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Abstrakt

Tato prace pojednava o dulezitosti spravného zpracovani User Stories v ramci agilnich
metodik vyvoje softwaru. Nejprve prace seznamuje Ctenafe s pozadavky a User Stories pfi
vyvoji softwaru jako takovymi a nasledné je kratce srovnava v ramci rigoréznich a agilnich
metodik. Poté jiz probiha zaméfeni na dllezitost spravného zpracovani User Stories, a to

zejména v ramci agilni metodiky Scrum. Zavérem je zminén také Zivotni cyklus User Story.
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1.Uvod

Cilem této semestralni prace je priblizit a zdlraznit dulezitost spravného zpracovani User
Stories v ramci agilnich metodik - prace se bude zabyvat vyznamem User Stories, jejich
pfinosy a nakonec zivotnim cyklem v ramci vyvoje. Kromé kratkého seznameni se s User
Stories a pozadavky tvofi nedilnou ¢ast této prace zaméreni na zplisob analyzy pozadavk( v
ramci Sprint Planning Meetingu agilni metodiky Scrum, kde bude vyuzito poznatk( z ¢lanku

User Stories Are Placeholders for Requirements od Russe Lewise [Lewis 2016].

Pozadavky hraji kliCovou roli pfi zpracovavani jakéhokoliv projektu. Pfi Spatnému porozuméni
pozadavkim muze dojit k negativnim nasledkim v projektu, kterym je mozno se vyhnout,
pokud jsou aplikovany spravné postupy. V této praci jsou pak vybrany nékteré tipy, které by

mohly napomoci efektivnimu zpracovani User Stories a z nich odvozenych pozadavka.



2.Pozadavky v softwarovéem projektu

Wiegers [2008, strana 28-29] fika, Zze zadna univerzalni definice pozadavku neexistuje.
Nicméné napfiklad poradce Brian Lawrence definuje pozadavek jako “cokoli, co ovlivriiuje

rozhodovani pfi navrhu’.

Pozadavek lIze tedy definovat jako potfebu, o kterou usilujeme. Nemusi se to tykat pouze
softwaru. Kazdy Clovék se za bézného zZivota denné setkava s pozadavky tykajicich se téch
nejbéznéjSich véci. Na snidani si ¢lovék objedna kavu - usiluje o kavu, jednoduché - ve
skute€nosti ale oCekava kavu v hrnicku, sklenici vody, cukr, vysokou teplotu kavy a v

neposledni fadé i usmév od obsluhy.

Zatimco pfiklad vySe se mlize zdat ponékud trivialni, v pfipadé tvorby softwaru se pozadavky
az tolik neliSi. Problém je vy$Si mirou v tom, Ze mezi lidmi mlze vzniknout komunikaéni ¢i
znalosti bariéra, ktera vede ke Spatnému pochopeni pozadavkl. Mnohdy spolu musi
komunikovat lidé, ktefi rozumeji zcela odliSnym vécem a co je dllezitéjsi pfili§ nerozumi tomu,

co déla ten druhy.

Dle dvou zahrani¢nich vyzkumua [Wiegers 2008, strana 26] z devatesatych let chyby
zpUsobené pfi analyze pozadavkul jsou zodpovédné za 40 - 60% vSech chyb. Velké mnozstvi

problém( se softwarem je spojeno s nedostatky pfi:

e sbéru pozadavku

e dokumentaci pozadavkl

e schvalovani a Upravach pozadavki

e a neformalnim ziskavanim informaci - problém s mi¢ky pfedpokladanymi,

zaml€ovanymi nebo chybné definovanymi pozadavky

Jestlize totiz je kriticka faze prace s pozadavky Uspésné zvladnuta, tak je dodan kvalitni zdravy
systém a vysledkem jsou i spokojeni zakaznici i vyvojari. Zatimco, kdyz se tyto body pojmou
se slabou duslednosti, tak vysledkem maze byt mnoho nedorozuméni a konfliktl, které v
kone&ném dlsledku povedou k neuspéchu projektu. To je ke zvySenému nesouladu s planem
co se tyCe takzvaného magického trojuhelniku - to je dojde k vyraznému posunu v 1 nebo vice

dimenzich kvality - rozsah / €as / cena. [Wiegers 2008, strana 26]
PoZadavky Ize rozdélit na dva zakladni typy [Roudensky a Havli¢kova 2013, Kapitola 1]:

e FunkCni pozadavky



e Nefunkéni pozadavky

2.1 Funkéni pozadavky

Funké&ni pozadavky popisuji funkénost sluzby nebo systému, tedy co by se mélo vykonavat.

2.2 NefunkCni pozadavky

Mimofunkéni neboli nefunkéni pozadavky popisuji urCité vlastnosti systému &i omezujici

predpoklady.

Dle modelu kvality FURPS [Roudensky a Havlickova 2013, Kapitola 2], dle kterého Ize také

klasifikovat poZzadavky, se za nefunkéni poZzadavky povaZzuji atributy U, R, P, S':

e U - Pouzitelnost - soustfedi se na vnimani systému Clovékem
e R - Spolehlivost - soustfedi se na selhani z hlediska bézného provozu
e P - Vykonnost - soustfedi se na vykon systému

e S - Podporovatelnost - soustifedi se na snadnost konfigurace, Skalovatelnost, atp.

Jinymi slovy nefunkéni pozadavky definuji, za jakych podminek se funkéni pozadavky maiji

vykonavat.

Krom uvedeného déleni se Ize setkat samoziejmé i s jinym, napfiklad Wiegers [2008, strana

30] déli pozadavky na podnikatelské, uzivatelské a funkcni.

3.User Story v agilnim vyvaoiji

Cohn [2004, strana 4] Fika, ze User Story (neboli uzivatelsky pfibéh) je definovana jako popis
funkcionality, ktera bude uzivateli ¢i objednateli systému pfinaset pfidanou hodnotu. User

Story plni v8ak jesté dalSi tfi ukoly:

e Psany popis pfibéhu slouZi jako pfipominka a pro planovani.
e Diskuze ohledné pfibéhu slouzici k ziskani detaill (pfibéhu).
e Testy sdélujici a dokumentujici detaily, které mohou byt pouzity k rozhodnuti, kdy je

pfibéh hotovy.

" Nezminény atribut F znamena “Funké&nost’, tedy funkéni pozadavky, které jiz jsou popsany.



User Stories téz mohou a mély by byt takzvané INVEST [Lewis 2016], to znamena splfiovat

nasledujici vyCet vlastnosti:

e Independent (nezavislé)

e Negotiable (dosazitelné)

e Valuable (mit pfidanou hodnotu)
e Estimatable (odhadnutelné)

e Small (malé)

e Testable (testovatelné)

User Story jsou psany zakazniky a vyjadfiuji své potieby, které ma systém naplnit. Zamétuji
se predevsim na hodnotu pro zakaznika a zakaznik pouziva svou terminologii. Popis User

Story ma byt stru€ny. [Buchalcevova 2007]

Za bézny zapis pozadavku jako User Story v agilnich metodikach se dnes povazuje format
[Cohn 2008] [Lewis 2016]:

“Jako <uZivatelské role> chci <funkcionalitu> abych ziskal <néjakou hodnotu>.”

Obecné mlze byt User Story prezentovana jako pozadavek z pohledu cilového zakaznika
[Agile Business Consorcium 2015], nebo jako kratké popisy funkci z pohledu cilového
zakaznika [Cohn 2016]. Rozdil mezi User Story a pozadavky je dosti rozostfeny - User Story
je mozno povazovat za formalizovany zplUsob zapisu pozadavkl v agilnich metodikach.

Rozdilné jsou pak ale pfistupy k pozadavkim v agilnich versus rigoréznich metodikach.

4.Srovnani pohledu agilnich a rigoréznich metodik

na pozadavky

4.1 Rigorozni metodiky

Rigorézni metodiky podrobné definuji jednotlivé dil€i kroky procesu fizeni specifikace
pozadavku a doporuduiji jejich striktni dodrzovani. Definuje se zpravidla zadavani, zpracovani
a sledovani pozadavku. [Buchalcevova 2007] Dle jejich vykladu je jiz jednou schvalené
zadani pozadavku fixni a nelze jej v prib&hu nasledujici vyvoje softwaru meénit, pfiemz vyvoj

projektu je vykonavan v del8ich ¢asovych iteracich. [Kinska 2009, strana 63]



4.2 Agilni metodiky

Ztejmym rozdilem mezi agilnim a tradi¢nim vyvojem softwaru je pravé pfistup k pozadavkam.
Agilni metodiky davaiji dliraz na spolupraci se zakaznikem (narozdil od sjednavani kontraktu).
Vychazi totiz z pfesvédCeni, ze pozadavky neni mozné vSechny speficifikovat, dohodnout a
podepsat na zaCatku projektu. Dle agilnich metodik se proto definuji jen 4 hrubé pozadavky,
které jsou upfesfiovany a ménény na zakladé kazdodennich jednani. To podtrhava spoluucast

uzivatelu. [Buchalcevova 2007]

Sprava pozadavkl je v podani rigoroznich metodik o dokumentech. V rozsahlych
dokumentech ale muze pomérné snadno dojit ke zkresleni znalosti, popis muze byt
nejednoznacny nebo vagni a zpravidla se jedna o jednosmérny tok informaci od autora ke
¢tenafi. Proti dokumentim stavi agilni metodiky za efektivnéjSi nastroj osobni komunikaci
spolu s jednoduchymi techniky pro zaznam pozadavkl. Modely a dokumenty povazuji agilni
metodiky pouze za vedlejSi produkty vyvoje softwaru a soustiedi se pfedevs§im na spustitelny
kéd. [Buchalcevova 2007]

5.User Stories jako zaklad pro pozadavky v agilnich

metodikach

“Nezalezi na tom, jakou metodologii pouzivate (nebo predstirate, Ze pouzivate) - agilni
Scrum, XP, UP nebo vodopadovy model - $patné poZadavky vzdy uskodi projektu vice, nez

Jakékoliv jiné selhani.” [Lewis 2016]

Vyznam User Stories pro vyvoj projektu byla nastinéna v kapitole User Story v agilnim vyvaoiji.
Bez kvalitné zpracovanych User Stories mlze dojit k mnoha nezadoucim efektim v ramci
vyvoje - napriklad zpozdéni projektu, odliSné porozuméni pozadavkim,... V nékterych
pfipadech dokonce mohou nastat situace, kdy projekty prevysuji rozpocet zejména z divodu
chyb v pozadavcich [Buchalcevova 2007]. Nékterym témto negativnim efektlim by se mozna
dalo predejit dostateénou a efektivni analyzou jednotlivych pFibéhu pred zahajenim prace na

dané c¢asti projektu, nejlépe rovnou pfi planovani pribéhu projektu a zadavani pozadavkd.

V nasledujicich kapitolach budou nastinény mozné tipy pro analyzu User Stories a pozadavku
v ramci agilni metodiky Scrum, které by mohly napomoci zabranéni vyskytu nezadoucich

efektl tykajicich se nespravné interpretace User Stories a pozadavkau.



5.1 Zpracovani User Stories v ramci Sprint Planning Meetingu

metodiky Scrum

Scrum je agilni metodikou, ktera by méla byt charakterizovana slovy jako adaptivni, rychla a
postavena na samoorganizujcich tymech [Buchalcevova 2009, strana 142]. Vyvoj v ramci
Scrumu je pak Casto délen na nasledujici jednotlivé faze - fazi planovaci (Planning phase),
vynaseci (staging phase), fazi vyvoje (development phase) a fazi dodavky (release phase)
[Buchalcevova 2009, strana 143]. Pfipadné je pak mozno setkat se s jednodussim rozdélenim
na pouhé faze tfi - konkrétné na fazi zahajeni, samotného vyvoje a fazi ukonceni [Myslin 2016,

strana 85 - 86] ¢i jina, avSak obsahové podobna rozdéleni.

Samotné User Stories a z nich odvozené pozadavky pak mohou vznikat v prabéhu projektu
pfi spolupraci s lidmi [Lewis 2016] - zde se mohou projevit vyhody metodiky Scrum, ktera by

na zmény méla reagovat rychle a adaptovat se.

Zadané pozadavky Ci jejich zmény se po zpracovani projevi polozkami v Product Backlogu
(Product Backlog je spravovan Product Ownerem), ze kterého jsou poté jednotlivé polozky
vybrany pro zpracovani ve Sprintu - tento vybér probiha v ramci Sprint Planning Meetingu,
pficemz z Product Backlogu se vybiraji polozky s nejvyssi prioritou [Buchalcevova 2007] a je
to pravé Sprint Planning Meeting (&i jeho podobné variace), ktery je kritickym okamzikem pro

pozadavky [Lewis 2016].

5.1.1 Analyza pozZadavku v ramci Planning Meetingu

Jednani u Sprint Planning Meetingu je mozno kategorizovat na dvé &asti, kde v té prvni
Product Owner popise, které pozadavky z Product Backlogu pozaduje splnit v daném Sprintu,
a kde ve druhé ¢asti probiha rozebrani vybranych pozadavkd na jednotlivé ulohy (v originale

“Tasks”) a vyhodnoceni jejich naro¢nosti a zplisobu provedeni. [Lacey aj. 2016]

V ramci pfipravy a tvorby User Stories u planovacich meetingli se ¢asto zac¢ina s takzvanymi
“Epics”, coz jsou Casto povrchni pfibéhy a navrhy funkcionalit, které mohou obsahovat velké
mnozstvi detailll a pozadavku, které bude tfeba zpracovat [Lewis 2016]. V pocatku ¢asto neni
nutné vénovat pozornost jejich detailim, nicméné toto se méni v ramci postupu vyvoje na
projektu a dalSich okolnostech. Obecné je v poCatku mozné ponechavat User Stories jako
pouhé nadpisy do té doby, dokud se nedostanou na prvni pfi¢ky Product Backlogu a nejsou
pfedmétem pro dalSi Sprint Planning Meeting [Lacey aj. 2016], tedy poZadavek na jejich

detailnost stoupa s jejich dllezitosti v ramci projektu a Product Backlogu.



Moznost stanoveni rozsahu pozadavkl pred pocatkem jejich samotného vypracovani v ramci
chystaného Sprintu ur€uje smluvni podminky mezi Product Ownerem a vyvojovym tymem
[Lewis 2016] - jedna se o idealni pfilezitost vyjasnit si, co a do jaké hloubky bude tfeba
zpracovat a zahladit pfipadné pochybnosti a neporozuméni zadani, ktery by mohly nastat pfi
vyvoji. Podobné jako jiné schlize vyzaduje i Sprint Planning Meeting dostatecnou pfipravu,
aby byl efektivni (do pfipravy je mozno zafadit napfiklad i stanoveni akceptacnich kritérii,

kterym se bude vénovat kapitola nize).

Podstatnym detailem pak mlze byt chovani manazera na jednotlivych schuzich, kde dle
pozorovani [Lewis 2016] mUze mit manazer pfimy vliv na vykonnost tymu - pokud byl manazer
schopen pfidat hodnotu do diskuze v ramci meetingu, pak byl tym jako celek schopen
dosahnout lepsich vysledku v ramci jednani. Naopak pfi jednani s tymy u manazeru, ktefi se
nebyli schopni dohodnout na rolich, zpisobu a odpovédnostech, byly vysledky schize
neuspokojujici pro obé strany. NejlepsSich vysledk( se dosahlo tehdy, pokud byly manazefi,
Product Ownefi a Scrum Mastefi zaméfeni na celkovy uspéch tymu. [Lewis 2016] Samoziejmé
ddkladna analyza pozadavku a stanoveni jeho specifikaci jist€ pomuze zabranit
nedorozuménim v situaci, kdy by byl poZzadavek na konci Sprintu dokonéen pouze z ¢asti, a
to jen z toho ddvodu, Ze doSlo k nedorozuméni pfi Sprint Planning Meetingu - velkym
pomocnikem zde muze byt stanoveni akceptacnich kritérii a v ramci nich rlznych testu, které

splnéni poZadavku potvrzuji. Pravé akceptaénim kritériim bude vénovana nasledujici kapitola.

5.1.2 Pouziti “TWBDW?” pro analyzu aneb akceptacni kritéria u User
Stories

Akceptacni kritéria mohou pomoci jednoznacné urcit, kdy je pozadavek v ramci User Story
spinén, a kdy nikoliv. [Lewis 2016] ve svém ¢&lanku doporucuje pro tento ucel pouzit format
“This Will Be Done When* (toto bude spInéno, kdyz), zkracené TWBDW.

Jednoduse fe€eno, chceme-li popsat néjakou User Story, je vhodné ji formalizovat a stanovit

si kritéria pro jeji spInéni. Nize je uveden pfiklad User Story ze ¢lanku [Lewis 2016]:

“Jako nékdo zapojeny do vyvoje softwaru chci psat User Stories, aby kazdy jasné rozumél

tomu, co je tfeba udélat.”

Dale je vhodné polozit si nasledujici otazky - “Jak toho konkrétné dosahneme? Za jakych
okolnosti bude tento pozadavek splnén?” - a nasledné stanovit kritéria “TWBDW” [Lewis
2016]:

e User Story bude v ramci naSi organizace dostupna kazdému, kdo ji chce vidét.



e Vyvojovy tym ji dostateCné dobfe porozumi, takze bude schopen odhadnout praci,
ktera bude tfeba pro jeji vyieseni.

e Alespon 10% naSich pozadavkl bude psano ve formé User Story.

Vyznamnym pomocnikem pfi stanovovani akceptacnich kritérii u User Stories maze byt faktor
spoluprace. At uz se jedna o zpracovani User Story pfed Sprint Planning Meetingem, nebo
béhem néj, je jisté vice nez vhodné jednotliva kritéria projednavat s dalSimi osobami, zejména
pak kliCovymi stakeholdery/zadavateli, Product Ownerem ¢&i expertem na dané téma - tato
skupinova analyza muUze pomoci rozpracovat pozadavek a analyzovat jeho dalSi dimenze,
kritéria a jeho celkovy rozsah [Lewis 2016] - a tomuto tématu se vénuje nasledujici kapitola.
Obecné by User Stories nemeély byt jen tak pfedany vyvojovému tymu, ale mély by byt viozeny

konverzace tymu s Product Ownerem [Pichler 2016].

5.1.3 Spoluprace pfi rozboru User Stories

Ve Scrumu je mimo jiné popisovana ¢ast oznacena jako “Backlog Grooming” nebo “Backlog
Refinement” [Pichler 2016][Lewis 2016]. Do Cestiny je mozno toto oznaleni prelozit jako
“uhlazeni” nebo “urovnani” Backlogu. Pravé v ramci této €asti je mozno pfipravit a “uhladit”
samotnou User Story pro dalSi Sprint Planning Meeting v ramci jednani se stakeholdery - toto
jednani muze napomoci k vyvozeni spravnych zaveérd, k pocitu “osobniho vlastnictvi” User
Story a ke zvySeni urovné kreativity tymu. Diky tomu muZe dojit ke sniZzeni pracovni zatéze
Product Ownera (vyuzitim spoluprace tymu a kliCovych stakeholdert) a zajisténi pripravenosti
dalezitych polozek z Product Backlogu. [Pichler 2016][Lewis. 2016]

Z predchozich odstavcu je patrné, Ze spoluprace pfi zpracovani User Stories hraje kliCovou
roli. At uz se jedna o Backlog Refinement &i Sprint Planning Meeting - komunikace a vzajemné
dotazovani se na jednotlivé aspekty User Story a pozadavku napomaha porozuméni dané
problematice. Dulezité je vSak také poznat, kdy tato spoluprace pfinasi dobré vysledky a kdy

je User Story ve vysledku pfipravena.

5.1.4 Pripravenost User Story

“Pripravena” User Story by méla byt srozumitelna, proveditelna a testovatelna - definice téchto

stavu je definovana nize [Pichler 2010]:

User Story je srozumitelna, pokud vsichni ¢lenové Scrum Teamu shodné porozuméli zadani -
zde je moZno navazat na pozorovani a doporuceni Russe Lewise [2016] zminéném v
pfedchozich odstavcich, kde je zminéna podstata stanoveni srozumitelnych akceptacnich

kritérii a kolaborativni zpracovani User Stories a jejich pozadavka.



Testovatelnou se User Story stava, pokud existuje zpusob, jak stanovit, zdali dana
funkcionalita funguje tak, jak bylo o&ekavano - toto je mozno zajistit v pfedchozich kapitolach

zminénymi akceptacnimi kritérii a testy.

Proveditelnost User Story je mozno ohodnotit kladné, pokud je mozno ji zpracovat v ramci
jedné iterace Sprintu. Jak jiz bylo zminéno v ramci analyzy User Stories - je vhodné jednotlivé
pfibéhy zpracovat a pfipadné rozdélit na samostatné celky, které jsou v ramci Sprintu

proveditelné.

Pfipravené User Stories jsou vysledkem pravé vySe zminéného “uhlazovani” Backlogu
(Backlog Refinement procesu). Opét je dulezité zajistit, Ze zejména dulezité polozky z Product
Backlogu jsou projednavany také s vyvojovym tymem, ktery tyto polozky bude nasledné v

pribéhu Sprintu zpracovavat. [Pichler 2010]

5.1.5 Otazky pfi jednotlivych fazich zpracovani User Story v ramci Sprint
Planning Meetingu

Ve ¢lanku Russe Lewise a jeho pozorovani [2016] byly zminény a doporuéeny otazky, které
je mozno vyuzit pfi zpracovavani User Story v ramci Sprint Planning Meetingu. Déle Lewis
podotkl [2016], Zze pro zhodnoceni toho, jak moc dobfe si tym vede, stai pozorovat prubéh
jeho Sprint Planning Meetingu. Otazky jsou rozdéleny mezi dvé €asti meetingu zminéné v
kapitole “Analyza pozadavk( v ramci Sprint Planning Meetingu” a mély by napomoci

kvalitnéjSimu zpracovani User Story.

V pfipadé prvni ¢asti Sprint Planning Meetingu (takzvané “elaboration”) pak byly doporuceny
tyto otazky [Lewis. 2016]:

e Byla User Story rozdélena na nezavisly a hodnotny pfib&h?

e Jak dobfe analyzoval tym pozadavky pfipojené k dané User Story?

e Byly identifikovany néjaké externi zavislosti? Pokud ano, budou vedeny jako
samostatné User Stories? Mohou zpUsobit néjaké problémy?

e Byly v dusledku tymového zpracovani User Story zjistény dalSi pfibéhy a akceptacni
kritéria? Pomohlo to ve stanoveni rozsahu tohoto pfibéhu?

e Je navrhované feSeni v ramci planovani pfibéhu “realné” pro vSechny (v€etné vas
samotnych)?

e Jsou jednotlivé ulohy (“Tasky”) stanovené pfi planovani feSeni navrhovany pfirozené

ajasné?



U stanoveni naro¢nosti zpracovani jednotlivych pozadavkl pak byly uvedeny tyto body [Lewis
2016]:

e Je dosahovano rozumného odhadu naro¢nosti spole¢né - je kazdy do této debaty
zapojen?

e Pokud jsou stanoveny ¢asové odhady pro jednotlivé ukoly, pfidavaji vzhledem k

e Je kazdému srozumén s jednotkou, ktera bude pouzivana pro stanoveni naro¢nosti?

e Pokud je stanoven Casovy odhad na jednotlivé Ulohy, projevi se to v rozumném

poméru na Sprintu s ohledem na odhad hodnoty pfibéhu?

Lewis se také vénoval samotnému ohodnoceni tymové spoluprace, kde byla vénovana
pozornost tomu, jak je zachazeno s juniory jako ¢leny tymu a zdali je dulezité to, Ze vSichni
ucastnici dostateCné porozuméli pozadavku na té drovni, aby byly schopni se pIné zapojit
(tedy zdali byly potfebna fakta dostate¢né vysvétlena). Poslednim bodem pak bylo celkové
ohodnoceni pfipravenosti tymu a toho, zdali oéekavany postup v ramci jednani odpovidal

pocatenim ocekavanim.

5.2 Zivotni cyklus pozadavku v agilni metodice Scrum

Zivotni cyklus User Story zagina tim, Ze je vytvofena a nasledné zafazena do Product
Backlogu. V ném jsou User Stories fazeny dle priorit. Tim jak priorita User Story stoupa
pousouva se i vySe v Backlogu. Kdyz se User Story dostane dostatecné vysoko, je dale
analyzovana a zpracovana vice do detailu. To maze vézt k tomu, Ze se User Story rozdéli na
nékolik menSich. Takto nové vzniklé User Stories jsou ulozeny do Backlogu a jejich zZivotni

cyklus zacina.

Z User Stories v Product Backlogu jsou Product Ownerem vybirany User Stories pro
nasledujici Sprint (Product Owner je zodpovédny za polozky v Product Backlogu). Ty se v
ramci Sprintu zpracovavaji (vybirany jsou dle dulezitosti). Pokud nasledné projdou
akceptacnimi testy, jsou povazovany za splnéné (“Done”) a vyfazuji se. Pokud User Story
neprojde, vraci se zpét do Product Backlogu. Pfipadné pokud je to mozné, je User Story

rozdélena na splnénou a nesplnénou Cast a do Backlogu se vraci jenom nesplnéna &ast.
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6.Zaver

Cilem prace bylo priblizit a zdUraznit dalezitost spravného zpracovani User Stories v ramci
agilnich metodik - tento cil se podafilo spinit. V praci byly v po€atku kratce popsany viastnosti
pozadavkli a samotnych User Stories a nasledné byla nastinéna dulezitost kvalitniho
zpracovani User Stories, zejména v ramci Sprint Planning Meetingu metodiky Scrum. Vyuzito
bylo poznatk(l a doporuceni z nékolika zdroju, pficemz primarnim zdrojem témata prace byl

Clanek “User Stories are Placeholders for Requirements” od Russe Lewise [Lewis 2016].

V ramci zpracovani User Stories je mozno stanovit kliCové faktory, které se mohou vyrazné
projevit na kvalité User Stories a z nich vychazejicich pozadavkl - mezi tyto faktory je mozno
zaradit spolupraci a komunikaci mezi kliCovymi osobami projektu. Kvalita samotnych
pozadavkl a User Stories muze mit pfimy dopad na Uspésnost projektu. Pfi praci na User
Story je tfeba si s kliCovymi stakeholdery (zejména pak s Product Ownerem) stanovit, v jakém
rozsahu bude vychazejici pozadavek feSen, a nasledné spole¢né (nejlépe vzdy se zapojenim
Scrum Teamu) prodiskutovat mozna kritéria, ktera stanovi, kdy bude mozno tento pozadavek
oznacit za splnény. Stanoveni kritérii a analyza User Stories je kli€ova (mimo jiné) pfi Sprint
Planning Meetingu - zde mize dojit k extenzivni vyméné nazorl mezi Scrum Teamem a
Product Ownerem, coz mlze napomoci spravnému porozumeéni zadani. Dale pak mulze i
mimo Sprint Planning Meeting (pfi pfipravé) dojit k vyuZiti dalSich osob (napfiklad expertd na
dané téma) pfi analyze User Story - obecné spoluprace pfi analyze User Story se mlze
zejména pfi zahrnuti Scrum Teamu projevit velmi pozitivné tak, ze kazdy bude ve vysledku

spravné rozumét zadanym pozadavkim.
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