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1 Uvod

Tato prace se zabyva tematikou user stories (uzivatelskych piibéhti) v agilnim pfistupu vyvoje
softwaru a to predevsim dle metodiky XP (extrémni programovani). Jejim cilem je osvétlit
problematiku user stories béhem zivotniho cyklu projektu, pfevazné pak pti jeho planovani.
Dale se na nasledujicich strankach pokusim ukézat, v jakych formatech user stories psat a jaké

zasady dodrzovat pfi jejich tvorbe.

2 Coje extrémni programovani

Extrémni programovani (XP) je agilni metodologie vyvoje softwaru, vytvorena skupinou lidi
okolo Kenta Becka pocatkem 90. let, ktera predepisuje urcité ¢innosti v§em ti¢astnikiim
vyvojového procesu. Jedna se o tradi¢ni ¢innosti, které jsou vSak dovedeny do extrému. Diky
tomu by mélo byt extrémni programovani schopné se Iépe ptizplisobit ménicim se
pozadavkiim zakaznikli a dodavat software vyssi kvality [8]. V ramci XP projektu je tieba
udrzovat kvalitni komunikaci mezi vSemi zainteresovanymi subjekty. Pokud selze
komunikace mezi programatorem a zakaznikem, dostaneme software, ktery zakaznikovi
nemusi vyhovovat. Pokud selZze komunikace mezi manazerem a programatorem, dilezité
informace o stavu projektu mohou manazerovi ztizit jeho rozhodovani. XP pfichazi s postupy
prace, které komunikaci podporuji nebo i vyzaduji. Patfi mezi n€ naptiklad parové
programovani, ¢i planovani hry. Souc¢asti komunikace jsou i takzvané uzivatelské ptibchy

(dale user stories), které jsou soucasti planovani hry.

3 Planovani hry

Planovani hry patii mezi jednu z 12ti zakladnich praktik v XP. Zakaznik a vyvojovy tym
spoleén¢ urcuji, jak dosahnout maximalniho ekonomického ptinosu softwaru za co nejkratsi
¢as. Cely proces zacina tim, ze zakaznici vytvori seznam funkénich pozadavki, které od
systému pozaduji. Kazdy tento pozadavek se rozepise jako tzv. uzivatelsky ptib¢h, kde je

v jazyku zakaznika funkce popsana. V dal$im kole si tyto pozadavky projde vyvojovy tym,

a urci, jak rychle a za jakou cenu je schopny jednotlivé funkce vytvofit. Na fad¢ je opét
zakaznik a musi se rozhodnout, co je pro n¢j dilezité a co ma byt implementovano jako prvni.

Jednotlivé pozadavky jsou pak seskupeny do jednotlivych iteraci podle dtlezitosti [8].



Planovani hry se mtize v riznych projektech odehravat riiznég, ale zékladni pravidla jsou stale

stejnd. Je mozno podle [1] je shrnout nasledovneé:

1) Business prichazi se seznamem pozadovanych vlastnosti systému. Kazda funkce

je zapsana jako User story (uzivatelsky pfibeh), ktery dava vlastnostem jména

a popisuje v hrubych obrysech, co je pozadovano. User stories jsou typicky psané na karticky.
2) Vyvojari odhadnou, kolik usili bude kazda user story vyzadovat a kolik usili miize tym
produkovat v daném casovém intervalu (iteraci).

3) Business pak rozhodne, které ptib¢hy realizovat a v jakém potadi, ale i kdy a jak

Casto vydavat produkéni verze systému.

Samotné planovani lze vystihnout nasledujicimi body:
e napsané ,,User stories*
e plénovani vydani tvofi ¢asovy harmonogram
e (Casté vydavani malych zmén
o mgéii se aktualni rychlost vyvoje
e projekt je rozdélen do iteraci
e kazda iterace zacina planovanim
e rychlé schize, nejlépe ve stoje

e sprav to, kdyz se to rozbije*

4 User story

V pocitacovém programovani je user story jedna nebo vice vét v bézném nebo business
jazyce konecného uzivatele, ktery se snazi zachytit to, ceho chce uzivatel dosdhnout. User
stories se pouzivaji v agilnich metodikach, mezi které samozrejmeé patii i extrémni
programovani. Kazda user story je omezend, zpravidla na velikost malého poznamkového
papirku. Tim se dosdhne toho, Ze se v budoucnosti nebude zbytecné rozristat. User story by
mély byt psany pro zakazniky nebo pfimo samotnymi zdkazniky, aby mohly byt hlavnim
ovlivilovacim nastrojem vyvoje softwaru. I samotni vyvojafi mohou psat user story, ale jen
v pripadech, které se piimo netykaji funkcionality, napt. pokud jde o kvalitu ¢i bezpecnost
[7].

User stories jsou rychly zptisob nakladani s pozadavky zakaznika bez nutnosti vytvaret

formalni pozadované dokumenty a bez nutnosti provadét administrativni ukoly s nimi



spojené. Zamérem user story je byt schopen reagovat rychleji a s mensim stresem na rychle se
ménici pozadavky okoli.

Stejné jako tradicni projekty i projekty agilni zacinaji shromazd’ovanim zakladnich
zakaznickych pozadavki. Znalost cili vaSich koncovych uzivateld a zainteresovanych stran
(stakeholders), je nutny prvni krok kazdého ispéSného projektu. Nicméné misto snahy

o zachyceni vSech detailll pfedem, v agilnim pfistupu zjistujeme pouze potfebné informace,
abychom se mohli se zakaznikem bavit detailné pozdéji [9].

User stories slouzi ke stejnému ucelu jako ptipady uziti (Use Case), ale nejsou stejné.
Pouzivaji se k vytvareni ¢asovych odhadl pro release planning meeting. Jsou také pouzivany
misto velkych zadavatelskych dokumentt.

Po té co jsou user story napsany, mize dojit na release planning meetingu k vytvofeni release
planu. Tento plan specifikuje, které user stories budou implementovany pro ktery systém

a kdy budou pftislusné releasy. Timto dojde k vytvotreni skupin user stories pro zékaznika, aby
si vybral, které maji byt implementovany v dalsi iteraci. Vybrané user stories jsou nasledné
ptrelozeny do jednotlivych programovych tkoli (tasks), které maji byt provedeny v pribéhu
iterace tak, aby byly user stories dokonceny. User stories jsou také prekladany do
akceptacnich testil v pribéhu iterace. Tyto testy bézi beéhem iterace a ovéiuji, zda jsou user
story spravné hotové a je mozno pokracovat v praci.

Kdyz ptijde ¢as na implementaci user story, vyvojai se sejde se zakaznikem a ziska
podrobng;jsi popis dalsi komunikaci s nim. Vyvojaii odhadnou, jak dlouho se bude dana user
story implementovat. Kazda story dostane 1, 2 nebo 3 tydny odhadovaného idealniho
vyvojového Casu. Tato idedlni doba vyvoje znamena, jak dlouho bude trvat realizovat user
story v piipadé, Ze nedojde k zadnému nedorozuméni, nebude ptidélen dalsi ukol a vyvojati
védi pfesné€, co maji délat. Doba del$i nez 3 tydny znamena, Ze bude potieba user story
rozdelit na mensi Casti. Naopak Cas krats$i neZ jeden tyden znaci, Ze jsme na pfili§ detailni
urovni a je tfeba nékteré story zkombinovat. Okolo 80 user stories plus minus 20 je idealni
¢islo k vytvoreni release planu béhem release planovani [10]. Dal$im rozdilem mezi user
stories a pozadavkovymi dokumenty je zaméfeni na potfeby uzivatelti. M¢li bychom se snazit
zabranit detailnimu specifikovani pouzitych technologii, rozlozeni datové zakladny ¢i
algoritmd.

User story je symbolem a slibem, ze se v budoucnu bude o zminéné funkcionalité diskutovat.
Odsunutim detailni konverzace az té€sn¢ pred zacatek vyvoje, se nam mize podatit vyhnout se
plytvani, které je typické pro klasické projekty, kde jsou detailni pozadavky shromazdény sice

brzy, ale stavaji se neplatnymi jest¢ pred zahdjenim samotného vyvoje [9]. Navic miizete



zjistit, ze n€které pozadované funkce jiz nejsou po nékolika tydnech zédkaznikem pozadovany

a dojde k uspote nakladli na detailni analyzu.

4.1 Shrnuti

V centralni ¢asti agilnich metodik, v naSem pfipad€ v planning game, user stories definuji, co
ma byt vyvinuto v softwarovém projektu. Kazdé user story jsou zakaznikem pftifazeny

ukolu (tasks). Nasledné¢ je user story podrobena odhadu pracnosti vyvojari.

Kdyz maji byt user stories implementovany, méli by mit vyvojafi moznost mluvit o nich se
zakaznikem. K interpretaci kratké user story mohou byt totiz potieba dalsi znalosti zékaznika.
Muze se téz stat, ze od doby sepsani user story dojde ke zméné pozadavk, proto je tieba
jejich uptesnéni piimo se zakaznikem.

Kazda user story musi mit k sob¢& pfipojeno jeden nebo vice akceptacnich testd, které umozni
vyvojarim otestovat, kdy je user story hotova a umozni kontrolu zédkaznikovi. Bez ptfesné
formulace pozadavkt mohou vyvstat problémy az tésté pied dodanim produktu, coz
zpusobuje obvykle velké problémy. Jelikoz se user story Casto upravuji a pouzivaji zaroven

vice lidmi, je vhodné mit od kazdé user story vice aktualnich kopii.

4.2 Vyhody a omezeni

Z vlastni podstaty user stories miizeme vyvodit n€kolik vyhod, na druhé stran¢ je vsak tieba

pocitat i s ur¢itymi omezenimi. Podle [7] jsou nésledujici:

4.2.1 Vyhody

e Je velmi kratka. Reprezentuje malou ¢ast obchodni hodnoty, kterd mtize byt
realizovana v fadi dnt az tydni.

e Umoziuje vyvojafti a zdkaznikovi projednavat pozadavky po celou dobu zivotniho
cyklu projektu vyvoje.

e Potiebuji pouze velmi malou udrzbu.

e Pracuje se s nimi pouze v dobé¢, kdy jsou potieba.

e Udrzuji blizky kontakt se zdkaznikem.

e  Umoziuji rozdéleni projektt do mensich ¢asti (subprojekti)



e Jsou vhodné pro projekty, ve kterych se pozadavky ¢asto méni nebo mohou byt
nejasné.

e Usnadnuji odhad pracnosti vyvoje.

e Vyzaduji blizky kontakt se zdkaznikem v prubéhu celého projektu, aby se realizovaly

nejcennéjsi casti vyvijeného softwaru.

4.2.2 Omezeni
e Ve velkych projektech mohou byt obtizn¢ proveditelné.

e Zakaznici mohou mit problémy s pfifazenim priorit, pokud existuje hodné user stories.

4.3 Hlavni aspekty user stories

vvvvvv

tti kritické aspekty. Mlizeme je nazvat karta, konverzace a konfirmace [5].

4.3.1 Karta

User stories jsou napsany na kartach. Karticka neobsahuje vsechny informace o pozadavku.
Misto toho obsahuje jen tolik textu, aby bylo mozné identifikovat pozadavek a pfipomenout
co je story. Karta reprezentuje pozadavek a pouziva se pfi planovani. Jsou na ni napsany
poznamky, které reflektuji priority a naklady. Casto jsou pfedany programatortim, kdyz je

story naplanovana do vyvoje, dale se predavaji zpét zakaznikovi, kdyz je story kompletni.

4.3.2 Konverzace

Pozadavky sami o sob¢ jsou komunikovany od zadkaznikl k programatorim pomoci
rozhovoru: vyména myslenek, ndzort a pocitl. Tyto konverzace ptichazeji na fadu zvIaste,
kdyz je story odhadovéna (obvykle béhem release planningu) a znovu na iteration planning
meetingu, kdy je story naplanovana do vyvoje. Konverzace je ptredevsim verbalni, ale mtize
byt doplnéna dokumenty. Nejlepsimi dopliky jsou piiklady, nejlepsi ptiklady jsou spustitelné.

Spustitelnym ptikladim fikame konfirmace.

4.3.3 Konfirmace
Nezalezi na tom kolik diskuzi a kolik dokumentace se povedlo vyprodukovat, nemizeme si
nikdy byt tak jisti, jak potfebujeme ohledné toho, co je tfeba ud¢lat. Proto potiebujeme

konfirmaci ¢i potvrzeni. K tomu slouzi jiz zminované akceptacni testy.



Tymy, které nemaji s t€émito myslenkami velké zkuSenosti, se ¢asto snazi pouzivat diagramy
uziti, tabulky, nakresy oken ¢i vicestrankové dokumenty, které vypadaji vice konvencéné.
Muize to byt uzitecné ve vzacnych ptipadech, ale ve vétsiné projektii to idealni neni.
Doporucuje se zacit kartami, konverzacemi a konfirmacemi a dalsi dokumenty pouzit pouze
pokud jsou opravdu potieba.

Konfirmace poskytnuta akcepta¢nimi testy je to, co umoziuje jednoduché propojeni karty

a konverzace. Kdyz se konverzace o karté dostane k detailim ohledné akceptacnich testt,
zakaznik a programator vytesi posledni detaily toho, co je tfeba udélat. Kdyz iterace konci

a programatofi prokazuji akceptacni testy, zakaznik zjisti, co tym udélal a co mtze udélat

a milZe upfesnit, co je potfeba.

5 User story a planovani

Obrazek 1 znazoriuje agilni fizeni zmén, kde jsou pracovni polozky vcetné user stories
sefazeny podle priority. Z toho vyplyva, Ze priorita pfifazena user story znamend, kdy budou
vykonény prace k tispé$né implementaci pozadavki. Jak jiz byl feceno, stakeholdefi jsou
zodpovédni za ptidéleni priorit k user story. Stakeholdeti téz maji pravo definovat nové
pozadavky, ménit nazory ohledné stavajicich pozadavki a ptipadné znovu prioritizovat
pozadavky, tak jak to zrovna uznaji za vhodné. Nicméng jsou téz zodpovédni za rozhodovani
a poskytovani informaci vcas.

Vyvojafi jsou zodpovédni za odhad usili, které bude tieba k implementaci vSech véci
popsanych v user story. Zpocatku byva strach, ze to vyvojaii nedokazou presné¢ odhadnout,
coz je Casto pravda, ale netrva dlouho a lidé se nauci docela dobie odhadovat, kdyz védi, Ze se
podle toho bude projekt fidit. Pokud je v tymu pfijato parové programovani, musi byt user
story proveditelnd dvéma lidmi v jedné iteraci/sprintu. Proto pokud se pracuje napft.

v tydennich iteracich, tak kazda story musi popisovat méné nez tyden prace. Samoziejme
pokud se parové programovani nepouziva, tak musi byt user story schopen béhem jedné
iterace implementovat jediny vyvojar. Velké user stories, kterym se nékdy tika eposy (epics),

musi byt rozdéleny do mensich stories, aby vyhovovali pfedchozim kritériim [6].
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Obrazek 1 - Rizeni zmén

Vyse byly zminény eposy, coZ jsou obrovské user story, hodici se pro véci, které budeme
délat v budoucnosti. Dale rozliSujeme témata, coZ jsou véci, na kterych se pracuje prave ted’
nebo v blizké budoucnosti a stories, které se berou na sprint [2]. Men$i ¢asti musi zapadat do

vétSich.

6 User story béhem Zivotniho cyklu projektu

Jak je mozno vidét na obrazku 2, je zde nékolik zietelnych fazi béhem zivotniho cyklu. Jsou

zde tfi obdobi, kdy se béhem Zivotniho cyklu pracuje s user stories [6].

6.1 Iterace O

Béhem této faze dochazi ke shromazd’ovani user stories jako casti pozadavki, které pomahaji

urcit rozsah systému.

6.2 Construction

Béhem konstrukéni faze se identifikuji nové user stories nebo rozd¢€luji existujici stories,
pokud je zjisténo, Ze jsou prili§ objemné pro implementaci v jedné iteraci. Dochazi téz

k reorganizaci priorit ¢i k odstranéni jiz nepotfebnych user stories. Dillezité je, ze i user
stories se béhem Casu vyvijeji stejné€ jako jiné typy pozadavkovych modeld. Kromé toho
mohou byt pozadavky na zménu identifikovany i v produkéni fazi podptirnymi zaméstnanci
a nasledn¢ predany vyvojarskému tymu, ktery pracuje na dal$im releasu. Témito pozadavky

dochazi k tvorbé novych user stories.



6.3 Release

N¢ékdy se stane, Ze nové use stories jsou identifikovany béhem faze releasu. Ackoli to neni
prilis obvyklé, jedna se predevsim o pozadavky na zpevnéni systému a ne na novou
funkcionalitu. Nicméné¢ se to stat miiZe a je tfeba témto user stories prifadit prioritu a pfidat je

k ostatnim jako jakékoli jiné.
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Obrazek 2 - Zivotni cyklus agilniho projektu

7 Format zapisu

User stories, jsou zapsany na karty (napt. 8x13 cm) s ndzvem a popisem, ktery zakaznik
formuloval. Pokud vyvojar a zékaznik zjisti, ze user story neni ideélni (pfilis velké, slozité,
nepiesné), je pfepsan, dokud neni uspokojivy. Nicméné v Extrémni programovani (XP) user
story nemusi byt definitivni poté, co byly zapsany. Béhem vyvoje mtize dojit ke zméné
pozadavkl a tim i k pfepisu user story. Proto se na kartickach ¢asto Skrta nebo se karty

vymenuji.

7.1 Sablony user story

Pro zapis user story na karti¢ku, mizeme pouzit podle [2] nasledujici format:

Front of card Back of card

Story [Short Name] Acceptance Criteria [Short Name]
As a[role] Given [Context]

I want [something] When [Event 1]

So that [benefit] [Event 2] [Etc.]

Size Then [Outcome]

Priority [Outcome 2] [Etc.]

10



Cesky pieklad uvadim spise pro tplnost a je piiblizné nasledujici:

Piedni strana karty
Ptib¢h [Kratky nazev]
Jako [role]

Chci [néco]

Tak, Ze [prospéch]
velikost

priorita

Zadni strana karty

Kritéria pro pfijeti [Kratky nazev]
Hodnota, [kontext]

Kdyz [Udalost 1]

[Udalost 2] [atd.]

Pak [Vysledek]

[Vysledek 2] [atd.]

Zjednodusen¢ lze tici, Ze je nutné nadefinovat roli, cile a pfinosy. MiiZe to vypadat

nasledovné:

"As a <role>, | want <goal/desire> so that <benefit>"

7.2 Priklady

As a sales person, | want to add a new contact so that I can follow up later with prospects.

As a sales manager, view new contacts added by salesperson, so I can track leads [9]
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........... T _’7_?")_ C J:'\\ '\«-"rz.» y
4 | 7 e
As o stubat | cat 4o Pultlese. The St AWW&_WF ac
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story
Narrative

Obrazek 3 - §ablony pro user story
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8 Doporuceni

Na zacatku projektu je dilezité ziskat hlavni zG¢astnéné strany (stakeholders)

k prodiskutovani moznych user stories na urcité trovni detailtl. Zjisténim a zpracovanim
vSech moznych uzivateld systému na prvnim misté zjistime, jaké funkce budou jednotlivi
uzivatelé potiebovat.

Neni chybou, pokud nékteré user stories nejsou odkryty béhem prvniho planovani. Klic¢ovou
vlastnosti agilniho vyvoje je schopnost zaclenit nové pozadavky na funkcionalitu v okamziku,
kdy je objevena. To zpiisobuje velky tlak od zakazniki, ktefi védi, ze mohou své pozadavky
meénit, pokud dojde naptiklad ke zméné€ podnikatelského prostfedi nebo pokud na néco
dalezitého minule zapomnéli.

Pamatujte, Ze nejde o to, rozhodnout o tom, jak mohou byt user stories implementovany na
této urovni, jedna se pouze o prvni fazi, ktera slouzi k pochopeni rozsahu celé¢ho systému.
Pozdé&ji budou user story ptitazeny priority spolecné se zdkaznikem a vyberou se ty, které
budou soucasti prvniho releasu. Dale budou vybirany jesté¢ mensi podskupiny pro prvni iteraci
(1-4 tydny) [9].

Rozhovory se zakazniky je vhodné zachovat nejen v procesu planovani iterace, ale i béhem
samotného vyvoje je dilezité zlstat s nimi v kontaktu. Otazky mohou totiz zakaznika
napadnout kdykoli.

Jednim z nejvétSich nepochopeni user storie je jak se 1iSi od tradi¢nich specifikaci pozadavki.
Nejvétsi rozdil je v trovni detailti. User stor by mély pouze poskytovat dostatek podrobnosti

k vytvoteni pfimétené rizikového odhadu, jak dlouho bude trvat jejich implementace.

8.1 Jak psat dobré user stories

Stakeholderi pisi user story: Dilezité je pojeti, Ze user stories pisi stakeholdefi, nikoli
vyvojati. User stories jsou jednoduché, takze se je 1idé nauci psat béhem nékolika malo minut,
coz pravé dava moznost, aby je mohli psat sami zékaznici.

Pouzijte nejjednodussi nastroj: User story jsou ¢asto psany na karticky, se kterymi se velmi
jednoduse pracuje a modeluje.

Pamatujte si nefunkéni poZadavky: Pomoci user stories je mozné popsat Sirokou $kalu
pozadavku. Naptiklad user story ,, The Students can purchase parking passes online® je
podobna use case zapisu, ktery by mohl byt nasledujici: ,,The Passes will be available online

via a standard browser", kde je jiz zahrnut i technicky pozadavek.
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Uved’te odhad pracnosti: Jak mtizete vidét na obrazku 3, je mozné si k user story ptidat
odhad, jeZ vyjadfuje, jak dlouho bude trvat implementace. Jednou z moznosti je pfifadit k user
story body, které¢ indikuji, jak dlouho bude paru programatort trvat implementace. Dilezité je
urcit si poméer mezi body a hodinami. Napft. n¢ktery tym mize mit pomér 2,5 hodiny na jeden
bod a jiny tfeba 3. Pokud bude user story na obrazku 3 d€lat tym s pomérem 2,5, tak
implementace zabere celkem 10 hodin.

Uved’te priority: User story by méla obsahovat prioritu. Pokud je u kazdé user story priorita,
je moznost je podle toho tadit a udrzovat aktivni ty user story, které maji nejvyssi prioritu.

K vyjadreni priority je mozno pouzit naptiklad skalu od 1 do 10, kde 1 vyjadiuje nejvyssi
prioritu. Dal$im zptsobem je vzit vSechny user stories a kazdé ptiradit vlastni prioritu. Pokud
budete mit 80 user stories, znamena to 80 Grovni priorit. Priority je samoziejmé mozné

v prubéhu ¢asu ménit. Dilezité je zvolit strategii ktera bude fungovat ve vasem prostiedi a té
se drzet. Musi byt dostatecné jednoducha a G¢inna.

Volitelné prirad’te jedineény identifikator: Jedinym rozumnym diivodem pro pfifazeni
identifikatoru je, pokud existuje navaznost user story na dalsi artefakty, naptiklad akceptacni

testy [6].

9 Ukazka nastroje ExtremePlanner

V dnesni dobé lze user story samoziejmée spravovat i jinak nez v podob¢ papirovych karticek.
Pro ilustraci uvadim nastroj ExtremePlanner, ktery umoziuje zadavat user stories pouze
pomoci jména (zadné dalsi informace nejsou pro zadani nutné). Béhem ¢asu Ize doplnit popis.
Pti pouziti vychoziho nastaveni se user stories promitnou do project backlogu. BohuZzel se mi
nepodatilo stahnout Zadnou zkuSebni verzi pro detailni vyzkouseni, proto je ptilozen pouze

obrazek 4 ilustrujici administraci user stories pomoci tohoto nastroje [9].

Add Story Stories
Story Iteration: (3ny) * |Release: | (any) v
Mame: |As a sales person | weant to add new contacts Estimated Effort:  36.0 points / Completed: 4.0
o i Delete Schedule. .
Description: -

1] Story Name Topic Tvp
D =3 Add 3 product to my Shopping Mew
shopping cart Cart Feate
Wiew a list of products Mew

2 ————————————— Catal
a for zale Ao FeatL
Tgpi[;' Wiewy details of a single Mew

} 52 ——————————————— Catal
D product aind Feate
Type: |Mew Feature Allowy user to add & Mew

T e e— Rewi
D product reviewy EviES Feate

Obrazek 4 - Sprava user stories pomoci nastroje ExtemePlanner
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10 Zavér

Na predchozich stranach bylo nastinéno ne¢kolik doporuceni, jak spravné pouzivat user stories,

vvvvvv

muzeme povazovat drzeni se strategie ohledn€ user stories, kterd bude v daném prostiedi

fungovat nejlépe a bude dostate¢n¢ jednoducha.
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