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ABSTRAKT:

Jednim z nejvyraznéjSich rozdilii mezi agilnim a tradi¢nim vyvojem softwaru je zplsob
pristupu ke spravé pozadavki. Zatimco tradini pristupy zavadeji pro spravu pozadavki
,»t8Zké* procesy, definuji formdlni nélezitosti dokumentu specifikace pozadavkl, vytvareji
modely funkénich pozadavkl, matice trasovatelnosti a pouZivaji komplexni softwarové
ndstroje, agilni pfistupy nabizeji jednoduché techniky a néstroje, které v maximdlni mife
podporuji komunikaci vyvojari se zdkaznikem a vyuZivaji faktu, Ze zdkaznik je ¢lenem tymu.
Piispévek podrobnéji rozebird odliSnosti obou pfistupti ke spravé pozadavk.
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1 UvVOoD

Zmény technologii a ekonomického prostiedi, ke kterym v poslednich letech dochazi,
vyvoldvaji potfebu rychlého zavedeni IS/ICT a jeho pfizpGisobovani ménicim se podminkdm.
Tradi¢ni rigor6zni metodiky vyvoje softwaru prestavaji v takovych podminkich vyhovovat a
zacinaji se prosazovat agilni metodiky. Jednd se o rizné metodiky, které vznikaly od druhé
hodnotu zdkaznikovi. Aby tohoto cile dosdhly, maximdln¢ ,,odlehCuji* proces vyvoje
softwaru z hlediska mnozstvi vytvafenych meziproduktti, model, dokumentace a dalSich
artefakti. Zamétuji se pfedevSim na principy, praktiky a pfimou osobni komunikaci [4].
Kazd4 z agilnich metodik je svym zpusobem specifickd, ale vSechny jsou postaveny na
stejnych hodnotach, které byly v roce 2001 definovany v Manifestu agilniho vyvoje softwaru
a jsou propagovany zejména diky Alianci pro agilni vyvoj softwaru.
Agilni metodiky se v posledni dob¢ stdle vice pouZivaji na projektech v zahrani¢i. Jednd se
o plné nasazeni urcité agilni metodiky, kombinace rtiznych agilnich metodik a nebo aplikaci
agilnich piistupt v ramci tradi¢nich metodik. Situace v CR je ponékud jind. Na konferencich
se sice setkdvame s piispévky o agilnich metodikdch a odborné Ceska literatura se snazi této
oblasti vénovat [5], [13], ale pfesto se v Ceské praxi zatim agilni metodiky nedockaly vétsiho
rozsifeni [7].
Uspé&snost projekti vyvoje informaénich systémil neni uspokojivd. Podle vysledki prizkumt
je vice nez 30% vSech softwarovych projektli zruseno pted dokoncenim. Pies 70% ze
zbyvajicich projekti nedodd pozadovanou funkcionalitu. V priméru softwarovy projekt
dosahuje 189% planovanych ndkladi a je dokoncen za 222% casu [10]. Jako pficiny tohoto
stavu se uvadi:
= S$patnd sprava pozadavkl — vyviji se bez vstupu a odezvy uzivatelli a bez pochopeni
problému, ktery ma byt fesen,
= $patnd sprdva zmén — zmény pozadavkil a dalSich produktii jsou nevyhnutelné, ale
ziidka jsme schopni je trasovat a poznat jejich dopad,
= Spatné fizeni kvality — mdme Spatné metriky pro kvalitu, mélo znalosti o procesech
ovliviiujicich kvalitu,
= Spatné fizeni planu a ndkladli — pfesné planovani je vyjimkou.
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Mowe

Klicovou pfiCinou je spriva pozadavkl. Pokud nepochopime a nespecifikujeme dobie
chovani navrhovaného systému, nemizeme systém dobfe navrhnout, verifikovat, Ze spliiuje
pozadavky, méfit dosaZenou kvalitu ani definovat o¢ekdvané piinosy.

PoZzadavek muZeme definovat jako schopnost nebo vlastnost aplikace, kterou uZivatel
potfebuje k vyfeSeni problému a dosazeni cile. Sprava poZadavkl je systematicky piistup
k identifikaci, organizaci, komunikaci a fizeni ménicich se poZadavki na softwarovou
aplikaci. Primarnim cilem spravy poZadavkl je specifikace pozadavki, kterd definuje a
dokumentuje chovani budovaného systému [8]. Chyby v pozadavcich maji velké dopady.
Néklady na opravy chyb v poZadavcich jsou zpravidla vice nez 10 krat vysSsi neZ na opravu
jinych chyb. Chyby v pozadavcich jsou pfitom nejCastéjsi, pfedstavuji vice nez 40% vSech
chyb softwarovych projekti [10].

Role pozadavkil pii vyvoji softwaru je nezpochybnitelnd a uvédomuji si ji jak piedstavitelé
tradi¢nich, tak agilnich metodik. Na zpusob, jak se s problémem pozadavki vypotadat, maji
vSak odliSny pohled.

2 SPRAVA POZADAVKU V TRADICNICH METODIKACH

Sprava pozadavkd je v tradi¢nich metodikdch zaloZena na standardizovanych procesech, které
definuji pravidla pro zaddvani, zpracovani a sledovani poZadavkl. Sprava pozadavki je
chdpéana jako zdkladni proces na trovni zralosti 2 (podle CMMI) a jeden z prvnich krokd,
ktery by organizace méla udélat pro zlepSeni zralosti svych procest. Podivejme se na postup
spravy pozadavkl podle metodiky Rational Unified Proces, ktery je zndzornén na obrazku 1.
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Obrazek 1 : Sprava pozadavku dle RUP zdroj [16]

PoZzadavky jsou zaznamendvdny ptredepsanym zpusobem. Potom se kontroluji, seskupuji
podle souvislosti, odstraiiuji se duplicity a posuzuji z hlediska realizace pozadavku a jeho
dopadu na existujici systémy. Odhaduje se termin realizace a pottebné zdroje. Po posouzeni
pozadavkil a odsouhlaseni jejich realizace ndsleduje vytvoreni vize budouciho softwaru. Vize
shrnuje kliCové potieby zadavatele a popisuje pozadované funkéni i systémové vlastnosti
softwaru. V priib¢hu spravy pozadavki se vytvaii spolecny slovnik, ktery ma za kol sjednotit
pouzivanou terminologii a pomdha odstranit mozné duplicity zpiisobené rozdilnou formulaci
téhoz problému. V této fazi vznikd ivodni model piipadi uziti, ktery obsahuje klicové funkce
systému. Model ptipadd uZiti je ddle zpiesnovan. Snahou je identifikovat vSechny aktéry a
piipady uziti. Pro pifipady uziti jsou definovdny priority a rizika. Na zdklad¢ klicovych
piipada uziti je definovdna architektura systému. Piipady uZiti jsou pak detailné popsiny
(vstupni i vystupni podminky, scéndfe piipadu uZziti). Vysledkem je detailni specifikace
piipadt uziti. PoZadavky dle RUP je tieba fidit v rdmci celého Zivotniho cyklu poZadavkl
vcetné fizeni jejich zmén. Kvalitni sprava pozadavku je velice slozity proces, pii némzZ se
doporucuje vyuzivat softwarovych ndstroji, které umoznuji efektivnéji organizovat a
centralizovat procesy a zdroven prispivaji k flexibilnéjsi komunikaci mezi vSemi tcastniky

3 AGILNi SPRAVA POZADAVKU

Vev s

Jednim z nejvyrazngjSich rozdilti mezi agilnim a tradi¢nim vyvojem softwaru je pravé zptisob
pristupu k pozadavkiim. Podle Manifestu agilniho vyvoje softwaru [9] davaji agilni metodiky
piednost spoluprdci se zdkaznikem pted sjednavanim kontraktu a méni tak zdsadn€ koncept
specifikace pozadavki. Vychodiskem je presvédceni, Ze neni mozné dohodnout a podepsat
pozadavky na zacdtku projektu. Proto se dle agilnich metodik definuji na zacdtku jen hrubé
pozadavky, které se potom na zdkladé¢ kazdodennich jednéni s uZivateli zpodrobmuji
a dokonce i méni. To zdlraznuje spoluicast uZivatelli na definovani pozadavkl a pfeneseni
odpovédnosti za projekt na uZivatele.

Sprava pozadavkil v tradicnim pojeti je o dokumentech. Otdzkou ale je, jak dobie mizeme
zachytit znalost v dokumentu bez jejiho zkresleni. Dokumenty maji n¢kolik omezeni — jsou
jednosmérné (pouze od autora k Ctendfi), autor piSe jen ze svého pohledu, nejednoznacné,
mohou byt vagni. Proti dokumentiim stavi agilni metodiky osobni komunikaci, ktera je daleko
efektivnéjsi, a dopliuji ji jednoduchymi technikami pro zdznam poZadavka. Vychdzeji z toho,
Ze modely a dokumenty jsou jen vedlejsi produkty pii vyvoji softwaru a primarnim artefaktem
je spustitelny kdd a testy. Proto doporucuji ,,just enough requirements management*. Cilem
vyvojaiského tymu neni totiz napsat perfektni dokument specifikace pozadavku, ale dodat
véas a efektivnim zplisobem fungujici software, ktery uspokoji potieby zdkaznika.

Agilni metodiky maji také specificky pfistup kotdzce trasovatelnosti pozadavki.
Trasovatelnost poZadavkl umoziuje jednak propojit pozadavky mezi sebou (horizontalni
trasovatelnost), jednak je propojit s dalSimi artefakty pii vyvoji — modely, kdédem, testy
(vertikdlni trasovatelnost). Tradi¢ni metodiky (napt. CMMI) doporucuji vytvafet matici
trasovatelnosti (traceability matrix), kterd udrzuje metadata o vztazich mezi artefakty.
Udrzovat tuto matici ale vyzaduje hodné prace a pouziti néstrojii na spravu poZadavki
(napiiklad Rational Requisite Pro, Borland CaliberRM nebo Telelogic DOORS). Na tuto
¢innost je tfeba vyhradit nejméné jednoho c¢lovéka a je velmi naroné udrZet matici
v aktudlnim stavu. Agilni vyvojaii si uvédomuji, Ze trasovatelnost pozadavku je diilezita, ale
neplytvaji Casem na vytvdfeni a udrZovdni matice trasovatelnosti. Misto toho pouZivaji
ndstroje a techniky, které umoznuji trasovat pozadavky piimo. Napiiklad kazdému pozadavku
prifadi jedinecné cislo, které se pak uvadi u testi a ve zdrojovém kdédu. Nebo jesté 1épe,
pokud se definuji poZzadavky ve form¢ akceptacnich testi, existuje jen jediny zdroj, se kterym
se pracuje [1].
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Dal$im pomérné revoluénim piistupem agilnich metodik ke sprdvé poZadavkl je myslenka
spravovat pozadavky stejné jako hldSeni o chybdch. HldSeni o chybé je chdpédno jako
pozadavek. A opaéné kazdy pozadavek je vlastné chybové hlasSeni typu chybéjici chovani.
Pozadavky a hldSeni o chybdch jsou udrzovany v jednom ndstroji a je s nimi naklddano
stejnym zpiisobem. Piikladem takového postupu je napiiklad v soucasnosti nejvetsi agilni
projekt Eclipse, kdy jsou pozadavky spravovany v Open Source ndstroji na sledovani chyb
Bugzilla. Pti spole¢ném naklddani s poZzadavky a chybami se ale mtizeme dostat do problému
u projektu s fixni cenou, kdy je tieba zvlast udrZzovat plvodni dohodnuté pozadavky a
pozadavky na zmény [2].

V nésledujicich odstavcich se podivame detailnéji na koncept pozadavka u nékterych agilnich
metodik.

3.1 Pozadavky v metodice Extrémni programovani

Extrémni programovéani (XP) je velmi ,lehka“, ale piesto disciplinovanda metodika, kterd
zavadi specifické praktiky jako parové programovani, refaktorizace, testy pfed koédovanim a
dalsi. Pozadavky v XP se definuji ve form¢ uZivatelskych piibéhii (user story), které jsou
ndhradou dokumentu specifikace pozadavkl. UZivatelské piibéhy pisi zdkaznici a vyjadiuji
v nich své potieby, které ma systém podpofit. Podobaji se scéndiiim uziti, ale nepopisuji jen
uzivatelské rozhrani, ale i hodnotu pro zdkaznika. Popis je stru¢ny, cca 3 véty aZ odstavec, a
pouzivé se terminologie zakaznika. XP poskytuje formalizovany navod jak strukturovat popis
uzivatelského ptibéhu v anglictiné [17]:

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

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

= As asales manager, view new contacts added by salesperson, so I can track leads
= As a system administrator, add a new sales person so they can access the system

V cestiné bychom mohli definovat formét nasledovné:
Jako [role uzivatele], [funkce, ktera ma byt provedena] a ftak [byznys hodnota]

Neni bezpodminecné nutné pouzivat tento format pro popis, ale je dobré jej mit jako
myslenkovy koncept, ktery pomdhd orientovat se na byznys hodnotu pozadavku pro
zékaznika, nikoli na technologie.

Po sepsani uzivatelskych piibéht (user stories) je zakaznici kategorizuji podle toho, jakou pro
n¢ maji hodnotu ( nutné, diileZité, ,,bylo by dobré®). Vyvojafi pak pro kazdy ptibéh odhaduji
Cas potiebny pro implementaci, pfi¢emzZ ne vSechny piibéhy mohou byt v daném okamziku
odhadnuty bez dalSich podrobnosti. Zdkaznici potom vyberou rozsah a datum dal$i dodavky
(release) a vyvojafi vybér potvrdi. Doddvka je rozdélena na nékolik iteraci o délce maximalné
3 tydny. Vysledek iterace neni dodavan zakaznikovi.

Hlavni rozdil mezi uZivatelskymi piibéhy a tradi¢ni specifikaci pozadavkl je v drovni
podrobnosti. UZzivatelské ptibéhy maji takovou udroven podrobnosti, aby bylo mozné
odhadnout rizika a dobu implementace (1, 2 az 3 tydny). Teprve aZ bude piibéh vybran pro
implementaci, vyvojafi si vyjasni podrobnosti na zdkladé osobni komunikace se zakaznikem.
Uzivatelské piibéhy maji 3 dilezité aspekty, které XP vyjadiuje jako CCC (Card,
Conversation, Confirmation) - karta, konverzace, potvrzeni.

Uzivatelské piibéhy se pisi na karty (viz obrazek 2). Karta neobsahuje vSechny informace,
které pozadavek zahrnuje, ale je symbolem poZadavku — obsahuje pravé tolik textu, aby byl
pozadavek identifikovan. Pouzivd se pro pldnovéni. Zapisuji se na ni poznadmky tykajici se
ndkladl a priority. Karty jsou velice flexibilni, je moZné je mit v libovolném potadi, je mozné
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je snadno ptfeddvat. Naptiklad kdyZ je pfibéh vybrdn pro implementaci, pieddvd se karta
programatortim a po dokonceni implementace se vraci zpét k zakaznikovi.

Pozadavek jako takovy je komunikovan mezi zdkaznikem a programatorem prostfednictvim
konverzace. Konverzace probihd opakované, nejprve pii planovani dodavky a potom znovu
pfi pldnovani iterace. Konverzace je hlavné ustni, ale muze byt doplnéna dokumenty.
Konverzace ale nestaci, potiebujeme néjaky zpiisob potvrzeni zjisSténych faktd. Potvrzeni je
realizovdno definovanim akceptacnich testl. Pro kazdy uZivatelsky piibéh musi byt vytvoren

Yvs o v

jeden nebo vice akceptacnich testil, které potom ovéri, Ze byl piibéh spravné implementovan.
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Obrazek 2 : Karta pro zapis uzivatelského pribéhu zdroj [15]

3.2 Definice uzitnych vlastnosti v FDD

Vysledkem fady projekti vyvoje softwaru je systém, ktery nenapliiuje pozadavky uZivateltl.
Hlavni problém spocivda vtom, Ze ve funkCni specifikaci se misi funkce uzivatelského
rozhrani, uloZeni dat, sitové komunikace s byznys funkcemi. To pak ¢asto vede k tomu, Ze
vyvojafi travi velkou Cast své prace feSenim technologickych charakteristik systému misto
vyvoje byznys funkcionality. Zakaznik t€Zko oceni projekt, ktery dodd systém se skvélym
perzistentnim uklddanim objektl, ale bez funkci na podporu podnikovych procest. Metodika
Feature Driven Development (FDD) nabizi feSit tento problém tak, Ze do seznamu funk¢nich
pozadavkl jsou zaznamendny jen ty pozadavky, které maji hodnotu pro zdkaznika. Tyto
pozadavky musi byt vyjadfeny jazykem, kterému uZivatel rozumi. FDD nazyv4 takové
pozadavky ,,funkce s hodnotou pro zdkaznika® nebo ,uzitné vlastnosti‘“(features). Jakmile
jsou uzitné vlastnosti systému jednou identifikovany, fidi dal$i vyvoj softwaru.

Uzitnd vlastnost (feature) je mald funkce s hodnotou pro zdkaznika vyjaddifend ve formatu
<akce> <vysledek> <objekt>. Podivejme se podrobnéji na jednotlivé ¢asti této definice.
UZzitnd vlastnost je mala funkce - tak mald, aby byla realizovatelnd béhem dvou tydnd. Pokud
je funkce slozit€jsi, musi byt rozloZena na vice uzitnych vlastnosti. Tim, Ze se udrzuji uZitné
vlastnosti malé, vidi zdkaznik méfitelny pokrok. To posiluje duveéryhodnost projektu a
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poskytuje v€asnou zpétnou vazbu. UZitna vlastnost je funkce s hodnotou pro zakaznika a je
mapovana k urcité ¢innosti v ramci podnikového procesu.

Ptiklady vlastnosti: vypocitat celkovou sumu prodeje, stanovit vykon prodejce, kontrolovat
heslo uzivatele. UZitnd vlastnost je funkce vyjadiena ve formatu <akce> <vysledek>
<objekt>. Presny format vlastnosti usnadiiuje pfechod k implementaci. Vlastnost vypocitat
celkovou sumu prodeje predpokladd, Zze bude implementovana metoda vypoctiSumu ve tiidé
Prodej. Vysledkem specifikace pozadavki dle FDD je formdlni, kategorizovany seznam
uzitnych vlastnosti, ve kterém je kazdad uZzitnd vlastnost hierarchicky pfifazena do mnoziny
uzitnych vlastnosti (feature set) a hlavni mnoZiny uZitnych vlastnosti (major feature set).
Planovani i realizace jsou fizeny seznamem uzitnych vlastnosti. Je vytvofen planovaci tym
(vedouci projektu, vedouci vyvoje a hlavni programatofi), ktery pldnuje potfadi vyvoje
uzitnych vlastnosti a termin dokonceni. Kazdé uZzitné vlastnosti pfifadi vlastnika - hlavniho
programatora, ktery je zodpovédny za sprdvnou implementaci této vlastnosti. Navrh a
implementace probihd také podle uZzitnych vlastnosti. Tento proces fidi hlavni programator,
kterému je uZitnd vlastnost pfifazena. ProtoZe implementace vlastnosti zpravidla vyZaduje
spolupraci n¢kolika vlastnikli t¥id, je vytvofen tym pro uzitnou vlastnost, ve kterém jsou
vlastnici tfid doCasné seskupeni. Tymy pro uZitné vlastnosti jsou diky malé velikosti uZitnych
vlastnosti malé (3 — 6 vyvojait) [6].

3.3 Scrum a pozadavky

Pfistup Scrum je zaloZen na presvédceni, Ze vyvoj softwaru neni definovany proces, jak
rigor6zni metodiky predpoklddaji, ale empiricky proces, a proto vyZaduje dplné¢ odlisSny styl
fizeni. Ndzev Scrum byl vybrdn podle skrumdZze (mlyna) v rugby proto, aby zduraznil, Ze
metodika Scrum je podobné¢ jako hra rugby adaptivni, rychld a samoorganizujici. Metodika
Scrum je zaméfena predevsim na fizeni projektu. Vyvoj softwaru probiha v rdmci 30 dennich
iteraci nazyvanych Sprint, na jejichZ konci je doddna vybrand mnoZzina uZzitnych vlastnosti.
Klicovou praktikou metodiky Scrum je pouzivani kazdodennich 15 minutovych porad (Scrum
Meetings), které slouzi pro koordinaci a integraci praci. Scrum definuje jen 3 role - Product
Owner, Team, ScrumMaster. Product Owner spravuje seznam poZadavkl (Product Backlog)
tak, aby maximalizoval hodnotu projektu. Team je kros-funk¢ni skupina lidi, ktefi se sami fidi
tak, aby v kazdém sprintu dodali fungujici SW. ScrumMaster zodpovid4d za Scrum proces,
jeho spravnou implementaci a maximalizaci uzitku.
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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 jejimz zaCdtku se kona Sprint Planning Meeting. Jeho cilem je
definovat seznam pozadavki, které maji byt realizovany v ramci sprintu (Sprint Backlog). Do
sprintu se vybiraji poZadavky s nejvyssi prioritou ze seznamu pozadavkl produktu (Product
Backlog).

4 ZAVER

Chyby v pozadavcich jsou hlavnim diivodem toho, Ze softwarové projekty prevysuji rozpocet,
jsou doddny mnohem pozd¢ji, nez bylo pldnovéno, je redukovén rozsah feSeni, jsou Spatné
kvality, nejsou po dodani pouziviany a nebo jsou piedCasné¢ ukoncCeny. Pfitom chyby
v poZadavcich jsou nejcastéjsi chyby pii vyvoji softwaru a také chyby, jejichZ odstranéni je
nejnakladnéjsi. To dokumentuje i analyza rizik uvedend v [14]. O zlepSeni stavu v oblasti
pozadavkl se snazi jak tradi¢ni, tak agilni metodiky. Zptsob, jaky doporucuji pro zlepSeni
spravy pozadavki, je vSak diametrdln¢ odlisny.

Tradi¢ni metodiky chapou spravu pozadavkl jako jeden z prvnich krokl pro zlepSeni zralosti
softwarovych procesii. Zavadéji ,,tézké™ procesy pro spravu pozadavki, definuji formalni
ndlezitosti dokumentu specifikace pozadavkl, vytvéieji modely funkénich pozadavki, matice
trasovatelnosti a pouzivaji komplexni ndstroje na spravu pozadavkl. Agilni pfistupy nabizeji
jednoduché techniky a néstroje, které v maximélni mife podporuji komunikaci vyvojaia se
zékaznikem a vyuZivaji faktu, Ze zdkaznik je Clenem tymu.
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