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1 Uvod

Extrémni programovani je agilni metodika pro vyvoj software. Jeji nedilnou souc¢ésti jsou takzvané
User Stories, které budou predmétem této seminarni prace. Nejprve ve strucnosti popisi celou
metodiku jakozto vychodisko celé prace, nasledné se pak budu vénovat ptimo User stories. Pomoci
reSerSe dostupnych zdroji od teoretickych stanovisek az po praktické zkuSenosti z projektt, vytvorim
zavery, které odpovi na to jak psat a strukturovat dobré User Stories. Tyto zavéry jsou rovnéz i cilem

této prace.




2 Extrémni programovani
Cilem kapitoly je popsat filosofii Extrémniho programovani a vytvofit tak vychodiska pro popis a
analyzu User Stories. Popisi nejprve na jakych principech je Extrémni programovani postaveno a

nasledné projdu cely standardni proces s jeho vlastnostmi a pravidly.

2.1 Principy
Extrémni programovani se fadi mezi agilni metodiky. Poprvé bylo pouzito v roce 1996 a jeho
duchovnim otcem je Kent Beck. Stavi na nékolika principech, které jsou stézejni, a pti studiu toho

tématu jsem na né narazel na vice mistech:

e zakladnimi hodnotami extrémniho programovani jsou jednoduchost, komunikace, zpétna
vazba, odvaha a respekt (Kosa 2011)

e, Zpochybnéni uzivatelskych poZadavkii (stresses customer satisfaction) “ (Wells 2009)

o, Vyziva vyvojare zodpovédné reagovat na zmény uzivatelskych pozadavkii a to i v pozdnich
fazich Zivotniho cyklu (empowers your developers to confidently respond to changing
customer requirements, even late in the life cycle.) “ (Wells 2009)

e, Manazeri, zakaznici a vyvojari jsou rovnocenni partneri V spolupracujicim tymu (Managers,
customers, and developers are all equal partners in a collaborative team.) “ (Wells 2009)

e . je o odpovednosti tymu za cely kod, ktery je tvoren dle konzistentniho vzorce tak, aby kazdy
mohlo cist kod kazdého. Je o udrzeni integrovaného systému v behu po celou dobu. ( ..is about
team responsibility for all code, for coding in a consistent pattern so that everyone can read
everyone’s code, about keeping the system running and integrated all the time) ** (Jeffries
2011)

o Extreme Programmers pracuji v parech jako skupina, s cistym designem a diisledné
testovanym kédem, kontinudlné zlepsuji design, aby byl vzdy v souladu s aktudalnimi
pozadavky.(Extreme Programmers work together in pairs and as a group, with simple design
and obsessively tested code, improving the design continually to keep it always just right for
the current needs.) “ (Jeffries 2011)

Jist¢ by mohl nékdo uvést i dalsi principy a parametry. Tyto se jevi mné jako dobry vychozi bod pro
seznameni s extrémnim programovanim. Podrobnosti a konkrétnéjsi pohled popisi v dalsi kapitole,

ktera jiz konkrétné€ prochézi proces extrémniho programovani.




2.2 Popis procesu
Kazdy vyvijeny projekt Extrémniho programovani 1ze rozdélit na 5 oblasti, které maji sva neménna
pravidla. Jsou to Planovani, Rizeni, Design, Programovani a Testovani. Tato pravidla se pak promitaji

do prib&hu celého procesu, ktery ilustruje obrazek 1.
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VS8e zaina planovanim, zde je tfeba vytvofit na zakladé User Stories Release plan. V ném strana
vyvoje uréi, jak dlouho jednotlivé Stories budou v idealnim ptipad& trvat. Na zaklads toho zikaznik
vybira, které Stories budou implementovany v dalsi iteraci. Ty jsou nasledné podrobnéji rozebrany

v Tteraénim planu po technické strance do jednotlivych programovych ukold a opét na zakladé Stories
jsou navrzeny akceptacni testy. Vyskytne-li se néjaky naro¢ny technicky problém, vyuziva se
takzvanych Spike Solutions®. Jedn4 se o kratké experimentalni kody, které stoji mimo produkéni kod a
davaji rychlou odpovéd’ na dany problém. Vysledkem Release planningu je definovani projektu
pomoci étyf proménnych: Velikost, Cas, Zdroje a Kvalita. Tyto prom&nné nemiize nikdo uréit
nezavisle, protoze kazdy stakeholder ma povédomi o parametrech jiné proménné, ale zaroven jedna

proménna ovliviiuje druhou.
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! Ideélni ptipad je realnym odhadem prace, pokud nebude mit vyvoj na starosti nic jiného.
2 http://jamesshore.com/Agile-Book/spike_solutions.html
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Rizeni stavi na zékladé Sesti zakladnich pravidel:

1. Dejte tymu vyhrazené oteviené pracovisté podporujici snadnou komunikaci

2. Nastavte udrzitelné tempo praci. PresCasy znamenaji zpravidla mensi kvalitu. Ptidavani lidi do
projektu, ktery se zpozd'uje, pfinese spiSe negativa nez positiva.

3. Stand-Up Meeting kazdy den

4. Meéite rychlost projektu. Je dobré v kazdém okamziku projektu a podle toho mit moznost jej
revidovat a ménit plan dalSich iteraci

5. Nesoustredit znalosti na jedince, ale kiizové trénovat cely tym

6. Opravit principy XP tam kde selhavaji.
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Design se fidi predevsim jednoduchosti. Vychazi ze Systému metafor, které tvoii architekturu
budouciho systému tak, aby byla snadno pochopitelna a vysvétlitelna pro nové lidi. Jsou pouzity
Class, Responsibility and Collaboration Cards (CRC cards), které representuji objekty daného feseni.
Tym nad nimi diskutuje a vytvati tak objektovy model systému. Opét plati moznost vyuzit Spike
solutions, kdyZ se narazi na néjaky technicky ofiSek. Jednoduchost feseni udrzuje i pravidlo zadné
extra funkcionality, kod ma byt Cisty a pfipraveny na neCekané zmény. Poslednim pravidlem se

plynule dostavame do oblasti programovani, protoze jim je refactoring.
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Programovani vychazi z designu, kde na zdkladé modelti a User Stories se tvofi jednotkové testy.
Nasleduje parové programovani, které souvisi s jiz zminénym refactoringem a s 5. pravidlem z tizeni,
tedy nesoustiedit znalosti u jedince. Fragmenty kodu jsou neustale integrovany i po nékolika
hodinach, tak aby kazdy mohl pracovat s co nejaktualnéjsi verzi. Prace konci ovétenim jednotkovymi
a nasledné 1 akceptacnimi testy. Béhem celého procesu je k dispozici zastupce zakaznika, aby mohl

v kazdém okamzZiku upfesnit pozadavky a ptipadné rozhodnout priority dalsiho postupu s ohledem na
jeho byznys cile. Dulezitym rysem extrémniho programovani je kolektivni vlastnictvi kodu. Kazdy

vyvojai zasahuje do jakékoli ¢asti kodu, opravuje chyby a ptinasi nové myslenky.
Posledni oblasti je testovani. Obsahuje ¢tyfi pravidla:

1. Kazdy kod musi mit jednotkovy test

2. Kazdy kod musi projit vSemi testy pfed tim, nez je pustén dal

3. Piinalezeni chyb je vytvofen test, aby se nemohla opakovat.

4. Akceptacni testy, které jsou vytvoreny z User Stories béhem Iteration planning meetingu, se

spoustéji tak Casto jak to jen jde.

Cely proces pak bézi v jakési ¢asové smycCce, kterou ilustruje obrazek 5.
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Obrazek 5
Extrémni programovani se z mého pohledu sklada z tii prvki. Prvnim je iterativni proces tvorby
software, druhym jsou pravidla, ktera se vztahuji k jednotlivym oblastem vyvoje a nakonec jsou to

principy uvedené v tivodu této kapitoly.




3 User Stories

User Stories jsou u¢innym ndstroje a jednim z nejviditeln&jSich prvki extrémniho programovani.

V nasledujicich podkapitolach, v souladu s tématem prace, rozeberu nejen jejich pozici v extrémnim
programovani, ale zejména jaké jsou na né pozadavky, jak se maji psat, jaké formy jsou v praxi

nejCastejsi a nakonec vSe shrnu do jakych si doporuceni a ptipadnych navrhi Sablon.

3.1 Jejich misto v XP
User Stories jsou sepsané jednotlivé pozadavky zdkaznika na navrhovany systém. Od klasické

dokumentace zpracujici pozadavky se Stories lisi v nékolika zasadnich vécech:

e Kazda Story by méla byt maximalné 3 véty dlouha.

e Jsou oprostény od zbyte¢nych technologickych detailt.

e Urovei obecnosti je takové aby se dala odhadnout naro¢nost implementace.

e Jsou psany jazykem zakaznika.

e Soustfedi se na definovani potieb zakaznika

o, Story neni dokoncena, pokud neprojde viemi akceptacnimi testy. “ (Kosa 2011)

e Narocnost jedné Story by neméla piesahnout 3 tydny idealniho vyvojového &asu®.

Obrazek 6 (Zdroj: Autor)
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User Stories se nasledné pouziji, jak bylo popsano v kapitole 2.2 a jak ilustruje i obrazek 6. Tedy za

spoluprace vSech stakeholderti v takzvané Plannig game vznika Release plan.

® Idealni vyvojovy &as — ,, ideal development time is how long it would take to implement the story in code if
there were no distractions, no other assignments, and you knew exactly what to do* (Wells 2009)
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3.2 Priklady, rady a podnéty z praxe

3.2.1 United States Navy’s Sailor Assignment Problem

V US NAVY maji ndmotnici pravo kazdé dva roky zadat zménu jejich prace a to v konkrétni lokaci.
Kuvalifikace kazdého z nich v§ak vyhovuje jen specifickym oblastem. US NAVY stalo pred
problémem vytvorit persondlni systém, ktery umozni efektivni ptidélovani pozic na zaklade¢ urcitych
preferenci. Nejprve byla ¢ast projektu vytvotena tradi¢nimi technikami, po netspéchu byla zvolena

cesta extrémniho programovani s Vyvojem fizenym testy.
Zastupce zakaznika sepsal n¢kolik User Stories, zde jsou uvedené ukazky:

1. ,,Read Sailor Data: Be able to read the problem data file and construct any internal helper
objects required. The problem data should be able to be extracted from the objects at any
point of time.

2. Generate initial solutions: Be able to randomly or heuristically generate initial solutions.

3. Produce Crossover: Be able to produce a single point crossover of two randomly picked
solutions, which should produce two different child solutions that are different from the
parent, while maintaining the constraints. “ (Vejandla, Sherrell 2009)

V souvislosti s projektem je zminén pouze jediny problém a to, Ze zastupce zakaznika neupiesnil v¢as
kritéria akceptaénich testti. Doporucenim v tomto ohledu tedy mtize byt udrzeni tésné spoluprace

celého tymu.

3.2.2 Charakter zakaznika
Extrémni programovani jak ukazuje jeho teoreticky model, tak i pfedchozi ptiklad, je silné€ zavislé na
kooperaci celého tymu. V souvislosti s tim (Grisham, Perry 2005) uvadi nasledujici problémy

S charakterem osoby zastupujici zakaznika:

e Predpoklada se znalost byznys pozadavki

e Pfedpoklada se schopnost efektivné vyjadrit své pozadavky.

e Predpoklada se, Ze osobnost zastupce zadkaznika bude socialné adaptabilni vzhledem k tymu.
Zejména ve smyslu, Ze bude schopen vyjadrit okamzité svoji nespokojenost a pozadavky

tymu.

Castym problémem je typ zakaznika, ktery zpo¢atku vypada spokojen a ve finalni fazi projektu si
zaéne stézovat na vie. Resenim je: ,, soustiedit se na efektivni ziskavani pozadaviii a monitoring
spokojenosti vyvojari s timto ziskavanim. Zarovern je tireba adekvdtné vést zdakaznika k tomu jak

spravné komunikovat potieby byznysu“ (Grisham, Perry 2005)




3.2.3 Volba User Stories

Zakaznik béhem Planning game urcuje, s ohledem na nejvyssi pfidanou hodnotu byznysu, které
Stories se budou vyvijet v dalsi iteraci. V této situaci, jak uvadi (Grisham, Perry 2005), mize dojit ke
konfrontaci s pozadavkem, ktery je ze své podstaty nestabilni. V tu chvili existuji dvé cesty. Prvni je
odlozeni pozadavku s tim, ze v Case by mohl byt pozadavek vice stabilni a tim i 1épe pochopen a
uchopen. Druhou cestou je prace na tomto pozadavku s cilem mu co nejdiive co nejlépe porozumét.
Spravna volba je podminéna co nejlepsi informovanosti zdkaznika o ptipadnych nakladech a
dopadech. (Grisham, Perry 2005) doporucuji pro takovéto situace vytvaret risk analyzu, ktera by

umoznila informované rozhodnuti zakaznikovi.

3.2.4 ZkuSenosti z vyuky Extrémniho programovani v laboratornich podminkach

V Hannoverské université se rozhodli zprostiedkovat svym studentim autenticky zazitek z extrémniho
programovani, pomoci kurzu, ktery vérné simuluje cely proces vyvoje (Stapel, Liibke 2008).
ZkuSenosti z tohoto kurzu prinesly podnéty pouzitelné pro praxi a tak ty které se tykaji User Stories

uvadim zde.

Zkusenost ukazala, ze pokud User Story piSe pouze zakaznik a nema pfitom potfebny technicky
background, tak je nasledna Planning game velice naro¢né, protoze zakazniky své pozadavky popise
prilis obecné a vétSina se jich pak musi rozdélovat. Organizatofi kurzu po dvou letech zapojili do psani

User Stories i stranu vyvojafe a ukazalo se to jako spravny krok. Stories se nemusely tolik rozdélovat.

3.2.5 Sablona,AS A USER,I WANT*

Mike Cohn uvadi na svém blogu (Cohn 2011) jim preferovany styl psani User Stories, ktery
pojmenoval AS A USER, | WANT. Jméno vychazi ze samotného vzoru $ablony, podle které se kazda
Story zapisuje takto:

AS A USER - Z jaké pozice, role, potiebuje a popisuje danou Story.
I WANT — Co chce, samotna Story.
SO THAT - Z jakého diivodu to pozaduje.

Vyhod této struktury je nékolik. Prvnim diivodem je, ze pokud je jasné dano z jaké pozice je vznasen
né&jaky pozadavek, tak jeho tvlrce se s nim dokéze 1épe szit. Druhy dtivod souvisi s tim, Ze pokud
bude backlog s User Stories jasné strukturovan, tak je pro zakaznika snazsi prioritizovat. Na prvni

pohled vidi jaka role, co potiebuje a jaky z toho ma pak prospéch. Priklad ilustruje obrazek 7.
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As a/an I want to... so that...

create a new game by
moderator entering @ name and an I can start inviting estimators
optional description

invite estimators by giving
moderator them a url where they can |we can start the game
access the game

join a game by entering my

estimator name on the page I received (I can participate
the url for
start a round by entering an
moderator item in a single multi-line we can estimate it
|text field g | . ) ) 1
; see the item we're 1 know what I'm giving an
estimator : ;
estimating estimate for
: see all items we will try to 1 have a feel for the sizes of the
estimator ; ¥ : : <
estimate this session various items

. I can answer questions about the
see all items we try to

moderator Z . : current story such as "does this
estimate this session X -
include |
select an item to be the team sees that item and can
moderator

estimated or re-estimated estimate it

Obriazek 7 Ukazka User stories (Zdroj: Cohn 2011)

3.2.6 Vlastnosti Story+

Mike Cohn, zakladajici ¢len Agile Alliance a Scrum Alliance, uvadi na svém blogu (Cohn 2004)
nékolik prezentaci, které popisuji, jak dle n¢j maji User Stories vypadat. Vzhledem k jeho
zkuSenostem v této oblasti jsem si dovolil tyto poznatky prevzit do této kapitoly a nekteré jeho nazory

prelozit a citovat:

Uzivatel neni nikdy jeden. Uzivatelé nemaji stejné cile, proto je dobré pouzivat uzivatelské role.
Uzivatelska role je: ,, ..kolekce definujicich atributii, ktera charakterizuje populaci uZivatelii a jejich

predpokladané interakce se systéemem **

1. Pro lep$i presentaci uzivatelskych roli je dobré pouzivat persony. Jsou to imaginarni
predstavitelé dané populace. Maji jméno, oblibené a neoblibené véci/zvyky, ¢as kdy
pracuji, misto kde pracuji a divody pro¢ dé€laji to, co délaji. Persony umozni lepsi
priblizeni vyvojového tymu k uzivateli: ,, Premyslejme o softwaru jako nastroji pro
Fesent potieb redalnych lidi

2. Interview je nezbytny krok k tomu aby se ujasnili skutecné potteby uzivateli:

., Vetsina uzivatelit plné nerozpoznava své skutecné potieby. Mit problém nikoho
nepredurcuje k tomu, zZe vi jak jej resit. “ Interview je tieba vést pomoci neuzavienych
otazek a v §ir§im kontextu. Otazka nesmi smétovat k jediné mozné odpovedi, ale dat
prostor pro informovanou volbu.

9

» Spatna otazka: “Would you like it in a browser?”

* Kapitola Gerpa a cituje z (Cohn 2004), zaroven jsou v ni promitnuty i dal$i poznatky z prezentaci uvetejnénych
na (Cohn 2011b)
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= Lepsi formulace: “Would you like it in a browser rather than as a native
Windows aplication even if it means reduced performance, a poorer overall
user experience, and less interactivity?”

= Idealni formulace: “What would you be willing to give up in order to have it

in a browser? “

INVESTujme do User Stories, je sada Sesti vlastnosti, které se daji vzdy zlepSovat:

Independent — Nezavislost. Stories jsou vzajemné nezavislé. Pokud je zavislost silnd mizeme

uvazovat o slouceni a naopak u slabé zavislosti rozdélime na zakladé jiného pohledu.

Negotiable — Pravné nezévazné. Story neni smlouva a nepiedstavuje tak pravni zavazek. Z toho

plyne i to, Ze Stories neobsahuji detaily, bez kterych se vymezeni smlouvy neobejdou.

Valuable — Piinosné. Stories vzdy popisuji, jaky p¥inos piinesou uZivateli. Pokud je story psana

dle sablony ,,AS A USER, | WANT* vzdy ponese v zavérecné ¢asti hodnotu.

Estimatable — Odhadnutelnost. Stories jsou pouZivany K planovani, musi tedy byt odhadnutelna

pracnost i Casova naro¢nost.

Small — Mala. Tato vlastnost jde ruku v ruce s druhou vlastnosti Negotiable. Neni zadouci, aby

stories byly delsi nez 3 véty, pak je namist¢€ je rozdé€lovat.

Testable — Testovatelna. Testy demonstruji, Ze Story naplituje zikaznikovi pozadavky, proto by

melo byt mozné napsat na kazdou story jednoznac¢né akceptacni testy.
Rady pro psani Stories:

1. Zacnéte s cili. Pro kazdou roli se ptejme: ,,Jaké cile uzivatelé v systému maji?

2. ,,Slice the cake“ Kazdy problém je tieba brat v kontextu v8ech tirovni pojmout jak Ul, tak
aplikaci, tak databazi — ,,skrz v§echny vrstvy dortu®.

3. Piste uzavirené story. Story ktera dosahne néjakého cile da uzivateli pocit, Ze je néco hotové. Uz
se k tomu nemusi vracet: ,,UZivatel citi, Ze néco dokoncil.

4. PiSte omezeni na karty. Stejné jako Stories, tak i omezeni (Constrains) je dobré psat na karty.
Omezeni predstavuji urcité vécné limity dané story nebo situace. M¢li by byt casoveé zatazeny do,
pokud moZzno, co nejblizsi iterace. Samoziejmosti jsou testy, které overi, zda je omezeni oSetfeno.

5.V novych projektech drzte problematiku Ul mimo co nejdéle. V dob¢ psani Stories neni Ul az

wrvr

formou omezenich (Constrains) nebo jako vydelené Stories Cisté na Ul
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6. Ne vSe je story. Existuji tak specifické a rozsahlé problémy ze pouziti User Stories je
kontraproduktivni. V téchto ptipadech je vhodné vyuzit jina feseni: Use-case, User interface
guidelines, List of business rules, Interface with another systém. Vzdy v8ak plati: ,, Cokoli napisete
at je strucné (lightweight)

7. Zahrite UZivatelské role do Stories. Jak jiZz jsem zminil vySe, je lepsi vztahovat story k urcité
uzivatelské roli s cilem: ,, Pomozte kazdému, aby se dostal do kiize daného uZivatele, kdyz cte jeho
story

8. Piste pro jednoho uzivatele. Zde to autor mysli tak, Ze story by méla byt psana pro jednoho
uzivatele, tedy v jednotném cisle. Priklad:

= Spravné: Uzivatel vklada dokumenty
= Spatné: Uzivatelé vkladaji dokumenty. Neni jisté, jestli si autor story

uvédomil rozdil mezi vztahy 1:N, M:1 a M:N.

Zavérem ze studia poznatkti pana Cohna uvedu myslenku, ktera prolina veskerou jeho praci tykajici se

User Stories:
,» The story text we write on cards is less important than the conversations we have
,, Text napsany na karticky je méné diilezity nez konverzac,e kterou mame *

3.2.7 Struktura story
Posledni tématem, které se zabira teoretickym zazemim User Stories, je struktura Stories. Jak jiz bylo
naznaceno vyse, tak story by méla byt papirova karticka, ktera nese né€kolik informaci. Tyto informace

je dle (North 2011) idealni strukturovat na titulek, piibéh, titulek scénare a scénare.

Titulek by mél jednozna¢né identifikovat story. Jeho forma by méla byt takova, aby piedstavovala

¢innost. Naptiklad: Recepéni se piihlasuje do systému. Administrator resetuje heslo. apod.

Pribéh musi obsahovat roli, funkcionalitu a byznys pfinosy. Jak bylo popsano vyse ideélni je Sablona:

AS A USER, | WANT.

Titulek scénare ma predevsim tiidici vlastnost. Nazev titulku jednoznaéné tika, v ¢em je tento scénar

jiny nez scénate ostatni.

Scénar je formou zapisu akceptaénich kritérii. Na zakladé Sablony GIVEN/WHEN/THEN jsou
postupné zapsany podminky a kontext testu (given), akce uzivatele (when do something) a reakce
systému (then systém do). Pocet scénaii by nemél piesahnout vice nez 6, pak jiz by se mélo uvazovat

o rozd¢leni story, pro jeji komplexnost.
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Ptiklady této struktury ilustruje obrazek 8.

Title (one line describing the story)
Narrative:
Bs a [role]
I want [feature]
So that [benefit]
Acceptance Criteria: (presented as Scenarios)
Scenario 1: Title
Given [context]
And [some more context]...
Whan [event]
Then [outcome]

And [another outcome]...

Scenario 2: ...

Obrazek 8 Struktura User Stories

3.3 Shrnuti a doporuceni - Jak psat User Stories

Na zaklad¢ podnétii z predeslych podkapitol a mého usudku jsem na schématu 1 nastinil doporu¢enou
Sablonu a na schématu 2 doporuceny postup pro psani User Stories. Postup zacind ptichodem nového
pozadavku. Aby jej tym mohl zpracovat, musi byt sepsana User story. Story se sepiSe dle Sablony
uvedené v kapitole 3.2.5.. Nasledné story dostane strana dodavatele a piSe scénafe dle $ablony
uvedené v kapitole 3.2.7 , které budou ptedstavovat scénaie akceptacnich testd. Po celou dobu tvorby
jsou dodrzena pravidla INVEST a obecné dobré rady viz kapitola 3.2.6. Mezi dobré rady jsem zaradil i
podnéty z kapitol 3.2.2,3.2.3a3.2.4 .

Titulek story
Story:
e AS A USER
e ITWANT
e SO THAT
e THE
Titulek scénai‘e 1 Titulek scénaie 2 Titulek scénafe 3
e GIVEN o GIVEN  GIVEN
e WHEN e WHEN e WHEN
e THEN o THEN e« THEN

Schéma 1 (Zdroj: Autor)
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Novy pozadavek
\ 4

»AS A USER, | WANT“

UZivatel pise User

Story
€520
DOBRE RADY:
Zatnéte s cili. Independent
,Slice the cake”. i Negotiable
Piste uzavrené story. Valuabl
Piste omezeni na karty. Dodavatel piSe testy aluabie
Drzte problematiku Ul mimo. Estimatable
Ne vie je story. v GIVEN/WHEN/THEN Small
_LszwateI_ske role dov.story. Dodavatel odhaduje Testable
Piste pro jednoho uZivatele. pracnost
Uzka spoluprace celého tymu. ‘
Interview. i
Slozité story s risk analyzou. /?/

Hotova User Story

Schéma 2 (Zdroj: Auotr)
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4 Zavér

V souladu s polozenymi cili v uvodu prace jsem pomoci reSerSe zejména internetovych zdroju popsal
jak teoreticka vychodiska, tak praktické zkuSenosti s User Stories. Zde mi byly zejména vyznamnou
pomoci elektronické zdroje na VSE, diky kterym jsem mohl popsat zkugenosti z praxe. Zarover i

stranky Mike Cohna, ktery se problematice agilniho vyvoje a User Stories vénuje dlouhodobg.

Vysledkem mého studia je tedy kompilace poznatkli z vySe uvedenych zdroj, které jsem nasledné
shrnul do dvou schémat v kapitole 3.3. Schéma 1 ilustruje idealni formu Sablony pro psani dobré story
a je tedy naplnénim prvniho cile této prace, tedy nalezeni vhodné struktury pro User Stories. Schéma 2

nastifiuje postup tvorby story s odkazy na zakladni principy a poznatky, které jsem ze zdroju nasbiral.
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