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Vyvoj IS — Softwarové inZenyrstvi

1 VYVOJIS-SOFTWAROVE INZENYRSTVI

OBSAH KAPITOLY:
=
Problémy a specifika vyvoje software

Odlisnost vyvoje SW oproti ostatnim obortim
Piistup k vyvoji IS

Priklad agilni metodiky vyvoje - SCRUM

@ MOTIVACE:

> V této kapitole se budeme vénovat problémim spojenym s vyvojem
informacnich systémill. Sezndmite se s disciplinou nazyvanou softwarové
inZzenyrstvi, jejimz predmétem jsou metodiky pro tvorbu software.
Vysvétlime si rozdil mezi tkolocentrickym a hodnotocentrickym pfistupem
k tvorbé software a sezndmime se s nejcastéji pouzivanymi metodikami
vyvoje software. Vysvétlime si rozdil mezi klasickym a agilnim pfistupem k
fizeni projektu vyvoje.

CiL:

Po prostudovani kapitoly budete znat zakladni nejcastéji pouzivané
metodiky vyvoje software; a to skupinu metodik Klasickych jako je
naptiklad vodopad, spirdla ¢i RUP a skupinu metodik agilnich, jako napft.
SCRUM nebo test-driven development.

% MODERNIZACE VYUKOVYCH MATERIALU A DIDAKTICKYCH METOD
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1.1 PROBLEMY A SPECIFIKA VYVOJE SOFTWARE

Vyvoj prvnich programii byl provadén nadsenci, programy byly §ité na miru. Zadna metodika
vyvoje SW v té dobé neexistuje.

Vyvoj SW byl vnimén jako vyzkum. Cil, co bude software d¢€lat, si uroval programator sam
na zéklad¢ velmi vagniho zadéani (ostatni casto neméli piedstavu, co by od pocitaci a software
mohli chtit). Vyvoj vétsinou nebyl omezen zadnymi terminy (az byl software hotov, doslo
k jeho nasazeni).

V dutsledku stale vétsiho rozmachu informatiky a poctu projektt, které neskoncily Gspésné (ve
smyslu — nebyly dokonéeny véas nebo byly pfilis nakladné nebo nebyly dokonceny viibec) se
na prelomu 60. a 70. let 20. stoleti se zacalo mluvit o tzv. ,,softwarové krizi*.

1.2 SOFTWAROVA KRIZE

Netnosné prodrazovani projektt
Neunosné prodluzovani projektt
Nizka kvalita programil

Nizka produktivita programatorti
Neefektivita vyvoje

Nejistota vysledku

LwSoftwarova krize* vyvolala potfebu pouzivani metodik pro fizeni vyvoje software (IS).
Jak vypadaji problémy softwarové krize z dneSniho pohledu?

1.2.1 Problém - $patnd komunikace

Jednim z hlavnich problému je Spatnd komunikace. Dfive Casto zakaznik jednal piimo s
programatorem.

Dnes: tendence k oddéleni funkce analytika od vyvojaie (kodéra).

1.2.2 Problém — nespravny pristup

Problém pfistupu lidi k vyvoji. Programatoii obcCas sklouzdvaji k tendenci predvést se,
seberealizovat, ,,vytradit se*.

Dnes: zaméteni na tymovou spolupraci, diilezita je spokojenost zdkaznika.

1.2.3 Problém - Spatné planovani

Je obtizné vypracovat plan vyvoje, ktery je pfijatelny pro zakaznika a realizovatelny pro
vyvojare.

Ptedstava typu ,, néjak se to stihne®.
Po zadani projektu n€kdy nasledovalo bezprostiedni ,,buseni do klavesnice*.

Dnes: metodiky vyvoje software

MODERNIZACE VYUKOVYCH MATERIALU A DIDAKTICKYCH METOD
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1.2.4 Problém - nizka produktivita
Programatofi se zabyvaji v§im moznym jen ne tim, co bylo potieba. Tendence psat kod
okamzité, vychrlit ¢im jak nejvice fadkt kodu.

Dnes: tym s pfidélenymi rolemi. Dlraz na koordinaci vyvoje. Vyvoj podle predem
stanovenych specifikaci.

1.2.5 Problém: podcenéni hrozeb a rizik
Problémy, které by mohly byt vyfeSeny hned na zacatku, byly piehlizeny. ,,To vyieSime
nakonec*, ,,to nebude problem®, ,,to se nepozna“.

Dnes: snaha odhalit chyby na zacatku. Metodiky na provadéni analyzy rizik (rozbor
potencialnich hrozeb). PouZiti metodik, které berou riziko jako jednu ze zakladnich jednotek.

1.3 ODLISNOST VYVOJE SW OPROTI OSTATNIM OBORUM
Cim je vyvoj softwaru specificky oproti ostatnim oborim?

1.3.1 Kbvalita odbornych pracovnikii je pro uspéch rozhodujici

Cv v

povazovani za snadno zastupitelné a nahraditelné. V oblasti vyvoje software to tak tplné
neplati a odchod klicového programatora z tymu muze zpusobit vazné komplikace (nebo
dokonce krach projektu).

Velky rozdil je v produktivité. Programovani neni jen o zvladnuti programovaciho jazyka,
ale i o zkuSenostech. Mezi programatory jsou zasadni rozdily dané vzdélanim, zkuSenostmi a
talentem.

1.3.2 Odborni pracovnici se musi neustale zdokonalovat a vzdélavat
Nové technologie ptichazeji v IT cca co tFi roky.

Neustalé Skoleni a vzdélavani je nutnost. Programatorim hrozi technologické zaostani a na
druhé strané, diky rychlému tempu, také vyhofteni.

1.3.3 Vyhodny je jiny zpiisob prace
Programovani neni 0 osmihodinové pracovni dobg.

Programatory casto prace bavi a je vyhodné pracovni dobu pruzné¢ meénit. V tymu
prodchnutém nadSenim lze dosahnout zna¢né produktivity, nesmi ale jit 0 praci ve stresu a
obdobi zvy3eného usili musi byt ¢asové omezeno.

4

1.3.4 Nejproduktivnéjsi jsou malé, pozitivné motivované tymy

Striktné hierarchicky systém, s praci pod tlakem, Ze nebudou prémie, v softwarovém vyvoji
nefunguje.

Vyvoj software je tvarci prace. Manazer vyvoje by nemél vyvoj fidit svymi ptikazy, jestlize
tym UspeSné funguje. Pfi vzniku problémi by naopak mél zasdhnout ¢im jak nejdfive.

1.3.5 Chyba je zakonitou soucasti vyvojového procesu

Vyvoj SW je tviréi a kreativni ¢innost, nelze ji naplanovat jako stavbu budovy.

MODERNIZACE VYUKOVYCH MATERIALU A DIDAKTICKYCH METOD
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I v nejlépe tizenych projektech se vyskytnou chyby. Je ale tfeba stanovit takové postupy, aby
se chyby maximaln¢ eliminovaly.

1.3.6 Prudky technologicky rozvoj piinasi nové prileZitosti
Rutinéfi na vedoucich mistech je Casto neumi rozpoznat. Iniciativa mtize pfichazet zdola.
Uspéchy v minulosti nic neznamenaji.

Rika vam néco jméno Digital Equipment Corporation (DEC)?

(V 20. stoleti spolu s IBM nejvetsi IT firma na sveété, pres 50 tisic zaméstnancii, jeden
Z leaderii na poli mainframe; firma, ktera prinesla uspésné rady mainframe pocitaci, jako
byly PDP, VAX, ALPHA a operacnimi systémy RSX a VMS. V roce 1998 byla firma spojena
s firmou Compagq a dnes je to jen divize v koncernu Hewlett Packard.)

1.4 NEJCASTEJSI PROBLEMY VYVOJE SW

Zpozdéni

Vysoka chybovost

Neplnéni pozadované funkcnosti
Nedostatecna vykonnost

SloZité uZivatelské rozhrani
ObtiZna udrzovatelnost programu

Audio 3.1 Nejcastéjsi problémy vyvoje IS
%) =

1.5 ZAKLADNI PRICINY PROBLEMU

Podcenéni projektu a Spatny odhad (¢as, naklady)

Spatné zadani

Nedostatecna analyza

Ptilisna slozitost projektu

Ptehnany diiraz na technologii (pouziti novinek bez zkusSenosti)

Spatné kvalita programového kdédu (chybovy, nesrozumitelny, pomaly, nedostatedn
komentovany)

Nevhodné metodiky, postupy, technologie

e Nedostatecné testovani

e Spatné projektové fizeni

1.6 UVOD DO SOFTWAROVEHO INZENYRSTVI

Predmétem softwarového inZenyrstvi jsou metodiky pro fizeni vyvoje softwaru.
e Proc potfebujeme tyto metodiky?
e Cim je vyvoje softwaru specificky oproti jinym odvétvim?

1.6.1 Softwarové inZzenyrstvi
Softwarové inzenyrstvi je zavedeni a pouZivani inZenyrskych principi tak, abychom
doséahli ekonomickeé tvorby softwaru.

MODERNIZACE VYUKOVYCH MATERIALU A DIDAKTICKYCH METOD
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Vyvoj IS — Softwarové inZenyrstvi
Takto vytvoreny software je spolehlivy a pracuje na dostupnych vypocetnich prostredcich.

1.7 PRISTUP K VYVOJI IS

Z pohledu tvircl informacnich systémi mizeme pfistup k vyvoji IS rozdelit do dvou oblasti:
a) Ukolocentricky
b) Hodnotocentricky

1.7.1 Ukolocentricky p¥istup k vyvoji IS

Ukolocentricky (neboli work-down) ptistup k vyvoji IS je zaloZzen na zéakladech
projektového fizeni. Vyvoj a implementace IS postupuje podle daného plénu
(harmonogramu) stanovené¢ho na zacatku feSeni projektu, ktery se rozpada do fady plnéni
dilgich konkrétnich tkold (termintl). Ukoly jsou postupné realizovany, plnéni harmonogramu
je prabézné kontrolovano.

Ukolocentricky piistup je vhodny u projektti s dobfe zndmym navrhem a nizkymi riziky -cil je
jasné definovan, feSeni ma stanovenou koncepci.

Hodnota, kterou IS zakaznikovi pfinese, je jednoznacné stanovena na zacatku projektu.

Velkou vyhodou tohoto pfistupu je kontrola a piehled nad postupem praci, projekt je fiditelny
podle jasné€ stanovenych kritérii.

Nevyhody

e Zmeény vzniklé v pribehu feseni projektu se obtizné integruji

e Napady a postupy, které by pro zdkaznika mohly znamenat piinos, které v§ak nebyly
V pttvodnim névrhu, nemohou byt uplatnény (cilem je dodrzet harmonogram a
rozpocet)

e Nedostate¢na analyza a s tim vznikla neurcitost feSeni muze zpusobit vazné
komplikace

o Zakaznik ma v prubéhu projektu minimalni vliv na feSeni projektu

e Kbvalita je definovana splnénim specifikace (dodrZzenim harmonogramu)

1.7.2 Hodnotocentricky pFistup k vyvoji IS

U hodnotocentrického (value-up) ptistupu vyvoj probiha v iteracich se zakaznikem. Je
kladen daraz na hodnotu IS pro zdkaznika, kterd se mulze pribézné zvySovat. I pfi
hodnotocentrickém piistupu je vytvaren plan, ale postup podle harmonogramu neni hlavnim
cilem; objevi-li se béhem vyvoje skute¢nosti a postupy, které vedou k tomu, Ze zakaznik
dostane vice, m4 tato inovace prednost pied dodrzenim harmonogramu za kazdou cenu. Casti
SW, které se v prub¢hu feseni ukazou jako nepotfebné nebo zastaralé, mohou byt z projektu
zruSeny. Snahou je dodat zakaznikovi ¢im jak nejdiive fungujici ¢asti tak, aby zakaznik mohl
feSeni ovéfit a pfipominkovat a jeho podnéty mohly byt do vyvoje zapracovany.

Hodnotocentricky pristup ma:
e Zamgéfeni na pribézné vytvareni hodnoty
Zapojeni zdkaznika do feSeni projektu
Ocekavame nejistotu a jsme na ni piipraveni
Zdrojem hodnoty jsou jednotlivci — uznanim zvySujeme kreativitu
Vykon povzbuzujeme skupinovou zodpovédnosti za vysledku a efektivitu tymu

MODERNIZACE VYUKOVYCH MATERIALU A DIDAKTICKYCH METOD
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e Kbvalita je definovéna piinosem pro zédkaznika (termin muze byt posunut, pokud to
zékaznikovi néco pifinese)
e Zmény a odchylky jsou brany jako pfirozena soucast feSeni
e Lze vyuzit kreativity feSitelt
Samoziejmé& 1 tento piistup ma své nevyhody — obtizn&jsi fiditelnost projektu, vcetné
vyhodnoceni postupu praci, nebo hrozba, ze projekt nebude uspokojivé ukonéen apod. Tento

postup je také méné vhodny u velkych investi¢nich akei, kde investor a uzivatel systému jsou
rizné subjekty.

@) =

1.8 DOPORUCENI K VYVOJI IS

Jednim z dulezitych kritérii uspéchu IS jsou:
e snadnost ovladani
e rychlost uvedeni na trh

Je vyhodné&j$i napsat aplikaci, ktera bude rozsifitelnd v budoucnu nez monoliticky systém,
ktery bude obsahovat vSechny mozné funkce hned na zacatku (véetné funkci, které nikdy
nikdo nepouZije).

Aplikace psana na miru konkrétnim pozadavkim, postradajici jakékoli rysy obecnosti, muze
byt v budoucnu obtizné modifikovatelna.

Tendence psat prili§ obecné systémy casto vede ke dvéma vysledkim — nesrozumitelné a
neprithledné architektufe nebo k systémim, které umoziuji diky mnozstvi nastavitelnych
parametrll vyvolat chovani, jenz ani tviirce systémul neni schopen dokumentovat.

Je tedy tieba najit rozumny kompromis mezi obecnosti a konkrétnimi pozadavky.

Ptistup k vyvoji je odli$ny, pokud vytvaiime jednorazovou aplikaci, kterd bude fungovat po
omezenou dobu, nebo se snazime o vyvoj ,krabicového software®, ktery bude fungovat
v mnoha firméach. V druhém pfipadé¢ uréité stoji za to navrhnout celou koncepci systému tak,
aby byl maximalné¢ obecny a parametrizovatelny. V piipadé jednorazového urceni muze byt
snaha po pfilisné obecnosti ztrata casu a prostiedka.

1.9 COJETO METODIKA?

Metodika vyvoje SW zahrnuje vSechny etapy feseni, méla by odpovidat na otazky.
Pro¢? Kdo? Kdy? Co?

Metodika je tedy souhrn postupii vedoucich k dodani funkéniho software.

1.10 KLASIFIKACE METODIK

Vyznamné tradi¢ni metodiky navrhu a vyvoje IS:
e Model ,,napis — oprav* (Build and Fix)
e Striktni posloupnost fazi (Stagewise)

MODERNIZACE VYUKOVYCH MATERIALU A DIDAKTICKYCH METOD
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e Vodopadovy model (Waterfall)
e Spiralovy model
e DalSi metodiky: RUP, UP, USDP, ...

Nékteré agilni metodiky vyvoje IS:
e Extrémni programovani

Crystal

SCRUM

Aspect Oriented Programming

Test Driven Development

Lean Development

Audio 3.3 Klasifikace metodik
‘) e

1.11 TRADICNI METODIKY

1.11.1 Model ,,Napis$ — oprav* (Build and Fix)
Implementace -> Dodéani -> Opravy chyb

Tato metodika je nejstarSi znamou metodikou z oblasti vyvoje SW, zde je uvedena jen pro
Uplnost a s vyjimkou malych jednorazovych projekti je jeji pouziti nevhodné.

1.11.2 Stagewise model
Tento model vyvoje software byl definovan v roce 1957,

ZaloZen na striktni posloupnosti fazi:
e Definice problému

Analyza

Specifikace pozadavkl

Néavrh

Architektura

Implementace (+testovani)

Provoz

Metodika Stagewise je zaloZzena na nasledujicich skute¢nostech:

Absence zpétné vazby, neprovadi se revize Zadné faze, nereviduji se poZzadavky ani se
nehledaji rizika.

1.11.3 Model vodopad (Waterstage)

e 1970 Winston Royce

e Kazdd etapa ma stanoveny presny cil a dokumenty, které musi v jejim prabchu
vzniknout

e Na konci kazde etapy dochazi k jejimu vyhodnoceni a piipadné pfepracovani nebo
opraveni

e Moznost vratit se zpét do ptedchozi etapy

e Pokracuje se teprve tehdy, je-li etapa zcela dokoncena a schvalena (pak jiz navrat neni
mozny)

MODERNIZACE VYUKOVYCH MATERIALU A DIDAKTICKYCH METOD
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Vyhody:
e Jednoduchy
e Idedlni pro fizeni
e Vnési disciplinu do vyvoje

Nevyhody:
e Dodavka formou ,,velkého tresku
e Urcitd nepruznost
e V dob¢ mezi analyzou a nasazenim se mohou zménit pozadavky

»Zacnu-li padat, nezastavim se diive, nez se rozbiji o kdmen zvany predvedeni.*

1.11.4 Spiralovy model

e 1985, Barry Boehm
e Zavadi iterativni pfistup a opakovanou (dislednou) analyzu rizik

Rizika — situace nebo udalosti, které mohou zptisobit nesplnéni cild projektu.

Vychézi se z predpokladu, ze na zacatku je obtizné nebo az nemozné presné specifikovat
vSechny funkce.

% MODERNIZACE VYUKOVYCH MATERIALU A DIDAKTICKYCH METOD
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Obr. 3.1 Model ,,spirdla“ [Zdroj: http://ari.wikidot.com/zivotni-cyklus-is]

Ve spirdlovém modelu se tedy stanovi jen obecny ramec.

Vyvine se Cast aplikace -> predvedeni a konzultace se zdkaznikem -> pokracuje se dalSim
krokem.

Vyvoj probihd ve spirale, v postupnych iteracich. Na rozdil od dale zminénych agilnich
metodik ale zékaznik vidi pouze jednotlivé vysledky a nepodili se pribézné na vyvoji SW.

Vyhody:
e Vytvaii prostiedi pro vyvoj znovupouzitelnych komponent
e Je komplexni a vhodny i pro slozité projekty (diky dirazu na planovani)

e Vcasné vylouceni nevhodnych feseni

Nevyhody:
e Celkova komplikovanost
e Software neni uvolnén pted dokoncenim posledniho cyklu
e Zmeéna pozadavkil je moznd pouze po dokonceni cyklu
e Pro nové druhy aplikaci (napf. internetové) je nepruzny

Je vhodnéjsi pro rozséahlé projekty!

1.11.5 RUP - Rational Unified Process
Vyvoj probiha v iteracich; déli se na 4 faze: zahajeni, projektovani, realizace, predani
(zékaznikovi nebo do dalsi faze vyvoje)

“  MODERNIZACE VYUKOVYCH MATERIALU A DIDAKTICKYCH METOD
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e Robustni, propracovana metodika, vhodna pro vétsi projekty a rozsahlejsi tymy

e Komeréni produkt (diive firma Rational, dnes IBM)

e Je zalozen na vyuziti UML (graficky modelovaci jazyk pouZzivany pro navrh systémi,
vychézi z objektového piistupu, pomoci sady diagramti modeluje staticky 1 dynamicky
pohled na systém)

Kli¢ové principy:
e [terativni vyvoj softwaru (vychazi ze spirdlového modelu, prubézna detekce rizik)
e Sprava a fizeni pozadavkil (pozadavky se v Case méni)
e Pouziti komponentové architektury
e Vizualni modelovani softwaru (za uc¢elem porozuméni systému; vyuZiti UML)
e Pribézné zajistovani a ovéfovani kvality (po piedani je nalezeni problému drazsi)
e Rizeni zmén (po¢itame s tim, Ze zmény nastanou, nefizeni zmén vede k chaosu)

Vyhody RUP:

Obecnost a mohutnost

Iterativni piistup — v€asné odhaleni rizik

Snazsi sprava zmén

Provazanost s notaci UML, dokumentace

Vyrobce pritbézné pracuje na zlepSovani metodiky

Existence doplikovych nastroja

Nevyhody RUP:
e Komeréni, tj. placeny produkt
e Rozsahlost RUP mize byt na Skodu u malych tyml — tym stravi spoustu Casu
implementaci metodiky
e Jeji pouziti vyzaduje hluboké studium, tyka se 1 projektovych manazera

Klasicke metodiky vyvoje SW jsou tedy zaloZeny na striktni definici postupi.

1.11.6 Unified process
Obdobou RUP je metodika UP (Unified Process), jedna se o jeji nekomercni verzi.

Unified Process je fizena pozadavky a riziky. Je iterativni a inkrementalni. Kazda iterace
zahrnuje vSechny faze bézného vyvoje (planovani, analyza, konstrukce, integrace, testovani).

Jedna iterace zahrnuje:

1. Zahgjeni - stanoveni proveditelnosti, vytvofeni business pftipadu, zachyceni

pozadavkd, identifikace rizik

2. Rozpracovani — spustitelna verze architektury, zpfesnéni rizik a pozadavku, definice
kvality, plan konstrukce a prostfedka
Konstrukce — doladéni pozadavk, implementace
Zavedeni — opravy chyb, pfiprava pracovis$t¢ k nasazeni, pfizpisobeni SW a
pracovisté, manualy, konzultace

sw

1.12 AGILNI METODIKY VYVOJE SOFTWARE

Postupy ptfedchozich metodik, zalozené na disledné analyze a propracovaném navrhu jsou
obecné nejlepsi.
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,, Délate web piil roku? Konkurence mezitim spustila dva...*

Zdanlivé to miize vypadat tak, Ze neexistence zdkaznikovy ptedstavy, co vlastné chce je
vyhodou — ,,néco* mu doddme a zakaznik bude spokojen.

Zakaznik sdéli na konci projektu, Ze vysledek neni to, co chtél.

Chce projekt dod¢lat/piedélat — za ptivodné dohodnutou cenu.

Svét se méni — zakaznik o¢ekava kvalitu, ale neni ochoten na ni dlouho ¢ekat.

Tento rozpor se snazi feSit agilni metody snahou o uZzsi sepéti zakaznika s vyvojovym
tymem.

1121

2004 ,,Manifest agilniho vyvoje softwaru*

Jedinou cestou, jak provérit spravnost navrZeného systému, je co nejrychleji jej
vyvinout, predlozit zakaznikovi a na zakladé zpétné vazby upravovat.

Hlavni myslenkou agilniho p¥istupu je tedy vtahnout zakaznika do procesu vyvoje.

Tradi¢ni pristup - poZadavky jsou stanoveny na zacatku vyvojového procesu a jsou
neménné. Proménné jsou zdroje a Cas.

Agilni pristup povazuje za neménné zdroje a Cas, predmétem zmén je funkcionalita. Na
pocatku projektu se stanovi nejdelSi moznd cas a ndklady. Tym v pribéhu zakazky
komunikuje se zakaznikem a priitbézné ptehodnocuje priority.

1.12.2

1.12.3

Teze agilniho manifestu

Pfijmout a umoznit zménu je efektivnéjsi nez se zmeéné branit

Je tieba byt pripraven na nepiedvidané udalosti — ,jedinou jistotou na projektu je
zména®,

Princip agilnich metod

UZitn& hodnota pro zakaznika

Zmény jsou vyhodou (pro zdkaznika miZze byt konkuren¢ni vyhodou, agilni metodiky
nefesi nic, co neni momentaln¢ potiebné, protoze v budoucnu se to miize zmenit)
Casté dodavky (velmi kratké iterace)

Kli¢ova je motivace

Zakaznici spolupracuji s tymem

Uspéch posuzujeme podle fungovani a ne podle splnéni specifikace

Zasadni je jednoduchost

Duivéra a komunikace vedou ke kreativité

Jak zvySime efektivitu?

Perfektni névrh a feSeni (zména neni povazovana za diikaz jeho nekvality)

UdrZitelny vyvoj (piesCasy a prace v noci fesi kratkodobé problémy, ale dlouhodobé
sniZuji produktivitu prace)
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1.12.4 Tym agilniho vyvoje
e Do 10 ¢lenti:
o0 Kouc
0 Programatofii
o Casoméfi¢
0 Stale pfitomny pracovnik uzivatele (asi nejde vzdy dodrzet, mohou byt tfeba
rizni pracovnici, dany pracovnik je nepostradatelny)
0 Programatofi pracuji ve dvojicich, které se méni
=  Prvni programator — vymysli a pise
» Druhy programator — oponuje, kontroluje, spolu vymysli
Mistnost pro odpocinek a jednani
Diiraz na vyuziti kreativity
Dokumentace — minimalizovat (nikdo necte), jen pichledny zdrojovy kod
Ptescasy dlouhodobé nezvysuji produktivitu prace

1.12.4.1 Agilni vyvoj omezuje
rizika spojena s nepiesnym zadanim nebo se slozitosti budovaného systému
rizika spojena s fluktuaci ¢lent tymu
rizika spojena s tim, Ze neexistuje dokumentace v obvyklém rozsahu
rizika spojena s nedodrzovanim terminti a pfekracovanim rozpocta

1.12.4.2 Kdy neni vhodné pouZivat agilni metodiky:

Kritické systémy, kde je nutné piesné dodrzovat dohodnuté podminky a postupy
Rozséhlé systémy, které se nedaji dobfe dekomponovat

Nejsou k dispozici kvalitni fesitelé

Neni ochota se domlouvat o cili za pochodu (jak uzavfit smlouvu, jak sankce za
neplnéni)

1.13 PREHLED AGILNICH METODIK

Adaptivni vyvoj softwaru
Extrémni programovani
Lean Development

SCRUM

Crystal metodiky
Test-Driven Development
Feature Driven Development

1.13.1 SCRUM
Néazev pochazi z ragby — mlyn hraca za ucelem spoleéného dotazeni mice na pozici
1995 Schwaber, Beedle
Vyvoj v posloupnostech, kratkych etapach, které se nazyvaji ,,sprinty (max. mésic)
Pro kazdou etapu je stanoven seznam tkoli neboli backlog
Ukoly jsou sefazeny podle priority, uréené ve spolupraci se zakaznikem
Kratké denni Scrum Meetings - konkrétni uréeni ¢innosti; které polozky z minulého
meetingu byly dokonceny a jaké nové ukoly vznikly; predvedeni vysledkl
zakaznikovi
e Tyto schizky jsou zasadni, urcuji:

o0 Shrnuti dosavadniho pokroku
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Ptedvedeni mezivysledkl
Identifikace novych ukoli
Zvysovani soudrznosti tymu
0 Odhalovani problému v mezilidskych vztazich
e SCRUM pocita stim, Zze nelze naplanovat ptesny prubéh vyvoje a proto se o to
nepokousi, presné planovani supluji denni tukoly

O OO

Charakteristika projekti podle SCRUM:

a) Flexibilni pfedméty dodani (obsah dodavky diktovan prostiedim. Napf. co ma byt
vysledkem analyzy? Nékdy je lepsi specifikace podle norem, nékdy je lepsi objektovy
model, jindy dodani prototypu...)

b) Flexibilni harmonogram (flexible schedule) — dodani mtize probéhnout pozdéji, nez se
ocekavalo, ale zdkaznik s tim musi byt ihned srozumén (toto je obtizné, zalezi na
urovni vztahi se zdkaznikem, nebezpeci, ze to bude vnimat jako problém nebo projev
neprofesionality).

c) Malé tymy —ideélni 3 — 6 lidi, na jednom projektu miize pracovat vice tymda.

d) Casté revize.

e) Spolupréce — intenzivni komunikace ¢lent tymu, tymu se zakaznikem i zadavatelem.

Backlog — informace o vlastnostech, funkcich a Cinnostech, které je tfeba implementovat
(muze byt forma tzv. ,,User Stories*). Modifikovat mlze pouze manazer projektu, ostatni
pouze c¢tou.

Riziko — silny diraz na analyzu rizik. Revize rizik na konci kazdé interakce, ale i v priabéhu
kazdodennich schiizek.

Sprint — zakladni vyvojova entita (iterace) — faze vyvoj (Develop), zabaleni (Wrap), revize
(Review), prizpisobeni (Adjust); obvykle 30 dni.

1.13.2 Lean Development

Pavodné Toyota - pointou je odstranéni v§eho zbyte¢ného a minimalizace zasob (nic nesmi
leZet na sklad@); pozdé;ji transformovano do oblasti SW.

Pravidla Lean Development:
1. odstranit vSe, co je zbyte¢né
2. minimalizovat zasoby (minimalizovat meziprodukty)
3. maximalizovat tok (= zkratit ¢as potiebny na vyvoj)
4. vyvoj je tazen poptavkou (rozhodnuti délat ¢im jak nejpozdéji je to mozné)
5. pracovnici maji pravomoci rozhodovat
6. hlavnim cilem je uspokojovat pozadavky zakaznikt (ted’ 1 v budoucnu)
7. zpétna vazba (nebat se zmén v ucinénych rozhodnutich)
8. odstranit lokalni optimalizaci (neustala optimalizace stavajiciho feSeni nemaji smysl)
9. vybudovat partnerstvi s dodavateli
10. vybudovat prostiedi pro moznost neustalého zlepSovani

Pokud véc neptidava novou hodnotu, je to zbytecnost.

LD stanovuje Sest druhu plytvani:
1. nadvyroba (u sw nadbyte¢né pozadavky, které pak nejsou pouzivany)
2. cCas traceny cekanim (tester ¢ekd na dokonceni funkci — mezitim mize d€lat néco
jineého)
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3. plytvani souvisejici s prepravou (u sw spocivd feSeni v automatizaci nckterych
procesl)

4. plytvani souvisejici se zpracovanim (vedeni tymu by mélo mit ptehled kdo co déla a v
jaké fazi se vyvoj nachazi)

5. nefektivni prace (u sw vyuziti existujicich sw nastrojii a feSeni, vyvojati o nich ¢asto
ani nevi)

6. defekty ve vyrobcich (program bez chyb téméf neexistuje, ale je tfeba piijmout
opatfeni k minimalizaci chyb)

Vyvojaii musi v kazdém ptipadé chépat, jak vlastné pfispivaji ke konecnému cili a k cemu
jejich prace vede!

Uspokojeni potieb uzivatele — ten ¢asto nevi co chce, pozadavky se priibézné¢ méni a obcas
jsou zdanlivé nesmysIné — je lépe pracovat na partnerstvi a uzsim vztahu se zakaznikem nez
ho na zac¢étku nutit podepsat stostrankovou funkéni specifikaci.

1.13.3 Feature Driven Development
Hlavni roli hraji vlastnosti vysledného produktu, vlastnosti produktu Fidi vyvoj

90. léta 20. stoleti
ZaloZeno na iterativnim vyvoji, kratke iterace;

Modelovani — vyvoj za¢ina vytvotenim globalniho modelu systému — z ného by mélo byt
patrné celkové smérovani vyvoje — cil neni pfinést kompletni ptehled funkci, ale naznacit,
z ¢eho se bude systém skladat a jak bude komunikovat s okolim.

Ptedpoklada se, ze zédkaznikovi jsou neustidle dodavany beta verze (minimaln¢ kazdych 1-3
tydne). Zakaznik vidi, Ze vyvoj postupuje vpied (psychologicky efekt) a taky ma moznost do
VyVoje zasahovat.

Vlastnost (feature) — maly vysledek (funkénost) uzite¢na z pohledu zékaznika

Vlastnost je charakterizovana:
e Meiitelnosti (Je implementovana funkce totozna s funkci poZzadovanou zakaznikem?)
e Srozumitelnosti (Musime byt schopni vlastnost popsat)
e Realizovatelnosti (Lze vlastnost dodat? Nebude jeji vyvoj trvat pfili§ dlouho?)

Postup:
1. Vytvoii se seznam vlastnosti.
2. Sertadi se podle priority.
3. Podle seznamu probihd vyvoj — pribézné vznikaji a zanikaji malé tymy majici na
starost implementaci konkrétni vlastnosti.
4. Po implementaci nastupuje faze testovani a integrace.

Metodika je vhodna pro mensi projekty.

1.13.4 Test Driven Development

Zakladni myslenka: testovaci kod musi byt pfipraven a dokoncen pred zacatkem psani kodu
1. napiSeme novy test poZzadované funkce tak, aby selhal
2. zacClenime do projektu (do kompletni testovaci sady) a ovéfime, Ze selze
3. implementujeme poZadovanou funkci
4. znovu spoustime testy, jestlize neni test uspesny, musime kod opravit
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5. pokud test projde, zatadime ho do testovaci sady (knihovny)
Testovani -> implementace -> navrh
Chyby jsou odchyceny pii prichodu testovacim piipadem.

Tato metodika je méné€ procesné orientovana, nezabyva se tvorbou specifikaci.

Vyhoda
Kvalitni software s pfedvidatelnym a dobie prozkoumanym chovanim.

Nevyhoda

Nutnost pevné ruky ze strany fizeni projektu (pro programatory nepohodIné psat testy na
pocatku).
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Kontrolni otazky

2 KONTROLNI OTAZKY

Co je to softwarova krize a jaké jsou piic¢iny netispéchu softwarovych projekta?
Jaké jsou specifika vyvoje SW oproti jinym odvétvim?

Jaky je rozdil mezi dkolocentrickym a hodnotocentrickym piistupem k vyvoji SW?
Na ¢em jsou zalozeny klasické metodiky vyvoje SW?

Jaké Kklasické metodiky vyvoje SW znate?

Cim se lisi agilni metodiky vyvoje od klasickych?

Popiste zakladni principy agilni metodiky SCRUM

Jaké jsou vyhody a nevyhody klasickych a agilnich metodik?

NGO~ wWNE
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