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ABSTRAKT:

Jednim z nejvyrazfgich rozditi mezi agilnim a tradnim vyvojem softwaru je Zfsob
piistupu ke sprévpozadavii. Zatimco tradini péistupy zava#i pro spravu pozadavk
LEZké" procesy, definuji formalni nalezitosti dokurherspecifikace pozadauk vytvareji
modely funknich pozadavk matice trasovatelnosti a pouzivaji komplexni wafové
nastroje, agilni fistupy nabizeji jednoduché techniky a nastrojeréktemaximalni nie
podporuji komunikaci vyvojd se zakaznikem a vyuzivaji faktu, Ze zakaznitgeem tymu.
Prispivek podrobgji rozebira odliSnosti obouristupi ke spra¥ poZzadavk.
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1 UvVOD

Zmeny technologii a ekonomického priedi, ke kterym v poslednich letech dochazi,
vyvolavaji potebu rychlého zavedeni IS/ICT a jehidzpisobovani minicim se podminkam.
Tradiéni rigorézni metodiky vyvoje softwarurgstavaji v takovych podminkach vyhovovat a
za&inaji se prosazovat agilni metodiky. Jedn& sézaé& metodiky, které vznikaly od druhé
poloviny 90. let. Jejich primarnim cilem je vytemi fungujiciho softwaru, kterytipasi
hodnotu zakaznikovi. Aby tohoto cile dosahly, maims ,odlehtuji“ proces vyvoje
softwaru z hlediska mnozZstvi vytenych meziprodukt modeti, dokumentace a dalSich
artefakti. Zamgiuji se pedevSim na principy, praktiky atipmou osobni komunikaci [4].
Kazda z agilnich metodik je svym tgobem specificka, ale vSechny jsou postaveny na
stejnych hodnotach, které byly v roce 2001 defimywa Manifestu agilniho vyvoje softwaru
a jsou propagovany zejména diky Alianci pro agifioj softwaru.
Agilni metodiky se v posledni délstale vice pouzivaji na projektech v zahtaniedna se
o plné nasazeni &ité agilni metodiky, kombinac&iznych agilnich metodik a nebo aplikaci
agilnich gristupi v rdmci tradénich metodik. Situace ¢R je porgkud jina. Na konferencich
se sice setkavame sgpivky o agilnich metodikach a odbortéska literatura se snazi této
oblasti ¥novat [5], [13], ale festo se Keské praxi zatim agilni metodiky ne#taly vétSiho
rozSieni [7].
Uspesnost projekt vyvoje informanich systért neni uspokojiva. Podle vysleilprazkumi
je vice nez 30% vSech softwarovych projelkaruseno fed dokowenim. Res 70% ze
zbyvajicich projekt nedoda poZadovanou funkcionalitu. \imeru softwarovy projekt
dosahuje 189% planovanych naklaal je dokotien za 222%asu [10]. Jako jiciny tohoto
stavu se uvadi:

= Spatnd sprava pozaddvk vyviji se bez vstupu a odezvy uzivatel bez pochopeni

problému, ktery ma byesen,



= Spatnd sprava zZn — znény pozadavil a dalSich produlit jsou nevyhnutelné, ale
ziidka jsme schopni je trasovat a poznat jejich dppad
» 3Spatnéfizeni kvality — mame Spatné metriky pro kvalitu,lenanalosti o procesech
ovliviujicich kvalitu,
» 3$patnéfizeni planu a naklad- presné planovani je vyjimkou.
Klicovou gicinou je sprava pozadattk Pokud nepochopime a nespecifikujeme tdob
chovani navrhovaného systému, rigeme systém ddbe navrhnout, verifikovat, Ze splje
pozadavky, réit dosazenou kvalitu ani definovatakavané finosy.

PoZzadavek riveme definovat jako schopnost nebo vlastnost agiké&kterou uzivatel
potrebuje k vyeSeni problému a dosaZeni cile. Sprava pozadpvisystematicky fistup

k identifikaci, organizaci, komunikaci #izeni ngnicich se pozZadavk na softwarovou
aplikaci. Primarnim cilem spravy poZadéavie specifikace poZadauk kterd definuje a
dokumentuje chovani budovaného systé@ju Chyby v pozadavcich maji velké dopady.
Naklady na opravy chyb v poZadavcich jsou zpravdta nez 10 krat vysSi neZ na opravu
jinych chyb. Chyby v poZzadavcich jsotitpm nefasgjSi, predstavuji vice nez 40% vSech
chyb softwarovych projet[10].

Role pozadavk pii vyvoji softwaru je nezpochybnitelna a adomuji si ji jak gedstavitelé
tradicnich, tak agilnich metodik. Na &gob, jak se s problémem poZadawkyporadat, maji
vSak odliSny pohled.

2 SPRAVA POZADAVK UV TRADICNICH METODIKACH

Sprava pozadavkje v tradénich metodikach zaloZzena na standardizovanych peote které
definuji pravidla pro zadavani, zpracovani a slédwpozadavk Sprava pozadavkje
chapana jako zakladni proces na arovni zralosppdlle CMMI) a jeden z prvnich krék
ktery by organizace #ha uctlat pro zlepSeni zralosti svych prote®odivejme se na postup
spravy pozadawkpodle metodiky Rational Unified Proces, ktery j@zorrn na obrazku 1.
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Obrézek 1 : Sprava pozadavk dle RUP zdroj [16]

PoZzadavky jsou zaznamenavaniegepsanym Zisobem. Potom se kontroluji, seskupuji
podle souvislosti, odstiiaji se duplicity a posuzuji z hlediska realizacgamavku a jeho
dopadu na existujici systémy. Odhaduje se terndlizeze a pdebné zdroje. Po posouzeni
poZadavk a odsouhlaseni jejich realizace nasleduje wanbvize budouciho softwaru. Vize
shrnuje kléové poteby zadavatele a popisuje poZzadované dnnk systémové vlastnosti
softwaru. V ptibéhu spravy pozadavkse vytvdi spol€ny slovnik, ktery ma za ukol sjednotit
pouzivanou terminologii a pomaha odstranit mozndidity zpasobené rozdilnou formulaci
téhoz problému. V této fazi vznika tvodni modippdi uziti, ktery obsahuje kiové funkce
systému. Model fdpadi uziti je dale zfesiovan. Snahou je identifikovat vSechny aktéry a
piipady uziti. Pro fipady uZziti jsou definovany priority a rizika. Naktact klicovych
piipadi uziti je definovana architektura systémuipBdy uziti jsou pak detadnpopsany
(vstupni i vystupni podminky, scéeapripadu uziti). Vysledkem je detailni specifikace
piipadi uziti. PoZzadavky dle RUP jéebaridit v ramci celého Zivotniho cyklu pozadavk
véetns tizeni jejich zmdn. Kvalitni sprava pozadaikje velice sloZity proces,fpnémz se
doporwuje vyuZivat softwarovych nastigj které umoiuji efektivrsji organizovat a
centralizovat procesy a zardvgrispivaji k flexibilngjSi komunikaci mezi vSemidastniky

3 AGILNi SPRAVA POZADAVK U

Jednim z nejvyrazfgich rozditi mezi agilnim a tradnim vyvojem softwaru je prévzpisob
pristupu k pozadavkn. Podle Manifestu agilniho vyvoje softwaru [9] dfvagilni metodiky
piednostspolupraci se zékaznikeptied sjednavanim kontraktu a¢m tak zasadhkoncept
specifikace pozadavk Vychodiskem je feswdceni, Ze neni mozné dohodnout a podepsat
poZadavky na zatku projektu. Proto se dle agilnich metodik dgfima za&éatku jen hrubé



pozadavky, které se potom na z&klakazdodennich jednani s uZivateli zpodngb

a dokonce i eni. To zdiraziuje spoludast uzivatel na definovani pozadaitka geneseni
odpowdnosti za projekt na uzivatele.

Sprava pozadavkv tradicnim pojeti je o dokumentech. Otazkou ale je, jakidanizeme
zachytit znalost v dokumentu bez jejiho zkresl&udkumenty maji #kolik omezeni — jsou
jednosnérné (pouze od autoradkendi), autor piSe jen ze svého pohledu, nejednazda
mohou byt vagni. Proti dokumeimh stavi agilni metodiky osobni komunikaci, kter@@eko
efektivrgjSi, a dopiuji ji jednoduchymi technikami pro zaznam pozadawkychazeji z toho,
Ze modely a dokumenty jsou jen vedlejSi produkiywyvoji softwaru a primarnim artefaktem
je spustitelny kod a testy. Proto dopéaujii ,just enough requirements management®. Cilem
vyvojairského tymu neni totiz napsat perfektni dokumentifpace poZzadavk ale dodat
vcas a efektivnim zisobem fungujici software, ktery uspokojiitty zakaznika.

Agilni metodiky maji také specificky ifstup k otdzce trasovatelnosti poZadavk
Trasovatelnost pozadawvkumo#ziuje jednak propojit poZzadavky mezi sebou (horiziomta
trasovatelnost), jednak je propojit s dalSimi akef pi vyvoji — modely, kddem, testy
(vertikalni trasovatelnost). Traghi metodiky (nap CMMI) doporiuji vytvaret matici
trasovatelnosti (traceability matrix), kterA udegujnetadata o vztazich mezi artefakty.
UdrZzovat tuto matici ale vyZaduje hadmprace a pouZziti nastfojna spravu pozadawk
(napiklad Rational Requisite Pro, Borland CaliberRM mebelelogic DOORS). Na tuto
¢innost je feba vyhradit nejmeén jednoho ¢lovéka a je velmi narné udrzet matici
v aktualnim stavu. Agilni vyvofasi uvédomuiji, Ze trasovatelnost pozadayk dilezita, ale
neplytvaji casem na vyti@ni a udrzovani matice trasovatelnosti. Misto tqomZzivaji
nastroje a techniky, které umagi trasovat poZadavkytmo. Nagiklad kazdému poZadavku
pritadi jedingné cislo, které se pak uvadi u tésht ve zdrojovém kodu. Nebo jesepe,
pokud se definuji poZzadavky ve fotrakcepténich test, existuje jen jediny zdroj, se kterym
se pracuje [1].

DalSim pordrné revolwnim gristupem agilnich metodik ke speapozadavi je mySlenka
spravovat pozadavky sténako hlaseni o chybach. HIaSeni o chye chapano jako
poZzadavek. A opmé kazdy pozadavek je vlastrchybové hlaSeni typu chgjiici chovani.
PoZzadavky a hlaSeni o chybach jsou udrzovany \ojednastroji a je s nimi nakladano
stejnym zjisobem. Fkladem takového postupu je réglad v sodasnosti nejptsi agilni
projekt Eclipse, kdy jsou pozZzadavky spravovany e@fsource nastroji na sledovani chyb
Bugzilla. Ri spol&ném nakladani s poZzadavky a chybami se diteme dostat do problému
u projektu s fixni cenou, kdy jereba zvlag udrzovat fivodni dohodnuté pozadavky a
pozadavky na zgmy [2].

V nasledujicich odstavcich se podivame defpiira koncept pozadavku rekterych agilnich
metodik.

3.1 Pozadavky v metodice Extrémni programovani

Extrémni programovani (XP) je velmi ,lehk&", aléepto disciplinovana metodika, ktera
zavadi specifické praktiky jako parové programoyaégfiaktorizace, testyipd kédovanim a
dalSi. PoZzadavky v XP se definuji ve f@rmzivatelskych fibéha (user story), které jsou
nadhradou dokumentu specifikace pozadavlZivatelské gibehy piSi zakaznici a vyjadji

v nich své pdeby, které ma systém podjio Podobaji se scéhian uZziti, ale nepopisuji jen
uZivatelské rozhrani, ale i hodnotu pro zakaznHapis je strény, cca 3 ¥ty aZz odstavec, a
pouZziva se terminologie zakaznika. XP poskytujendizovany navod jak strukturovat popis
uzivatelského fibéhu v angléting [17]:

As a [Type of User] , [Function to Perform] so that [Business Value]

Napriklad



= As a sales person, | want to add a new contachabltcan follow up later with
prospects.

= As a sales manager, view new contacts added bgpsabon, so | can track leads

= As a system administrator, add a new sales perstmey can access the system

V cestirg bychom mohli definovat format nasled@vn

Jako [role uzivatele] , [funkce, kterd ma byt provedena] a tak [byznys hodnota]

Neni bezpodminmé nutné pouzivat tento format pro popis, ale je dof@j mit jako
mysSlenkovy koncept, ktery pomaha orientovat se wmanys hodnotu pozadavku pro
zékaznika, nikoli na technologie.

Po sepsani uzivatelskychilphia (user stories) je zakaznici kategorizuji podleotghkou pro
né maji hodnotu ( nutné,utkzité, ,bylo by dobré®). Vyvojé pak pro kazdy fibéh odhaduji
¢as potebny pro implementaci,figemz ne vSechnyifipechy mohou byt v daném okamziku
odhadnuty bez dalSich podrobnosti. Zakaznici potgberou rozsah a datum dalSi dodavky
(release) a vyvojavybér potvrdi. Dodavka je roztena na gkolik iteraci o délce maximan

3 tydny. Vysledek iterace neni dodavan zakaznikovi.

Hlavni rozdil mezi uzivatelskymi ifbéhy a tradéni specifikaci pozadawk je v Urovni
podrobnosti. UZzZivatelské fiipehy maji takovou urove podrobnosti, aby bylo moZzné
odhadnout rizika a dobu implementace (1, 2 az ByydTeprve az buderipeh vybran pro
implementaci, vyvoja si vyjasni podrobnosti na zakkadsobni komunikace se zakaznikem.
UzZivatelské pibéhy maji 3 dlezité aspekty, které XP vyjage jako CCC (Card,
Conversation, Confirmation) - karta, konverzaceygaeni.

UzZivatelské pib¢hy se piSi na karty (viz obrazek 2). Karta neobgakgechny informace,
které pozadavek zahrnuje, ale je symbolem pozadawsahuje prévtolik textu, aby byl
pozadavek identifikovan. Pouziva se pro planovZapisuji se na ni poznamky tykajici se
nékladi a priority. Karty jsou velice flexibilni, je mozné mit v libovolném piadi, je mozné
je snadno fedavat. Napklad kdyz je pibéh vybran pro implementaci,fgdava se karta
programatoim a po dokodeni implementace se vraciézx zakaznikovi.

PoZadavek jako takovy je komunikovan mezi zakaanikeprogramatorem prdgstinictvim
konverzace. Konverzace probih& opaka@yarejprve pi planovani dodavky a potom znovu
pii planovani iterace. Konverzace je hlavastni, ale mze byt dopléna dokumenty.
Konverzace ale nestia potebujeme #jaky zpisob potvrzeni zjighych fakfi. Potvrzeni je
realizovano definovanim akceptach test. Pro kazdy uzivatelskyifio)ech musi byt vytvéen
jeden nebo vice akceptdch test, které potom o¥ki, Ze byl gibéh sprave implementovan.
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Obrazek 2 : Karta pro zéapis uzivatelského pibéhu zdroj [15]

3.2 Definice uzitnych vlastnosti v FDD

Vysledkemiady projekid vyvoje softwaru je systém, ktery nenake pozadavky uZivatel
Hlavni problém spg&iva vtom, Ze ve funini specifikaci se misi funkce uZivatelského
rozhrani, uloZeni dat, tgivé komunikace s byznys funkcemi. To pasto vede k tomu, Ze
Vvyvojéii travi velkou cast své pracéeSenim technologickych charakteristik systému misto
vyvoje byznys funkcionality. Zakaznikzko oceni projekt, ktery doda system sectkwm
perzistentnim ukladanim objéktale bez funkci na podporu podnikovych précedetodika
Feature Driven Development (FDD) nahigsit tento problém tak, Ze do seznamu &migh
poZzadavk jsou zaznamenany jen ty pozadavky, které maji dindipro zakaznika. Tyto
pozadavky musi byt vyjddny jazykem, kterému uzivatel rozumi. FDD nazyvkoveé
poZzadavky ,funkce s hodnotou pro zakaznika“ nebditpé vlastnosti“(features). Jakmile
jsou uzitné vlastnosti systému jednou identifikoydrdi dalSi vyvoj softwaru.

Uzitna vlastnost (feature) je mald funkce s hodagboo zékaznika vyj&dna ve formatu
<akce> <vysledek> <objekt>. Podivejme se podépbma jednotlivécasti této definice.
Uzitn& vlastnost jenala funkce - tak mala, aby byla realizovatelnéhem dvou tydf. Pokud

je funkce slozi§jSi, musi byt rozloZzena na vice uzitnych vlastnokiin, Ze se udrzuji uzitné
vlastnosti malé, vidi zakaznik dfitelny pokrok. To posiluje @véryhodnost projektu a
poskytuje ¥asnou zptnou vazbu. Uzitna vlastnost je funkeéodnotou pro zakaznikaa je
mapovana k wité ¢innosti v rdmci podnikového procesu.

Priklady vlastnosti: vyp&tat celkovou sumu prodeje, stanovit vykon prodejantrolovat
heslo uzZivatele. Uzitna vlastnost je funkegjddiend ve formatu <akce> <vysledek>
<objekt>. Resny formét vlastnosti usnage prechod k implementaci. Vlastnost vyjitat
celkovou sumu prodejei@dpoklada, ze bude implementovana metogaoctiSumwe #idé
Prodej Vysledkem specifikace pozadavidle FDD je formalni, kategorizovany seznam
uzitnych vlastnosti, ve kterém je kazda uzitna tmlast hierarchicky firazena do mnoziny
uzitnych vlastnosti (feature set) a hlavni mnozugtnych vlastnosti (major feature set).



Planovani i realizace jsotizeny seznamem uZzitnych vlastnosti. Je vigmoplanovaci tym
(vedouci projektu, vedouci vyvoje a hlavni prografig ktery planuje ptadi vyvoje
uzitnych vlastnosti a termin dokmmni. Kazdé uzitné vlastnosttifadi vlastnika - hlavniho
programatora, ktery je zodp&@mny za spravnou implementaci této vlastnosti. Naarh
implementace probih& také podle uzitnych viastnosgnto procesidi hlavni programator,
kteremu je uzitna vlastnostifazena. ProtoZe implementace vlastnosti zpravidizadyje
spolupraci gkolika vlastniki ttid, je vytvden tym pro uZzithou vlastnost, ve kterém jsou
vlastnici tid daasré seskupeni. Tymy pro uzitné vlastnosti jsou dikyémeelikosti uzitnych
vlastnosti malé (3 — 6 vyvaid [6].

3.3 Scrum a pozadavky

Pristup Scrum je zaloZen naeswdceni, Ze vyvoj softwaru neni definovany proces, jak
rigor6zni metodiky fedpokladaji, ale empiricky proces, a proto vyZadigee odliSny styl
fizeni. Nazev Scrum byl vybran podle skrumaze (njlywneugby proto, aby Zdaznil, Zze
metodika Scrum je podoBrjako hra rugby adaptivni, rychld a samoorganizu)itetodika
Scrum je zarrena edevsim ndizeni projektu. Vyvoj softwaru probiha v ramci 3@ndich
iteraci nazyvanych Sprint, na jejichZ konci je dwal&ybrand mnozina uzitnych vlastnosti.
Kli¢ovou praktikou metodiky Scrum je pouZzivani kazdaedelm 15 minutovych poradsErum
Meetings) které slouzipro koordinaci a integraci praci. Scrum definuje grole - Product
Owner, Team, ScrumMaster. Product Owner spravigaase pozadavk (Product Backlog)
tak, aby maximalizoval hodnotu projektu. Team jeskfuniéni skupina lidi, ktéi se samfidi
tak, aby v kazdém sprintu dodali fungujici SW. $tkaster zodpovida za Scrum proces,
jeho spravnou implementaci a maximalizaci uzitku.

every 24

— |
hours 1

Serum: 15 minute daily meeting.
Teams member respond to basics:
1) What did you do since last Scrum

0
\¢

Meeting?
2) Do you have any obstacles?
} 3) What will you do before next
Sprint Backlog:Backlog meeting?
Feature(s) items 30
assigned expanded days
to sprint by team
S

- =

New functionality
is demonstrated
at end of sprint

Product Backlog:

Prioritized product features desired by the customer

Obrazek 3 : Postup dle Scrum [18]

Sprint je 30 denni iterace, na jejimZatku se kona Sprint Planning Meeting. Jeho cilem je
definovat seznam pozadaykkteré maji byt realizovany v ramci sprintu (Spiacklog). Do
sprintu se vybiraji poZzadavky s nejvyssi prioriteiseznamu pozadaviproduktu (Product
Backlog).



4 ZAVER

Chyby v pozadavcich jsou hlavninivibdem toho, Ze softwarové projektkepysSuji rozpoet,
jsou dodany mnohem pogd nez bylo planovano, je redukovan rozseBeni, jsou Spatné
kvality, nejsou po dodani pouzivany a nebo jsdedjsré ukorteny. Ritom chyby
v pozadavcich jsou n&jsgjSi chyby @i vyvoji softwaru a také chyby, jejichZz odstean je
nejnakladijSi. To dokumentuje i analyza rizik uvedena v [1@)].zlepSeni stavu v oblasti
poZzadavk se snazi jak tra¢hi, tak agilni metodiky. Zjsob, jaky doportuji pro zlepSeni
spravy pozadavk je vSak diametrathodlisny.

Tradiini metodiky chapou spravu pozadaykko jeden z prvnich krdkpro zlepSeni zralosti
softwarovych procds Zavadji ,tézké" procesy pro spravu pozadaykdefinuji formalni
nalezitosti dokumentu specifikace pozadawkytvéreji modely funknich pozadavk, matice
trasovatelnosti a pouzivaji komplexni nastroje pré\au pozadawvk Agilni pristupy nabizeji
jednoduché techniky a nastroje, které v maximalfiepodporuji komunikaci vyvofa se
zékaznikem a vyuZzivaji faktu, Ze zakazniklgmem tymu.
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