
 

 

 
 
 
 
 
 
 

PROJEKT 
Multitenantné operačné centrum kybernetickej bezpečnosti riešené  

ako otvorená cloudová služba s prvkami strojového učenia 
 
 
 
 
 
 

Previazané s balíkom KPB4 – Architektúra riešenia 
Previazané s výstupom  

V10 – Zoznam funkčných a nefunkčných požiadaviek  
a V11 – Biznis architektúra 
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1. ZÁKLADNÉ METÓDY ZBERU POŽIADAVIEK 

 

1.1. ROZHOVORY (INTERVIEWS) 
Popis 
Rozhovory patria medzi najcastejsie pouzivane metody. Analytik vedie individualne alebo 
skupinove rozhovory so stakeholdermi, aby identifikoval ich potreby, ocakavania a 
obmedzenia. Rozhovory mozu byt strukturovane (pevny zoznam otazok), polosktrukturovane 
(pripravene temy, ale flexibilita) alebo nestrukturovane (volny rozhovor). 

Prakticky priklad 
Pri vyvoji e-shopu analytik diskutuje s manazerom skladu o reklamacnych procesoch. Manazer 
opise, ze aktualne rucne generuju reklamacne stitky, co je casovo narocne. Preto je 
poziadavka, aby novy system umoznil automatizovane generovanie stitkov. 

Sablona otazok (funkcne poziadavky) 
- Aka je vasa hlavna uloha? 
- Ake ulohy vykonavate denne? 
- Co vam v sucasnom systeme chyba? 
- Ake vysledky ocakavate? 
- Ake procesy by bolo vhodne automatizovat? 

Sablona otazok (nefunkcne poziadavky) 
- Aky je ocakavany cas odozvy? 
- Kolko pouzivatelov bude system naraz pouzivat? 
- Aka je pozadovana dostupnost? 
- Ake su poziadavky na bezpecnost? 
- Ake zariadenia budete pouzivat? 

Checklist 
- Definuj ciel rozhovoru 
- Priprav otazky 
- Vyber stakeholderov 
- Naplanuj cas stretnutia 
- Dohodni zaznamenavanie (poznamky/audio) 
- Posli sumarizaciu na potvrdenie 

 

1.2. DOTAZNIKY / ANKETY 
Popis 
Dotazniky su vhodne na zber poziadaviek od velkeho poctu pouzivatelov. Maju otvorene aj 
uzavrete otazky a poskytuju statisticky spracovatelne vysledky. 

Prakticky priklad 
Firma planuje HR system a oslovila 500 zamestnancov s dotaznikom, aby identifikovala 
chybajuce funkcionality ako samoobsluzne zmeny udajov ci online schvalovanie dovoleniek. 

Sablona otazok 
- 
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Ktore funkcie pouzivate najviac? 
- Ktore funkcie vam chybaju? 
- Ako hodnotite jednoduche pouzivanie? 
- Ako hodnotite vykon systemu (1-5)? 
- Ake navrhy mate na zlepsenie? 

Checklist 
- Definuj ciel dotaznika 
- Urci cielovu skupinu 
- Navrhni otazky (max 15) 
- Otestuj na malej vzorke 
- Rozposli a sleduj navratnost 
- Vyhodnot vysledky 
- Posli spatnu vazbu zucastnenym 

 

1.3. WORKSHOP (JAD) 
Popis 
Workshop je stretnutie viacerych stakeholderov a analytikov, ktore umoznuje spolocne a rychlo 
definovat poziadavky. Vyhodou je moznost riesit konflikty v realnom case. 

Prakticky priklad 
Pri redizajne internet bankingu banka zorganizovala workshop so zastupcami IT, 
produktovymi manazermi a pravnikmi (GDPR), aby definovali klucove funkcionality a prioritu. 

Sablona 
- Ciel workshopu 
- Zoznam ucastnikov 
- Agenda 
- Pravidla diskusie 
- Technika prioritizacie (napr. MoSCoW) 
- Dokumentacia vysledkov 

Checklist 
- Definuj ciel 
- Pozvi stakeholderov 
- Priprav agendu 
- Urci facilitatora 
- Zaznamenaj vystupy 
- Validuj po workshope 

 

1.4. POZOROVANIE (OBSERVATION) 
Popis 
Pozorovanie znamena sledovanie pouzivatela pri praci, aby sa odhalili poziadavky, ktore by 
sam slovne nevedel pomenovat. Umoznuje odhalit skryte problemy. 

Prakticky priklad 
Analytik sleduje pracovnika skladu, ktory musi rucne prepisovat cisla do excelu. Navrhuje sa 
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preto integracia citaciek kodov. 

Sablona 
- Kto je pozorovany 
- Ake ulohy robi 
- Ako dlho trva pozorovanie 
- Ako zaznamenat pozorovanie 
- Suhlas pozorovaneho 

Checklist 
- Dohodni sa s pozorovanym 
- Ziskaj suhlas 
- Rob poznamky 
- Identifikuj problemy 
- Navrhni zlepsenia 

 

1.5. ANALYZA DOKUMENTOV (DOCUMENT ANALYSIS) 
Popis 
Analyza dokumentov zahrna studium existujucich manualov, legislativy a predpisov, aby sa 
identifikovali poziadavky a obmedzenia. 

Prakticky priklad 
Pri zdravotnickom softveri sa analyzuju GDPR pravidla, aby bol system v sulade so zakonmi. 

Sablona 
- Zoznam dokumentov 
- Klucove sekcie 
- Identifikovane obmedzenia 
- Otvorene otazky 
- Regulacie 

Checklist 
- Vyziadaj dokumenty 
- Precitaj kriticke casti 
- Vyzdvihni poziadavky 
- Validuj s expertmi 
- Zapracuj do backlogu 

 

1.6. PROTOTYPOVANIE 
Popis 
Prototypovanie znamena vytvorit predbezny navrh, napr. v Figma alebo Axure, a nechat ho 
otestovat uzivatelmi, aby sa ziskala spatna vazba. 

Prakticky priklad 
Pri aplikacii na objednavanie jedla sa prototyp testoval u zamestnancov a doplnila sa funkcia 
filtrovania alergenu. 
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Sablona 
- Ciel prototypu 
- Rozsah 
- Pouzity nastroj 
- Scenare testovania 
- Spatna vazba 
- Revizie 

Checklist 
- Definuj ciel 
- Navrhni wireframe 
- Otestuj u pouzivatelov 
- Zapracuj pripomienky 
- Iteruj 
- Dokumentuj poznatky 

 

1.7. BRAINSTORMING 
Popis 
Brainstorming je generovanie napadov v kratkom case bez kritiky. Hodnotenie nastava az po 
skonceni generovania. 

Prakticky priklad 
Pri navrhu portalu poistovne padli napady na chatbot, videohovor ci lepsie notifikacie. 

Sablona 
- Problemova otazka 
- Pravidla 
- Casovy ramec 
- Metoda vyhodnotenia 
- Prioritizacia napadov 

Checklist 
- Definuj problem 
- Pozvi ucastnikov 
- Stanov pravidla 
- Zaznamenaj napady 
- Vyhodnot 
- Posli vysledok 

 

1.8. PRIPADOVE SCENARE (USE CASES, USER 
STORIES) 

Popis 
Use cases a user stories popisuju, ako bude pouzivatel pracovat so systemom. Zameriavaju 
sa na ciele, kroky a vysledky. 
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Prakticky priklad 
“Ako vodic chcem rezervovat parkovacie miesto, aby som ho mal iste vopred.” 

Sablona Use Case 
- Nazov 
- Akter 
- Ciel 
- Predpoklady 
- Hlavny scenar 
- Alternativy 
- Vysledok 

Checklist 
- Identifikuj akterov 
- Popis scenar 
- Definuj alternativy 
- Nastav akceptacne kriteria 
- Validuj so stakeholdermi 

 

1.9. FOCUS GROUPS 
Popis 
Focus group je moderovana diskusia so skupinou pouzivatelov na validaciu navrhov alebo 
nazorov. 

Prakticky priklad 
Pri obecnom portali sa obcania vyjadrili k strukture a pristupnosti stranok. 

Sablona 
- Ucel stretnutia 
- Cielova skupina 
- Diskusne temy 
- Moderovanie 
- Zaznamenanie vysledkov 

Checklist 
- Vyber reprezentativnych ucastnikov 
- Priprav otazky 
- Moderuj objektivne 
- Zaznamenaj vystupy 
- Vyhodnot a publikuj 
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