | 24.10.2015 OK
spolupracovat na pridelenych
ulohach
3. | Precitanie dokumentacie od Andreja Vsetci 26.10.2015 OK
Zeleziiaka ohladom architektiry ¢lenovia timu
aktivity diagramu
4, Urcit tasky po precitani Vsetci 26.10.2015 OK
dokumentacie Clenovia timu
5. Stanovenie manazérskych roli Adam 23.10.2015 OK
Kulisek
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Priebeh stretnutia

Na stretnuti sme rieSili predovSetkym Strukturu aktivity diagramu. Preberali sme
spdésob akym komunikuje metamodel s controllerom a ako komunikuju

metamodel_controller a 3Dcontroller navzajom. RieSili sme taktieZz moznost

pridania wrappera do aktivity diagramu, kedZe neskdér chceme nahradit’ graficku
kniznicu Ogre kniznicou WebGL. Na zaver stretnutia sme si vyjasnili pozicie v time
a zacali vytvarat dokumentaciu k riadeniu projektu.

Zoznam uloh

1. Rozpoznat ¢o sa deje v metddach aktivity diagramu

2. Rozhodnut kde pridat wrapper (Ogre, potom WebGL,...)
3.
1
5

Vytvorit Dokumentaciu k riadeniu vyvoja

. Prestudovat kompetencie roli, ktoré su kazdému rpidelené
. Studovat architektaru a principy Activity Diagramu
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10.7 Zapisnica 7

Téma stretnutia

Specifikacia projektu

Datum 3.11.2015
Miestnost’ Jobsovo softvérové Studio (FIIT STU)
Vyhotovil Bc. Rami Mtier

Pritomni ¢lenovia:

Veduci projektu

Ing. Ivan Polasek, PhD.

Clenovia timu

Bc. Boris Budek

Bc. Tomas Hnojcik

Bc. Matej Jenis

Bc. Adam Kulisek

Bc. Rami Mtier

Zhrnutie uloh z predchadzajuceho stretnutia:

# | Popis ulohy Zodpovedné Datum Status
osoby dokoncenia

1. | Rozpoznat Co sa deje v | VSetci 3.11.2015 Z Casti
metodach aktivity diagramu | ¢lenovia timu splnené

2. | PreStudovat  kompetencie | VSetci 30.10.2015 OK
roli, ktoré su kazdému | ¢lenovia timu
pridelené

3. | Stadium Activity Diagram | Vetci 3.11.2015 Z Casti
branche ¢lenovia timu splnené

4. | Rozhodnut  kde  pridat’ | VSetci 25.9.2015 Z Casti
wrapper  (Ogre, potom | ¢lenovia timu splnené
WebGL,...)

5. | Vytvorit Dokumentaciu k | Rami Mtier 3.11.2015 Z Casti
riadeniu vyvoja splnené

Priebeh stretnutia
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Pato je tento tyzden chory, a teda sa nemohol zu€astnit dneSného stretnutia. Na
stretnuti sme si s veducim projektu ujasnili smer, ktorym sa chceme hybat a ujasnili
si rozdelenie prace do dvoch semestrov. Cielom dvoch semestrov bude tri prototypy
spojit do funk&ného vysledku. Prvy semester sa budeme zaoberat transformaciou
bakalarskeho projektu Mateja Jenisa ,Co predstavuje prototyp 3D sekvencného
diagramu, do vystupu z timového projektu 3D UML z roku 2014/2015, €o je projekt s
funkénym activity 3D diagramom. Odkonzultovali sme Specifikaciu projektového
backlog-u, urcili akym Stylom bude stavany a Specifikovali user stories,
Prediskutovali sme postup prace s repozitarom, gitom a trellom, aby spravne odrazal
priebeh SCRUM-u. UrcCili sme si tiez dalSi postup pri analyze projektu z konzultacie a
celého stretnutia sme sa venovali nasledujucim bodom:

1. Retrospektiva — vySpecifikovali sme nejasnosti v urCovani taskov a
komunikacii a managementu, zohladnovali sme v retrospektive aj rizika.

2. Vytvorili sme produktovy backlog.

3. Vytvorili sme jednotlivé user stories a ohodnotili sme ich. Ako referencnu
hodnotu sme pouzili pracu, ktord sme vynalozZili na rozbehnutie troch
prototypov aplikacie.

4. UrCili sme si ulohy na jeden Sprint — 18 story pointov, ktoré budeme
vykonavat nasledujuce dva tyzdne:

e Zobrazenie prostredia prazdnej scény — 2 story pointov
e Dotvorenie pouzivatelského menu - 3 story pointov
e Vkladanie elementov do scény - 13 story pointov

5. Vkladanie elementov ma vysoky pocet story pointov, ale nevedeli sme to
korektne rozdelit na mensie Casti.

6. Urcili si dalSi postup pri analyze projektu.

Zoznam uloh

1. Vytvorenie zapisnice zo stretnutia.
Vytvorenie vlastného repozitara a jeho nastavenie.
Modifikacia postupov v trelle pre lepSie potreby SCRUM-u.
Dotvorenie analyzy projektu.
Zjednotenie a zdielanie class diagramov.

Al N

Priloha A - Product Backlog

Big Picture
1. Zobrazenie sekventného diagramu v prostredi a architekture aktivity
diagramu
2. Dorobenie fragmentov do novej architektury sekvenéného diagramu
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. Dorobenie editacnych funkcii (Letny semester)

. Code refactoring (VylepSenie insertu, lepSie komentare, zruSenie
nepotrebnych namespaceoyv,...)

. Podrobna dokumentacia (Class diagram zachytavajuce Strukturu prototype =
ked budu hotové sharnem link)

. 3D LAB WEB PAGE

. Eliminacia branchov na bitbuckete (z troch vznikne jeden)

User stories jednotlivych poloziek

. Zobrazenie sekvencného diagramu v prostredi a architekture aktivity
diagramu
e Ozivenie tlaCidla sekvenéného diagramu v ivodnom menu
e Zobrazenie scény
e Zobrazenie menu obsahujuce elementy sekvenéného diagram (zatial
nefunkéné)
e Vkladanie elementov
e Mazanie elementov
. Dorobenie fragmentov do novej architektury sekvenéného diagramu
e Pridanie ALT fragmentu
e Pridanie OPT fragmentu
e Pridanie LOOP fragment
. Dorobenie editatnych funkcii (Letny semester)
e Pohyb lifelineov
e Pohyb asynchrénnou spravou
e Medzivrstvovy pohyb
. Code refactoring
e \ylepsit insert
e Opravit Popup okno
e Sprehladnit kod

. Podrobna dokumentacia

e Strucné, vystizné komentare k funkciam
e Class diagram Struktury prototype
e Dokument k rozbehaniu prototype + FAQ

. 3D LAB WEB PAGE

e Vytvorit stranku
e Doplnenie obsahu
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Obr. 1 — Big picture

Obr. 2 — Pouzivatelské pribehy
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10.8 Zapisnica 8

Téma stretnutia

Diskusia o forme dokumentacie k inzinierskemu dielu

Datum 10.11.2015
Miestnost Jobsovo softvérové studio (FIIT STU)
Vyhotovil Bc. Boris BuCek

Pritomni ¢lenovia:

Veduci projektu

Ing. Ivan Polasek, PhD.

Clenovia timu

Bc. Boris Bucek

Bc. Tomas Hnojcik

Bc. Matej Jenis

Bc. Patrik Kolek

Bc. Adam Kulisek

Bc. Rami Mtier

Zhrnutie uloh z predchadzajuceho stretnutia:

load, fragm.) do menu

# Popis ulohy Zodpovedné Datum Status
osoby dokoncenia
1. | Prepisat’ class diagramy pre Core | Boris Bucek, 10.11.2015 OK
do MS Visia Patrik Kolek,
Tomas
HnojCik
2. Pridat do menu elementy pre Matej Jenis 9.11.2015 OK
sekv. Diagram
3. | Integracia BitBucket repozitara s | Adam Kulisek | 6.11.2015 OK
HipChatom
4. Vytvorenie noveého repozitaraa | Adam KuliSek | 6.11.2015 OK
master branchu
5. Pridat nefunk&né funkcie (save, Matej Jenis 9.11.2015 OK
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6. Zobrazenie prazdnej scény pre Matej Jenis 9.11.2015 OK
sekvenc. diagram

7. Pouzivatel'ské menu pre Matej Jenis 9.11.2015 OK
sekvenc. diagram
8. | Modifikacia postupov v Trelle pre Tomas 7.11.2015 OK
lepSie potreby SCRUM-u HnojcCik

Priebeh stretnutia

Na stretnuti sme si spolu s veducim zrekapitulovali a predviedli sme, o vSetko sa
stihlo do tohto stretnutia naprogramovat / nakreslit vo forme diagramov v MS Office
Visio. Je potrebné rozumne zrefaktorovat existujuci projekt (vystup timového
projektu 3D UML z 2014/2015), aby bol lepSie Citatelny, ked ho po nas preberie
nasledujuci tim.

Vytvorili sme si vlastnu DoD (Definition of Done) pre nase user stories, kedy budu z
nasho pohladu uspesSne dokoncené.

Dalej sme diskutovali o forme dokumentécie k inZinierskemu dielu. Dohodli sme sa s
veducim, ktoré veci z programovacej stranky je potrebné dokoncit do buduceho
tyzdna, aby sa nachadzali aj v dokumentacii. Mali by sme sa zamerat hlavne na
technicku dokumentaciu. V dokumentacii je potrebné, aby boli informacie o stave
sekvencného diagramu. Rozhodli sme sa tuto Cast rozdelit na 4 modely :

P&vodny stav diagramu pred nasou zmenou
Stav po prechode diagramu do novej architektury
Ako by to malo v buducnosti vyzerat

Navrh na wrappery

poobh =

K jednotlivym obrazkom bude samozrejme potrebné pridat aj technicky opis. V
pripade, Ze by sme chceli, tak mézeme pridat do dokumentacie aj dake informacie o
kombinovanych fragmentoch. Rozsiahle obrazky by mali byt vektorové, aby sa dali
lepSie Citat'.
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